Marcus BURKHARDT

Siegeszug des Computers

»1 think there is a world market for about 5 computers.“ Im Jahr 1943 soll der
damalige Vorstandsvorsitzende von IBM, Thomas J. Watson, diese Prognose
iiber den kiinftigen 6konomischen und gesellschaftlichen Einfluss des Compu-
ters abgegeben haben. Auch wenn es sich bei diesem Ausspruch moglicherweise
nur um eine moderne Sage handelt, ihre belustigende Wirkung verliert diese
Prognose nicht. Heute sind die ,,personlichen Computer und anderen Digi-
taltechnologien wie Mobiltelefone, mp3-Player, GPS-Geridte uvm. aus dem ge-
sellschaftlichen und kulturellen Alltag nicht mehr wegzudenken. Thren Ausgang
nahm diese Entwicklung in den 30er, 40er und 50er Jahren des 20. Jahrhunderts,
als die konzeptuellen und technologischen Grundlagen der modernen digitalen
Computertechnologien gelegt wurden. In das Alltagsleben begannen Compu-
ter in den 70er und 80er! Jahren einzudringen. Der gesellschaftliche und kultu-
relle Siegeszug des Computers vollzog sich jedoch in den 1990er Jahren. Diese
Entwicklung ist eng mit der Erfindung und raschen Verbreitung des World
Wide Web verbunden und lasst sich nicht losgelost von dieser verstehen. Da
dem World Wide Web in diesem Band ein eigener Beitrag gewidmet ist, wird
hier im Folgenden nicht niher auf diese Entwicklung eingegangen (vgl. den fol-
genden Beitrag ,, Internet” von Kathrin Rothemund).

Computer erscheinen als veritable Wunschmaschinen, mit denen alles mog-
lich ist und die einen grundlegenden gesellschaftlichen und kulturellen Wandel
herbeifithren (Turkle 1986). Die Computerkultur der 1990er ist eine Kultur im
Ubergang. Sie steht unter dem Eindruck der zunehmenden Digitalisierung (1),
Interaktivitit (2), Virtualitit (3), Multimedialitit und Hypertextualitit (4) und
Vernetzung. Befordert wurde der Siegeszug des Computers durch die rasante
Entwicklung immer leistungsfahigerer Digitaltechnologien, was dazu fiihrte,
dass das Medium Computer in nahezu allen Bereichen des gesellschaftlichen
Lebens nicht nur Verbreitung fand, sondern auch zu deren Verinderung
beitrug. Dabei bildet die Digitaltechnologie die Grundlage einer Kommunika-
tionsrevolution, die die bisher von Buchdruck und Fernsehen dominierte kom-
munikative Welt transformiert und der Gesellschaft die Signatur einer
globalisierten Informationsgesellschaft (5) aufpragt.

1 Zur Computerkultur in den 1980ern siche den Beitrag von Werner Faulstich zu diesem Thema
in dem Band , Die Kultur der 80er Jahre“ (2005).
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Benutzerschnittstellen transformiert. Diese dringte die befehlszeilenbasierte In-
strulstion des Computers in den 1990er Jahren kontinuierlich zuriick und trug
damit zur leichteren und effektiveren Handhabbarkeit von Computern bei.
Charakteristisch fiir diese Entwicklung ist, ,dass zum Arger technischer Puri-
sten die Befehlsausfihrung auf Ebene des Betriebssystems zunehmend hinter
der ikonischen Ebene des Displays verschwindet“ (Hartmann 2006, 194). Eben
dies sei, so Hartmann weiter, ,,von kaum zu tiberschitzender Bedeutung fiir die
Akzeptanz von Computern in einer Alltags-Medienkultur jenseits von Exper-
tensystemen” (ebd.).

Zwar sind bereits Anfang der 1980er Jahre Betriebssysteme mit grafischen
Benutzeroberflichen auf den Markt gebracht worden, doch wurde ihr Erfolg
dadurch gebremst, dass es eine Vielzahl miteinander konkurrierender und
wechselseitig inkompatibler Computersysteme gab, fiir die zudem jeweils nur
wenige Softwareanwendungen verfligbar waren. Auch regte sich anfangs er-
heblicher Widerstand von Seiten der Nutzer, der nicht zuletzt davon herriihrte,
dass der Computergebrauch mittels grafischer Benutzeroberflichen den ge-
wohnten Gebrauchsmustern zuwiderlief. Die neuartigen Moglichkeiten dieser
Interfaces wurden nicht erkannt (Johnson 1999, 66£.).

Dies dnderte sich Anfang der 1990er Jahre, als sich der Personal Computer
(gemeint sind IBM-PC und kompatible Systeme) gegeniiber anderen Compu-
tersystemarchitekturen durchsetzte, was schliefflich zu einer Konsolidierung
des Hardwaremarktes fithrte. Damit nahm der Einfluss der sogenannten Heim-
computer ab, die in den 1980er Jahren vor allem fiir Privatanwender bedeutsam
gewesen waren. Heimcomputersysteme, wie der bereits 1982 erschienene Com-
modore 64 (Cé64) oder der seit 1987 erhiltliche Amiga 500, erfreuten sich bei
vielen Benutzern zwar immer noch grofier Beliebtheit und erlangten wie im Fall
des C64 und des Amiga 500 sogar Kultstatus. Doch ihre Weiterentwicklung
kam in den 1990er Jahren zum Erliegen, was auf dem sich immer rasanter ent-
wickelnden Computermarkt das Aus fiir die Heimcomputersysteme bedeutete.
Standen die 80er Jahre noch im Zeichen der Diversifizierung unterschiedlicher,
untereinander inkompatibler Computersysteme, kam es im darauffolgenden
Jahrzehnt zur Konsolidierung auf dem Computersystemmarkt. Die offene und
erweiterbare Systemarchitektur des IBM-PC setzte sich durch. Im Privatan-
wenderbereich hatte einzig das Macintosh-System der Firma Apple neben dem
Personal Computer Bestand, obwohl auch Apple in den 1990er Jahren wirt-
schaftlich in Bedringnis geriet.

Eine nicht unmafigebliche Ursache fiir den Erfolg der IBM-PC-Systemar-
chitektur war, dass diese Architelctur bald nach dem Erscheinen des ersten Per-
sonal Computers im Jahr 1981 von anderen Anbietern kopiert wurde. Seit 1983
waren diverse Nachbauten des IBM-PCs erhiltlich, die voll mit diesem kom-
patibel waren. Dies bot sich an, da keine Lizenzierungsgebiihren an IBM fiir die
Imitation der Systemarchitektur zu entrichten waren. Zudem erleichterte die
Tatsache, dass IBM kein eigenes Betriebssystem, sondern DOS 1.0 der Firma
Microsoft verwendete, Drittanbietern, auch dieses Betriebssystem auf ihren
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Zentrale Beflirchtung ist, dass die virtuelle Gewalt in Computerspielen die
Hemmschwelle zu realer Gewalt verringert. So wird in dem Spielen von Ego-
Shootern beispielsweise ein Grund fiir Gewaltausbriiche an Schulen gesehen,
wie zum Beispiel dem Amoklauf an der Columbine High School am 20. April
1999.

Jedoch auch wenn, wie Fromme (1997, 304) bemerkt, empirische Befunde
sowohl Negativ- als auch Positivszenarien der Computerspielnutzung relati-
vieren, blieb die Grundhaltung gegeniiber Computerspielen sowohl in der ge-
sellschaftlichen Offentlichkeit als auch in verschiedenen wissenschaftlichen
Disziplinen im ausgehenden 20. Jahrhundert weiterhin kritisch. Dabei scheinen
etwa Erziehungswissenschaftler nicht nur gegeniiber First-Person-Shootern,
sondern gegeniiber Computern insgesamt eine ablehnende Haltung einzuneh-
men, wie eine Studie der Universitit Marburg zu unterschiedlichen Computer-
stilen in den verschiedenen akademischen Disziplinen zeigt (Biihl 1999, 415).

Nicht nur die Frage, wie sich das Leben in virtuellen Bildschirmwelten auf
das Leben im ,Real Life“ auswirkt, sondern auch die Frage nach dem episte-
mischen, ontologischen und normativen Status von Handlungen in virtuellen
Realititen wurde im Lauf der 1990er Jahre immer wichtiger. Wie beispielsweise
ist der Mord eines Avatars, d.h. einer Person in der virtuellen Realitit, durch
einen anderen Atavar zu bewerten, wenn dieser von einem Menschen gesteuert
wird? Welchen moralischen und rechtlichen Status haben computergenerierte
kinderpornographische Bilder im Internet? Oder wie ist das Zusammenleben
in virtuellen Gemeinschaften zu gestalten? (Poster 2005; Sandbothe 1996)

4. Multimedia und Hypertext

Neben der Virtualisierung vollzog sich in den 1990er Jahren an den Compu-
terbildschirmen eine Multimedialisierung und Hypertextualisierung, wobei die
beiden Begriffe unterschiedliche Aspekte in den Vordergrund riicken. Mit Mul-
timedialitit, so eine Definition des Medienphilosophen Frank Hartmann, haben
wir es dann zu tun, ,wenn unterschiedliche Sinne des Menschen gleichzeitig
durch integrierte Medienanwendung angesprochen werden. Das Medium der
Integration von unterschiedlichen Medien ist der Computer* (Hartmann 2008,
19). Bei Multimedia stehen also die Formen der Prisentation im Vordergrund.
Unterscheiden lassen sich diese hinsichtlich der angesprochenen Wahrneh-
mungssinne (Sehen, Horen, Tasten, etc.) und hinsichtlich der verwendeten Sym-
bolsysteme, in denen die Information codiert werden (Sprache, Bilder, etc.)
(Weidenmann 1995). Die Anfang der 1990er Jahre aufkommenden Multime-
diaanwendungen zeichnen sich dadurch aus, dass vormals getrennte Medien in
einem Multimedium, dem Computer, integriert werden. Dass mit dem Medium
Computer nicht mehr nur einzelne Symbolsysteme dargestellt oder einzelne
Sinnesmodalititen angesprochen, sondern in integrierten Medienanwendungen
miteinander verbunden werden, wird im Laufe des Jahrzehnts zu einer der ent-
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schaftlichen Faktor. Auf Grundlage der rasanten Entwicklung und zunehmen-
den Verbreitung von Computertechnologien wurden Information und Wissen
zu einem eigenen Gut. Es entstand eine eigene Informationsékonomie, die
neben den drei klassischen Wirtschaftsektoren (Rohstoffgewinnung, Rohstoff-
verarbeitung und Dienstleistung) einen vierten Sektor ausbildete. Ganz allge-
mein nahmen Information und Informiertheit einen immer wichtigeren
Stellenwert im gesellschaftlichen Zusammenleben ein. So wurde in den 1990er
Jahren haufig behauptet , that a daily issue of the New York Times contains
more information than the average seventeenth-century Englishman came
across in a lifetime* (Nunberg 1996, 111). Vielleicht gerade weil dieser Vergleich
so seltsam schief liegt, ist seine Beliebtheit ein gutes Anzeichen des gesell-
schaftlichen Selbstverstindnisses in diesem Jahrzehnt. Man stand unter dem
Eindruck, dass die Menge verfiigbarer Information rapide zunimmt. Dieses
Faktum wurde weitgehend positiv bewertet, doch rief es auch die Befiirchtung
hervor, dass die Nutzer von der Menge an Information iiberflutet werden konn-
ten und einen ,information overload* erleiden kénnten (Himma 2007).

Im Zuge des Ubergangs von der Industrie- zur Informationsgesellschaft
riickten Medien als Voraussetzungen und Bedingungen dieses Ubergangs
immer mehr ins Zentrum des wissenschaftlichen und 6ffentlichen Interesses,
was sich im Florieren von kommunikations- und medienwissenschaftlichen
Studiengingen widerspiegelt (Ruhrmann et al. 2000). Dabei wurde der klassi-
sche Begriff von Medien als Massenmedien immer problematischer (Gorke/
Kohring 1997) und ein breiteres Medienverstindnis setzte sich mehr und mehr
durch, wobei sich der Begriff des Medialen zugleich als eine noch zu bestim-
mende Kategorie erwies (Kramer 2000; Vogel 2001). Nichtsdestotrotz festigte
sich die Vorstellung, dass die Informationsgesellschaft in eine globale Medien-
kultur eingebettet ist und erst durch die modernen digitalen Medientechnolo-
gien moglich wurde. In einer Gesellschaft, die malgeblich auf Information fufit
und sich iiber diese definiert, wird der Zugang zu Computer und Internet zu
einem zentralen Faktor der gesellschaftlichen und 6konomischen Entwicklung.
Im Zuge dieser Entwicklung kam in der Mitte der 1990er Jahre der Begriff
der digitalen Kluft auf, durch den auf die Gefahr hingewiesen wird, dass der
ungleiche Zugang zu Digitaltechnologien und Informatton zu sozialer Un-
gleichheit fithrt (Servon 2002). Hierbei handelt es sich um eine Ausweitung der
Knowledge-Gap-Hypothese, die seit den 1970er Jahren das Anwachsen einer
Wissenskluft zwischen Menschen mit hohem und niedrigem sozio6konomi-
schen Status aufgrund unterschiedlicher Aneignung massenmedialer Inhalte
prognostizierte (Tichenor et al. 1970). In der Debatte um die digitale Kluft riick-
ten zunehmend der Zugang zu und die Fihigkeit zum Umgang mit den digita-
len Kommunikationstechnologien in den Mittelpunkt, weshalb in der zweiten
Hilfte der 1990er Jahre verstirkt die Forderung aufkam, Schulen und andere
Bildungseinrichtungen flichendeckend mit Computern auszustatten und Zu-
gang zum Internet zu bieten. Dies schlug sich in Férderprogrammen wie zum
Beispiel der Initiative ,Schulen ans Netz* nieder, bei der das Bundesministe-
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