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Digitale Informationsraume
der Zukunft
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® Durch fortschreitende Digitalisierung und
die Verbreitung von Information Uber das
World Wide Web haben gebaute Biblio-
theken ihre Monopolstellung als geordne-
te Informations- und Wissensspeicher ver-
loren. Auf der anderen Seite verzeichnen
Bibliotheken seit Jahren einen immer gro-
Reren Kundenstrom. Dieser Widerspruch,
abnehmende Bedeutung klassischer Biblio-
theken und standig steigende Nutzerzah-
len, erklart sich durch die soziale Rolle einer
Bibliothek, die zunehmend an Bedeutung
gewinnt. Trotzdem ist es nicht genug, die
Bibliothek in Zukunft lediglich als Kommu-
nikations- und Lernort zu definieren.

Ist die raumliche Anordnung von Informa-
tionen und die physische Interaktion des
Benutzers damit ein Vorteil klassischer Bib-
liotheken, so ermdglichen es die Ansétze
des gestenbasierten Computing, diese Vor-
teile auf digitale Informationen zu lbertra-
gen. Hierzu notwendig sind neue Formen
von Benutzerschnittstellen, die groBflachi-
ge zwei- oder dreidimensionale Interaktion
mit digitalen Informationen ermdglichen.
Derzeit sind bereits einzelne Bausteine fiir
diese Entwicklung vorhanden. Diese zu
verbinden erscheint als ein lohnendes und
mogliches Forschungsfeld im Grenzgebiet
der Informatik, der Bibliotheks- und Infor-
mationswissenschaft und der Kognitionsfor-
schung.

Bibliotheken im Internetzeitalter

In ihrem lesenswerten und konzentrierten
Aufsatz ,Bibliotheken im Internetzeitalter”
haben Caroline und Johann Leil} drei Ent-
wicklungstrends fiir Bibliotheken im 21.
Jahrhundert ausgemacht: Extrovertierte,
introvertierte und virtuelle Bibliothek (Leil¥
and LeiR 2011). Wahrend sich die ersten
beiden Trends noch mit Begriffen wie Kom-
munikation und Kontemplation umschrei-
ben lassen, wird der dritte Trend unscharf,
wenn man ihn auf seine Auswirkungen auf
real gebaute oder existierende Raume hin
befragt. Dass digitale Bibliotheken keine
physischen Raume mehr benétigen (auler
Serveranlagen) oder im Konzept der hybri-

den Bibliothek mehr oder weniger unver-
bunden neben gedruckten Medien stehen
greift zu kurz.

Durch fortschreitende Digitalisierung und
die Verbreitung von Information Uber das
World Wide Web haben gebaute Bibliothe-
ken ihre Monopolstellung als geordnete
Informations- und Wissensspeicher verloren.
Digitale Bibliotheken bieten im Gegensatz
zu klassischen Bibliotheken nahezu unbe-
grenzt digitale Inhalte in Form von elektro-
nischen Blichern, Zeitschriften und ande-
rem. Diese Inhalte erméglichen vielfaltige
digitale Funktionalitaten wie Volltextsuche,
Sortieren, Filtern usw. Darliber hinaus sind
sie jederzeit und von uberall aus verfligbar.
Auf der anderen Seite verzeichnen Bibliothe-
ken seit Jahren einen immer grofReren Kun-
denstrom. Gebaute Bibliotheken sind voll,
ja Uberflllt, wie an der 24-Stundenbiblio-
thek des Karlsruher Instituts fiir Technologie
(KIT) leicht zu belegen ist. Die rund 1000
Arbeitsplatze werden pro Tag im Schnitt
von 3000 bis 4000 Besuchern genutzt, in
Spitzenzeiten auch von iiber 5000.

Dieser Widerspruch, abnehmende Bedeu-
tung klassischer Bibliotheken und stédndig
steigende Nutzerzahlen, erklart sich durch
die soziale Rolle einer Bibliothek, die zuneh-
mend an Bedeutung gewinnt. Die Biblio-
thek als Ort der Begegnung, des gemein-
samen Lernens verbunden mit vielfaltigen
Informationsmdglichkeiten kann nicht hoch
genug eingeschatzt werden. Hieraus speist
sich ein wesentlicher Teil der retrospek-
tiven Bewertung der Studienzeit und es
werden die Grundlagen zukiinftiger Netz-
werke gelegt. Trotzdem ist es — wie Caroli-
ne und Johann Leil} zutreffend feststellen —
nicht genug, die ,Bibliothek als Lernort” zu
definieren. Diese Funktion kann mittel- bis
langfristig auch von anderen Organisatio-
nen oder Gebauden Gibernommen werden.
Neben der sozialen Funktion der Bibliothek
ist es die Auswahl und Ordnung der Infor-
mationen, die eine Bibliothek konstituieren.
Gebaute Bibliotheken bieten Vorteile, die in
digitalen Bibliotheken nicht vorhanden sind.
Die Bibliothek als physischer Standort von
Medien ist nicht nur Informationsspeicher,

sondern bietet gleichzeitig eine raumliche
Wissensordnung, die die einzelnen Wer-
ke zueinander in einen Kontext stellt. Die-
se Metainformation wird unbewusst vom
Bibliotheksbesucher aufgenommen und
verarbeitet. Peter Strohschneider hat bei
seinem Eréffnungsvortrag des Bibliothekar-
tages in Erfurt 2009 die damit verbundenen
Maoglichkeiten des unabsichtlichen Findens
und Verkniipfens von Informationen (Seren-
dipity) als nicht tbertragbaren Vorteil phy-
sischer Bibliotheken benannt (Strohschnei-
der 2010). Diesen Vorteil gilt es, auf digitale
Informationen zu Gbertragen.

Gestenbasiertes Computing

Gestenbasiertes Computing ist ein Sammel-
begriff fiir kérperliche Interaktionsformen
mit Computersystemen jenseits von Maus
und Tastatur. In der Informatik seit mehr als
15 Jahren intensiv beforscht (Pavlovic, Shar-
ma et al. 1997), kam der Durchbruch in den
Massenmarkt mit der Einfilhrung des iPho-
ne im Jahr 2007. Das iPhone ist mit einem
kapazitiven Bildschirm (Touchscreen) unter
einer Abdeckung aus optischem Glas aus-
gestattet, der bis zu finf Beriihrungsimpul-
se gleichzeitig verarbeiten kann. Die Bedie-
nung ist sowohl mit Fingern, als auch mit
einem leitfdhigen Eingabestift moglich.

Im Horizon Report, einem Bericht Uber
Technologietrends im akademischen Bil-
dungsbereich, jahrlich herausgegeben vom
New Media Consortium und der EDUCAU-
SE Learning Initiative, wird gestenbasiertes
Computing als eine der Hauptentwicklun-
gen in den néchsten vier bis fiinf Jahren ein-
gestuft (Johnson, Smith et al. 2011). Jenseits
der zweidimensionalen Touchscreen-Einga-
ben wird hier vor allem auf Entwicklungen
aus dem Spielesektor verwiesen, bei denen
Interaktionen durch Korperbewegungen
im Raum moglich werden (xbox kinect,
wii remote und motion plus). Wahrend bei
wii remote noch eine Fernbedienung die
Bewegungen des Nutzers tbermittelt, wird
beim kinect-System die Steuerung durch
eine Kombination von Tiefensensor-Kame-
ra, 3D-Mikrofon, Farbkamera und Software
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ermoglicht. Im Laufe des Jahres 2011 wur-
den fiir das kinect-System verschiedene aka-
demische und kommerzielle Entwicklungs-
umgebungen (sog. SDKs) veroffentlicht,
um neue Einsatzgebiete zu erschlieRen.!
Weitere Beispiele flr raumliche gestenba-
sierte Schnittstellen sind G-Speak (Spatial
Operating Environment) der Firma Oblong?
und Sixth Sense, das am MIT Media Lab
entwickelt wurde (Mistry and Maes 2009).
Beide Systeme interpretieren Handbewe-
gungen. Wahrend bei G-Speak dazu spezi-
elle Handschuhe notwendig sind, arbeitet
Sixth Sense mit einem tragbaren Projektor,
der entsprechende Marker an den Fingern
erkennt. Ganz ohne Zusatzgerate am Kor-
per des Benutzers kommt TouchLight aus.
Der Preis dafiir ist die Mobilitat. TouchLight,
das von Microsoft Research entwickelt wur-
de, ist ebenfalls ein Projektionssystem, das
Gesten durch optische und Infrarotsensoren
erkennt und verarbeitet (Wilson 2004).

Embodiment

Eine wichtige Rolle bei all diesen Konzepten
spielt die Vermischung (Blending) der ana-
logen Welt mit der digitalen Welt. Die Basis
hierfur liefert das aus der neueren Kogni-
tionswissenschaft bekannte Konzept des
,Embodiment”. Embodiment ist eine The-
se, nach der Intelligenz auch einen Kor-
per benétigt, d.h. auch eine physikalische
Interaktion voraussetzt. Ahnlich wie im
Bereich der Wahrnehmung sind die kom-
plexen Wechselwirkungen zwischen Korper
und Bewusstsein noch nicht hinreichend
erforscht, der Bereich der Kl-Forschung
hat diese Thesen jedoch bereits aufgegrif-
fen und weiter entwickelt (Lida and Pfeifer
2004).

Ist die raumliche Anordnung von Informa-
tionen und die physische Interaktion des
Benutzers damit ein Vorteil klassischer Bib-
liotheken, so ermdglichen es die Ansétze
des gestenbasierten Computing, diese Vor-
teile auf digitale Informationen zu Ubertra-
gen. Hierzu notwendig sind neue Formen
von Benutzerschnittstellen, die groBflachi-
ge zwei- oder dreidimensionale Interaktion
mit digitalen Informationen ermdglichen.
Mit ihnen ergibt sich die Moglichkeit, digi-
tale Informationen geordnet in die soziale
und physische Gegebenheiten einer klassi-
schen Bibliothek einzubinden. Dabei wer-
den dem Benutzer durch den Einsatz von
neuen interaktiven Endgerdten und Visua-
lisierungen und der Einbindung von Real-
weltobjekten neue Formen der Recherche
und der Wissensvermittlung geboten. Die-

1 http://latimesblogs.latimes.com/technology/2011
/06/microsoft-releases-kinect-for-windows-sdk.html

2 http://oblong.com/
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se Schnittstellen berticksichtigen den Men-
schen in seinem sozialen Umfeld und sei-
nen kognitiven und physischen Fahigkeiten.
Dies macht sie herkdmmlichen hybriden
Bibliotheken (iberlegen, die meist nur von
einem statischen und isolierten Benutzer an
einem stationaren Arbeitsplatz ausgehen.

Digitale Informationsraume
der Zukunft

Derzeit sind nur einzelne Bausteine fiir der-
artige Szenarien verfligbar. Notwendig ist
die Verbindung neuartiger Benutzerschnitt-
stellen mit einer entsprechenden seman-
tischen Reprasentation digitaler Informa-
tionen. Wie bei gedruckten Informationen
kann dies in einer Verbindung von textuel-
len und grafischen Elementen liegen. Der-
zeit sind wissenschaftliche digitale Biblio-
theken noch zu stark textorientiert. Ansatze
in diese Richtung finden sich in Deutschland
vor allem im Konzept der Blended Library
von Harald Reiterer (Heilig, Demarmels et
al. 2010) (Reiterer, Heilig et al. 2010). Dabei
wird deutlich, dass mindestens eine gleich-
zeitige Entwicklung im Bereich der gesten-
basierten Nutzerschnittstellen, im Bereich
der Informationsreprasentation und im
Bereich des Information Retrieval notwen-
dig ist, um sich der eingangs aufgeworfe-
nen Frage zu nahern, wie die Vorteile phy-
sischer Bibliotheken auf die digitale Welt zu
Ubertragen seien. Dies schlielt die Frage
ein, wie man sinnvoll die Suche nach Unbe-
kanntem und das Finden von nicht Gesuch-
tem (aber Passendem) unterstiitzen oder
anders ausgedriickt, wie man Informations-
suche und -ordnung in digitaler Zeit ,ver-
korperlichen” kann. Hier ist am gegenwar-
tigen Stand der Entwicklung im Bereich
der wissenschaftlichen Informationssuche
anzusetzen. Im Vergleich mit etablierten
Online-Katalogen bieten Resource Disco-
very Systeme schon heute einen erhebli-
chen Mehrwert. Sie bieten ein Portal flr
alle digitalen Angebote der Bibliotheken.
Der Einsatz moderner Suchmaschinentech-
nologie bietet die Mdglichkeit, den Mehr-
wert digitaler Angebote zu nutzen, und ist
auf Erweiterbarkeit angelegt. In wenigen
Jahren werden derartige Systeme zu den
selbstverstandlichen Suchwerkzeugen der
Hochschulen und Forschungsorganisatio-
nen gehoren (Neubauer 2010). Doch auch
sie sind derzeit ausschlieRllich textorientiert
und flr eine Bedienung mit Tastatur und
Maus ausgelegt. Die Entwicklung zu mobil
nutzbaren , Apps” weist den Anfang eines
Weges, der dariiber hinaus geht (Neumann
2010).

Die digitalen Informationsraume der
Zukunft zu entwickeln erscheint als ein loh-
nendes und mdgliches Forschungsfeld im

Grenzgebiet der Informatik, der Bibliotheks-
und Informationswissenschaft und der Kog-
nitionsforschung. In Ergéanzung zu der
wichtigen Funktion als Lern- und Kommu-
nikationsraum eroffnet dies fiir Bibliothe-
ken, auch in Zukunft ein attraktiver Infor-
mations- und Wissensraum zu sein, der alle
Arten von Informationen - digitale wie ana-
loge — fir Menschen , erfahr- und begreif-
bar” macht.
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