Bibliothecae Quo Vadis?
Herausforderungen an die Bibliothek von morgen

Diplomarbeit

Studiengang Bibliotheks- und Medienmanagement
Fachhochschule Stuttgart — Hochschule der Medien

Beate Sieweke

Erstprifer: Prof. Dr. Wolfgang Ratzek
Zweitprifer: Dipl.-Bibl. Florian Engster

Bearbeitungszeitraum: 29.07.2004 bis 29.10.2004

Heidelberg, Oktober 2004



,,1 cannot live without books.*

Thomas Jefferson to John Adams 1815.

In: Lipscomb; Bergh (Hrsg.):

The Writings of Thomas Jefferson.

Memorial Edition. Washington, D.C.:

The Thomas Jefferson Memorial Association, 1903.
Band 14, S. 301.



Kurzfassung

Die vorliegende Diplomarbeit setzt sich mit gegenwartigen Technologietrends und
Visionen fur die Bibliothek von morgen auseinander. Es sollen mdgliche Wege
aufgezeigt werden, eine Bibliothek als Institution eines sozialen Marktplatzes fur
Kommunikation und Information zu erhalten. Damit sollen die realen Bibliotheken mit
einem hybriden Anteil an digitalen Medien durch neue Technologien derart unterstiitzt
werden, dass sie auch im Zeitalter des Internets zukunftsfahig sind. Es wird der Frage
nachgegangen, welchen Herausforderungen sich die Bibliothek in der nahen bis
mittelfristigen Zukunft stellen muss, um im virtuellen Zeitalter weiterhin als ein
wichtiges Bindeglied in der Informations- und Wissensgesellschaft bestehen zu kdnnen.
Die Arbeit bietet einen Uberblick tber die relevanten zukiinftigen Technologietrends und
stellt den Versuch dar, neue Moglichkeiten fir den Einsatz von und den Umgang mit
neuen Technologien in Bibliotheken zu finden. Technologien sollen dabei als
Unterstutzung fur die effiziente und erfolgreiche Durchfiihrung bibliothekarischer
Tatigkeiten und Dienstleistungen fungieren. Es wird ein Ausblick in die Zukunft
bibliothekarischen Handelns gegeben, bei dem der Mensch im Mittelpunkt steht.

Schlagworter:

Bibliothek, Technologie, Trend, Entwicklung



Abstract

This diploma thesis deals with current technology trends and visions for the library of
tomorrow. New ways are shown to preserve libraries as an institution, a social market
place of communication and information. Therefore physical libraries with a hybrid
extension with digital media should be supported by new technologies, such that their
survival in the age of the Internet is guaranteed. It will be explored, which challenges a
library in the near to midterm future is exposed to, such as to survive in the virtual age as
a connecting link in the information and knowledge society. This thesis provides an
overview of relevant future technology trends and tries to find new possibilities for the
usage of new technologies in libraries. Technologies are considered to be supporting tool
for the efficient and successful execution of library tasks and custom services. An outlook
into the future of libraries is given, where humans are in the center of acting.
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Vorwort

In der vorliegenden Arbeit werden, ausgehend von der gegenwaértigen Situation, Trends
und Visionen fur die Zukunft der Bibliothek behandelt. Dabei werden Szenarien
skizziert, um den zurzeit schwellenden Konflikt zwischen realen und den, durch die
Digitalisierung entstehenden, virtuellen Bibliotheken aufzulésen. Anhand der
Kombination des klassischen Aufgabengebietes von Bibliotheken mit den neuen
Madglichkeiten der Informationstechnik wird Altes mit Neuem verbunden. Es stellt sich
die Frage, zu welchen Optimierungen hinsichtlich bibliothekarischer Dienstleistungen
diese Betrachtung fiihrt. Mit den vielen neuen Herausforderungen wie Neue Medien,
Datenautobahn, internationale Netze, Mittelkiirzungen etc. ergeben sich Anderungen im
Umfeld von Bibliotheken und bei den Bibliotheken selbst ([67], Vorwort). Und da ,,eine
Bibliothek ein Dienstleistungsbetrieb ist, der sich stdndig weiterentwickelt und auf
Anderungen im Umfeld reagiert” ([67], Vorwort), stellt sich die Frage, in welcher Art
diese Weiterentwicklungen und Anpassungsleistungen von Bibliotheken in der heutigen
Informationsgesellschaft aussehen koénnen. Was konnen Bibliotheken tun, und wie
konnen sie ihre Rolle und ihr Dienstleistungsspektrum gestalten, um sich diesen
Herausforderungen des 21. Jahrhunderts zu stellen? Die behandelten Uberlegungen
beziehen sich dabei nicht nur auf wissenschaftliche, sondern auch auf offentliche
Bibliotheken, da in unserer heutigen, im Aufbau begriffenen, Informationsgesellschaft
und der zukinftigen Wissensgesellschaft die Grenzen zwischen 6ffentlichen und
wissenschaftlichen Bibliotheken hinfallig werden. Wissenschaftliche und o6ffentliche
Bibliotheken missen ihre Rolle und ihr Aufgabenspektrum neu Gberdenken, um sich den
Herausforderungen des 21. Jahrhunderts zu stellen und eine Infrastruktur fur die
Informations- und Wissensgesellschaft bereitstellen zu kénnen.

,»Wissen gehort zur Kultur, ist in sie eingebettet, wirkt auf sie zuriick und
umgekehrt. Beide entwickeln sich im universellen Austausch und Verkehr.
Eine Wissens- oder Kulturgesellschaft erfordert, dass allen der
bedingungslose Zugang zum gesamten Wissen sowie die Teilhabe an den
wissenschaftlichen und technischen Errungenschaften gesichert ist. (...)
Ebenso wenig wie Wissen ist die Natur dazu geeignet, zum Zweck ihrer
Vergeldlichung privatisiert, instrumentalisiert (...) zu werden.* [71]



Auf die gangige Infrastruktur in Bibliotheken bezuglich Internetanbindung,
angemessener Hardwareausstattung, OPACs und Recherchemdglichkeiten wird in dieser
Arbeit nicht naher eingegangen, da diese Struktur als Standard in Bibliotheken
vorausgesetzt wird (obwohl diese Voraussetzungen noch nicht in allen Bibliotheken
gegeben sind).

Der Schwerpunkt der vorliegenden Arbeit liegt auf der zukinftigen Entwicklung von
Bibliotheken und der Fragestellung, wie die Existenz realer Bibliotheken gesichert und
bibliothekarische Dienstleistungen im virtuellen Zeitalter prdsent gehalten werden
konnen.



1 Einleitung

Bei einer Arbeit, die sich mit Bibliotheken im Allgemeinen und speziell mit Bibliotheken
in der heutigen Gesellschaft beschéftigt, tauchen immer wieder Begriffe wie Daten,
Information und Wissen auf. Bevor wir auf die Funktion von Bibliotheken (Kapitel 2.1)
eingehen, sei zundchst eine Abgrenzung dieser Begriffe vorgenommen.

Daten sind eine angeordnete Menge von Symbolen aus einem Alphabet. Typische
Beispiele fiir Symbole sind Buchstaben und Zeichen. Ein endlicher Datensatz besteht aus
einer beliebigen Folge von Elementen eines Alphabets. In der Sprachtheorie werden
Satze und Worter durch Konkatenationen aus endlichen Symbolfolgen aus einem
endlichen Alphabet gebildet. Im Computer wird meist das Binéralphabet bestehend aus 0
und 1 verwendet. Daten kdnnen z.B. aus Messergebnissen bestehen und sind an sich
sinnfrei, d.h. sie haben keine Informationen.

Information aus dem lateinischen ,informatio’ (16. Jahrhundert; Nachricht, Auskuntft,
Belehrung) [49] interpretiert die Daten ([56], S. 46). Eine klassische Interpretation gibt
auflerdem Gregory Bateson in ,,Geist und Natur* ([10], S. 87) indem er Information als
»die Nachricht von einem Unterschied“ beschreibt. Diesen probabilistischen Ansatz
verfolgte auch Shannon in seiner Kommunikationstheorie, die haufig irrefihrend als
Informationstheorie bezeichnet wird. In Shannons Theorie wird der Informationsgehalt
eines Zeichens durch die Wahrscheinlichkeit seines Auftretens definiert: | = Id (1/p)
[175]. Je wahrscheinlicher ein Zeichen, umso geringer daher die Ubermittelte
Information. Im Grenzfall, z.B. eines Alphabets mit nur einem Zeichen, ist der
Informationsgehalt gleich Null; es werden zwar Daten (bermittelt, jedoch keine
Informationen. Information im Sinne der Informationsgesellschaft bedeutet eine
Belehrung, eine Neuigkeit. Neuigkeiten ergeben sich aber nur durch den
Uberraschungsfaktor (geringe Wahrscheinlichkeit) und die Interpretation beim
Empféanger. Dazu muss man die Daten in den Kontext eines Problemzusammenhangs
stellen ([150], S. 341), d.h. der Empfanger hat keine objektive und allgemeingdiltige
Interpretation, sondern das, was sich als Information prasentiert, wandelt sich mit dem
Betrachter, mit der von ihm gewéhlten Perspektive, seinem Interesse oder der
Reihenfolge seiner Handlungen [184].
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Vilém Flusser betont den aktiven Teil des Empfangers oder Interpreters. Wéhrend
namlich im Universum die Entropie standig zunimmt, d.h. bestédndig zu einem Zustand
der Unordnung strebt, ist der Mensch ,,ein Wesen, das gegen die sture Tendenz des
Universums zur Desinformation engagiert ist“ ([66], S. 23). Dies geschieht aktiv dadurch,
dass der Informationsbegriff streng etymologisch interpretiert wird, als ,in Form
bringen* im wortlichen Sinne; d.h. eine Anordnung von Elementen in eine Form, die als
Information gelesen werden kann.

Laut Albrecht von Mauller ([124], S. 471) ergibt sich durch die explosionsartige
Verfligbarkeit ~ von  Informationen  zwingend die  Notwendigkeit ,eines
Veredelungsprozesses®, bei dem aus Informationen Wissen erzeugt wird. Er bezeichnet
Wissen als ,die systematische Verknlpfung von Informationen dergestalt, dass
prognostische und explanatorische Erklarungen abgegeben werden konnen®. Dieser
Prozess erfordert auBerdem Kenntnisse Uber den Zusammenhang zwischen Informationen
und deren sinnvolle Vernetzung. Daher ist Wissen ,,zweckrelativ, subjektrelativ und
perpektivisch* ([150], S. 341).

Die Bibliothek in der Wissensgesellschaft hat einerseits die Aufgabe, Wissen zu
bewahren und zu vermitteln. Dies kann nur durch personliche Unterstiitzung jedes
einzelnen Benutzers erfolgen und erfordert die Personalisierung der Dienstleistungen.
Von einer einfachen Buchausleihe missen neue Formen der Wissensvermittlung
gefunden werden, bei der der jeweilige Kontext des Besuchers berlicksichtigt wird. Dies
ist mit herkdbmmlichen Mitteln nicht zu erreichen, da zu arbeitsintensiv. Andererseits
miussen sich Bibliotheken den Herausforderungen durch neue Technologietrends stellen,
da die Gefahr besteht, dass klassische Instrumente der Bibliothek mittelfristig obsolet
werden. Daher sind die in dieser Arbeit vorgestellten Technologien zwar einerseits eine
existenzbedrohende Herausforderung, aber gleichzeitig auch eine Chance, da sie eine
Neuorientierung erméglichen kénnen. So wie das Glas halb voll oder halb leer sein kann,
so kann man technologischen Fortschritt stets als Risiko oder Chance verstehen. In dieser
Arbeit soll der letztere Weg beschritten werden, dabei aber Risiken und Gefahren
beachtet und der Mensch als Mittelpunkt des Geschehens nicht aus den Augen verloren
werden. Es geht also nicht um eine Anonymisierung durch den kalten Einsatz von reiner
Technik, sondern um die Augmentierung bibliothekarischer Fahigkeiten der Mitarbeiter
und Kunden durch Technik.
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,.The new information technologies change customer needs, the mode of
human communication, the quality of information products and services
and the working environment in creating global competition. Above all,
information technologies should serve human needs and create a new
human quality within the information and knowledge society.” ([47], S.
155)

Fur die Gestaltung von Kommunikationsprozessen werden Mitteilungen bzw. Ideen und
Gedanken fixiert. Im Wesentlichen kann man zwischen direkter Kommunikation und
Kommunikation mittels Speichermedien unterscheiden. Dadurch sind (ber die
Jahrtausende die verschiedensten Medien bzw. Informationstrdger und Institutionen des
BID-Bereichs (Bibliothek-Information-Dokumentation) zum Aufbewahren und Ver-
mitteln dieser Medien entstanden. Der Informationstrdger hat sich dabei Uber die
Jahrhunderte verandert. Angefangen von den Tontafeln der Sumerer Uber die Papyrus-
und Pergamentrollen der Agypter, Griechen, ROmer, den mittelalterlichen
handgeschriebenen Manuskripten und den gedruckten Biichern nach Gutenberg.

Seitdem hat sich - bezogen auf das Speichermedium - im Wesentlichen nur die Technik
zur Erzeugung geéndert. Hierzu sind spezielle Produktionstechnologien wie zum Beispiel
das Hochdruckverfahren oder der heutige Digitaldruck entwickelt worden. Mit der
Erfindung des Computers Mitte des letzten Jahrhunderts steht ein vollig neues
Speichermedium zur Verfligung. In Computern wird, wie auch in Bichern und
Manuskripten, das Wissen festgehalten durch eine Sequenz von Zeichen. In Buchern
durch das Alphabet der jeweiligen Sprache, in Computern durch das Alphabet der
Rechnertechnik (dem Bindrsystem). In beiden Fallen werden Zeichen eines
Zeichenvorrates den Zeichen eines anderen Zeichenvorrates zugeordnet (Codierung). Bei
Buchern werden Zeichen der mundlichen Sprache zu Schrift und bei Computern werden
Schriftzeichen in Form von Binérzeichen codiert (z.B. ASCII-Code). Hierin besteht
keinerlei prinzipieller Unterschied, beide Alphabete sind endlich und digital, und die
Information ist in beiden Fallen digital. Daher ist der hdufig benutzte Begriff der
Digitalisierung auch vollig irrefihrend. Ein Buch muss nicht digitalisiert werden, es ist
bereits digital (im Falle von Text). Die Digitalisierung ist lediglich eine Transformation
von einem Alphabet in das andere und von einem Speichermedium in das andere.

Das eigentlich Neue an der Speicherung von Informationen im Computer ist der
Ubergang vom Statischen zum Dynamischen. Da der Rechner nicht nur ein



12

Speichermedium (RAM-Speicher, Festplatte, CD, Flashspeicher) besitzt, sondern auch
eine CPU (einen Prozessor), ist er in der Lage, die Daten dynamisch zu verandern. Die
Digitalisierung wird nicht nur die Qualitat erhéhen, sondern vor allem eines erméglichen:
Die Intelligenz wandert vom Sender zum Empfanger. Wéhrend im analogen Fernsehen
alle Zuschauer die gleiche Information erhalten, kénnen beim digitalen, interaktiven
Fernsehen personliche Praferenzen dazu genutzt werden, zielgerichtete Teile des
Programms auszuwadhlen ([1], S. 25). Das gleiche gilt fiir die elektronische Zeitung (siehe
Kap. 3.2), die jedem Abonnenten ein personliches Exemplar zusammenstellt. Dazu ist
eine Angabe des Personlichkeitsprofils beim Sender nicht unbedingt notwendig. Durch
die Verbesserung der Kanalkapazitdten und die Zunahme der Rechenkapazititen (vor
allem mobiler Endgerate), kann diese Auswahl bzw. Filterung auch beim Empfanger und
daher anonym durchgeftihrt werden. ,,The future will not be one or the other, but both*
([130], S. 20). In der (sehr nahen) Zukunft haben die Menschen personliche Filter auf
ihren Mobilgeraten installiert und konfiguriert, die alle verfiigbaren Informationen
zielgerichtet aufbereiten und profilgesteuert darstellen. Und dies in sehr hoher Qualitét.

Die Moglichkeit der Verdnderungen hat natirlich auch Risiken. Dies ist Grund
vielféltiger Dispute, da eine Datenmanipulation leichter vorgenommen werden kann.
Verbunden mit der Ein- und Ausgabemdglichkeit eines Rechensystems kann der Mensch
daher  Informationen nicht nur lesen, sondern auch verarbeiten. Die
Bearbeitungsmoglichkeiten sind dabei nahezu unbegrenzt: Einfligen, Verknupfen,
Loschen, Modifizieren, Ubersetzen, Kopieren etc. Und dies eréffnet vollig neue Wege im
Umgang mit Informationen. Wéhrend ein Buch Ausgabemedium und Speichermedium in
einem ist, sind diese Funktionen beim Computer strikt getrennt. Die Speicherung kann
auf verschiedenen Medien erfolgen, ebenso die Ausgabe (z.B. Drucker, Bildschirm,
Braille-Interface etc.). Damit erlaubt der Computer einen personalisierten, auf die
genauen Bedurfnisse des Interessierten zugeschnittenen Umgang mit Informationen (z.B.
Sprachausgabe fir Blinde). Die Duplizierung [99] wirft Fragen nach dem Original auf:
Was ist Original, was ist Kopie? Modifizierung erleichtert Falschung, Ubersetzung
erleichtert Ungenauigkeit. Die erhéhte Genauigkeit der digitalen Speicherung wird
ausgeglichen durch die Unsicherheit in der Dynamik. Kommunikationsnetze erlauben
zudem beliebigen Zugriff auf Informationen und Austausch von Wissen an jedem Ort der
Welt und zu jeder Zeit. Daher ist der Datenschutz ein wichtiges Thema.

Diese epochalen strukturellen Veranderungen haben sich bisher nur wenig auf die
Bibliothekslandschaft ausgewirkt. Im Wesentlichen sind die Neuerungen auf digitalisierte
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Dokumente, elektronische Kataloge, Internet-Vormerk- und Verlangerungsfunktionen
und ahnliche Funktionen begrenzt. In konventionellen Bibliotheken wird der Rechner
heutzutage lediglich als Hilfsmittel fir Verwaltung und Zugang fir Informationen
genutzt, die zum Teil noch auf alten Speichermedien gespeichert sind. Im Gegensatz dazu
steht die sogenannte Digitale Bibliothek, bei der Informationen ausschliesslich in
elektronischer Form gespeichert sind, und dem Benutzer Uber das Internet in Form eines
Webportals zur Verfugung gestellt werden. Damit reduziert sich eine Bibliothek
letztendlich auf eine Seite im Web, mit anderen Worten die Digitale Bibliothek reduziert
sich selbst zu einem dynamischen Speichermedium.

In dieser Arbeit sollen mdgliche Wege aufgezeigt werden, eine Bibliothek als Institution,
als sozialen Marktplatz fur Kommunikation und Information zu erhalten, und damit die
Vorteile konventioneller mit den Mdoglichkeiten digitaler Bibliotheken zu verknipfen.
Hierzu wird als erstes untersucht, was die Vergangenheit und Gegenwart bietet. Im
Mittelpunkt aller Betrachtungen steht der Mensch sowohl als Kunde einer Bibliothek als
auch als Bibliothekar. Die Bibliothek als Gebaude wird entgegen aller Prognosen nicht
verschwinden, sie wird im digitalen Zeitalter weiterhin bestehen und gerade im Kontrast
zu virtuellen Welten ihre Berechtigung finden. Diese Auffassung vertritt auch der
Wissenschafts-Journalist Dieter Zimmer, wenn er schreibt:

,,Die Bibliothek (...) wird sich nicht in verstreute Einzelarbeitsplatze am
Computer auflosen, in die reine Virtualitat. Sie wird fortbestehen als ein
Gebdaude aus Stein und Beton und Glas, (...) in dem die Benutzer verweilen
und wo auch weiterhin Bucher und Zeitschriften aufbewahrt und Wort fur
Wort gelesen werden. ([204], S. 9).

Die komplexen Aufgabengebiete in der Bibliothek von morgen erfordern nach wie vor
eine professionelle Ausbildung von Bibliothekaren auf Hochschulniveau. Obwohl sich
die Bibliothek von morgen in eine im hohen MaRe technologiegepragte Informations-
und Wissenseinrichtung verwandeln wird und dies Uber weite Strecken eine IT-
Orientierung hinsichtlich der Aufgabenfelder beinhaltet, bedeutet dies nicht automatisch,
dass der Beruf des Bibliothekars tberflissig wird. Im Gegenteil: die Bedeutung der durch
das Bibliothekspersonal erbrachten Dienstleistungen bleibt weiterhin wichtig und macht
quasi das Herzstick einer Bibliothek aus. Die Technologien unterstiitzen dabei die
effiziente und erfolgreiche Durchfihrung bibliothekarischer — Téatigkeiten und
Dienstleistungsangebote.
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,,computers and networks are of fundamental importance, but they are
only the technology. The real story (...) is the interplay of people,
organizations and technology.” [3]

Die Zukunft gehort nicht nur der Technik, sondern vielmehr den Menschen, die durch
diese Technik unterstitzt werden und in der Lage sind, daraus einen Nutzen zu ziehen,
zum Beispiel in der Berufswelt. Durch den Einsatz neuester Technologietrends, die den
Menschen in den Mittelpunkt stellt, kann so letztendlich eine Humanisierung der
Bibliothek ermdglicht werden. Neben den technischen Aspekten werden in dieser Arbeit
zusétzlich die sozialen Aspekte von Bibliotheken analysiert, um so zu einem
ganzheitlichen Konzept zu gelangen.

Die Arbeit ist wie folgt aufgebaut. In Kapitel 2 werden die grundlegenden Begriffe
definiert und aktuelle Herausforderungen fiir Bibliotheken identifiziert. Kapitel 3
beschreibt anschliessend die gegenwartigen Trends in der Technologieentwicklung.
Dabei wird kein Anspruch auf Vollstandigkeit erhoben. Einige Technologien kdnnen in
direkter Weise in der Bibliothek Verwendung finden, bei anderen ist dieser Schritt nicht
ganz so offensichtlich. Die Autorin ist aber Uberzeugt, dass sdmtliche aufgefiihrten
Forschungsergebnisse friiher oder spater in irgendeiner Form den Alltag von
Bibliotheken malgeblich beeinflussen werden. In Kapitel 4 werden bestehende Visionen
fir die Bibliothek der Zukunft vorgestellt. Es ist aufféllig, dass sich die Technik-
orienterten Visionen im Wesentlichen im Umfeld der Informatik entwickeln, wahrend
Bibliothekswissenschaftler auf Arbeitsprozesse und Architektur fokussiert scheinen.
Zusétzlich werden einige Verbundprojekte flr zukinftige Bibliotheken (Bibliothek 2007,
Bibliotheken 2040) vorgestellt. In Kapitel 5 werden neue Szenarien fiir die Bibliothek
von morgen entwickelt, wobei die in Kapitel 3 vorgestellten Technologien auf die
Bedurfnisse von Kunden und Mitarbeitern angepasst und in verschiedene Bereiche der
Bibliothek integriert werden. Die Arbeit endet mit einer Zusammenfassung und einem
Ausblick.
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2 Bibliotheken gestern — heute — morgen

In diesem Kapitel soll zundchst eine Definition des Begriffs Bibliothek erfolgen und die
Aufgaben der Bibliothek sowie die Anforderungen an die Bibliotheksmitarbeiter
prazisiert werden, um dann im letzten Abschnitt die Herausforderungen durch die
moderne Technik zu erldutern.

2.1 Definition Bibliothek

Der Begriff der Bibliothek ist nicht wirklich prézise und eindeutig definiert. In der
Literatur gibt es eine Vielzahl von Beschreibungen und Formulierungen fir Inhalte und
Aufgaben einer Bibliothek. Gerade die Auslegung dessen, was man unter einer
Bibliothek versteht, ist entscheidend fur die Positionierung der Bibliothek in der
Gesellschaft. Und es spiegelt auch gleichzeitig das Berufsbild des Bibliothekars wider.
Zunachst sei festgehalten, was eine Bibliothek auszeichnet.

Der Begriff ,bibliotheke’ leitet sich aus den griechischen Wortern ,biblos’ (S1f10¢) und
,theke’” (S9nyn) ab und wird meistens Ubersetzt mit Sammlung bzw. Aufbewahrungsort
von Bichern [61]. Die urspriingliche Bedeutung steht fur das Behéltnis der
Aufbewahrung von Papyrusblattern, Rollen, Bilichern. Schon in der Antike bezeichnete
das Wort ,bibliotheke’ den Biicherbehélter und wurde darliberhinaus auch auf den
Aufbewahrungsort, also den Raum oder das Gebéude, in dem solche Behéltnisse gelagert
wurden, bis hin zur Buchersammlung selbst, tibertragen.

In der Spatantike und im Mittelalter wird das lateinische Wort ,bibliotheca’ fir die
Sammlung heiliger Schriften und insbesondere fiir die Bibel (bibliotheca sacra)
verwendet. Bis in die Reformationszeit wird in Deutschland das aus dem lateinischen
Wort ,liber’ (Buch) abgeleitete ,librarey’ verwendet. In den angloamerikanischen
Landern hat sich der Begriff ,library’ erhalten; in den romanischen Landern hat sich die
Bezeichnung ,bibliotheca’ durchgesetzt. Die Bezeichnung Bibliothek ist heute der
umfassende, alle Arten von Buchersammlungen einschlieBende Begriff ([67], S. 11).

Die ursprungliche Bedeutung des Wortes ,bibliotheke’ als ein Container flr Blcher hat
daher standigen Veranderungen unterlegen und muss auch weiterhin neu definiert
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werden. Die Begriffsbestimmung einer Bibliothek als Sammlung bzw. Aufbewahrungsort
von Bichern enthédlt noch keinerlei Funktions- bzw. Aufgabenfestlegung einer
Bibliothek. Das alleinige Aufbewahren von Buchern bzw. Medien macht einen Ort noch
nicht zu einer Bibliothek und auch die Reduktion auf ein Gebdude oder die Raume, in
denen Bicher gelagert werden, trifft nicht den wahren Kern. Dies bringt auch folgendes
Zitat des Bibliothekars Melvil Dewey von 1876 zum Ausdruck:

,,.Die Bibliothek ist eine Lernstétte, nicht ein Lager fur Blicher.*
([56]S. 1)

Eine Bibliothek ist mehr als ein Ort fiir Bicher; sie ist auch ein Ort des Wissenstransfers,
ein Ort des Lernens. Eine notwendige Voraussetzung fur die Wissensbildung ist der
Zugang zu Informationen, eine Vermittlung dieser Informationen und ein Austausch bzw.
Nachdenken uber diese Informationen, damit ein Wissen Uberhaupt zustande kommen
kann. Informationen konnen dabei in unterschiedlichster Form und auf den
unterschiedlichsten Speichermedien angeboten werden. Fiir einen addquaten Umgang mit
den verschiedenen Medien bedarf es der Medienkompetenz, welche durch die Bibliothek
vermittelt wird. Informationen konnen in Form von Bichern oder aber auch in
elektronischer Form durch Bibliotheken angeboten werden. Im Laufe der Zeit &ndern sich
Gesellschaften, Technologien, Moden etc., so ist es auch ganz natirlich, dass sich
Bibliotheken und Medien andern. Die Entwicklung zeigt, dass Neue Medien die ,alten’
Medien nicht verdrangen und obsolet werden lassen (Komplementaritat statt
Substitution). Wesentliches Merkmal einer Bibliothek sind also Informationen, egal in
welcher Form diese vorliegen oder Ubermittelt und transferiert werden konnen. Ein
weiteres wesentliches Charakteristikum von Bibliotheken ist, dass diese dynamisch sind
und sich mit der Veranderung und Weiterentwicklung ihres Umfeldes ebenso
weiterentwickeln (sollten). Dies bedeutet keinesfalls, dass altbewéhrte Dinge und
Ansichten stets von Neuheiten abgelost werden. Gerade in der Kombination von Altem
und Neuem liegt der besondere Reiz. Demnach ist eine Bibliothek ein Ort des
Informationszugangs mittels verschiedenster Medien und kann als ein komplexes System
definiert werden, das sich stdndig weiterentwickelt und der Erfillung von Bedirfnissen
der Umwelt dient ([67], S. 158). Innerhalb dieses Systems findet, ausgerichtet an dem
Bibliotheksziel, der Leistungsprozess der Bibliothek statt, und zwar durch die
systematische Ordnung von Prozessen und der damit verbundenen Tétigkeiten ([152], S.
562). Systeme kennzeichnen sich durch Offenheit aus und werden durch &uRere wie
innere Faktoren beeinflusst. AuRere Faktoren der Umwelt sind rechtliche, politische als
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auch technische Determinanten. Auch diese Faktoren sind einem stetigen Wandel
unterworfen.

Eine wesentlich umfassendere Definition des Begriffes Bibliothek lautet nach Ewert und
Umstatter ([60], S. 10):

,.Die Bibliothek ist eine Einrichtung, die unter archivarischen,
okonomischen und synoptischen Gesichtspunkten publizierte Information
fur die Benutzer sammelt, ordnet und verflighar macht.**

Diese Begriffsbestimmung bezieht sich nicht nur auf den lokalen Aspekt, sondern geht
daruberhinaus auch auf die Sammelobjekte und die Ziele bzw. Aufgaben einer Bibliothek
ein. Die Kernbereiche des Aufgabengebietes von Bibliotheken umfassen demnach die
Sammlung, Ordnung und Verfligbarmachung verdffentlichter Informationen fur die
Kunden einer Bibliothek. Mit anderen Worten: Bibliotheken sammeln, erschlieBen und
vermitteln Informationen, indem sie die unterschiedlichsten Medien erwerben, ordnen
und ihren Kunden zugéanglich machen oder den Zugriff auf Informationen, die nicht in
der eigenen Bibliothek vorhanden sind, ermdglichen (tber Fernleihbestellungen,
Dokumentenlieferdienste, Datenbankabfragen, Netzdienste etc.). Dadurch ist auch eine
Abgrenzung zu Buchhandlungen und Archiven ausgedriickt: Buchhandlungen
konzentrieren sich auf den Verkauf von Medien, und der Zweck von Archiven ist die
Aufbewahrung von Originalen ([60], S. 9-10). Die Definition impliziert, dass
Bibliotheken einerseits als Attraktor fur gespeicherte Informationen und andererseits als
Schnittstelle zwischen Menschen und Wissen dienen. Und das beinhaltet auch, dass
Bibliotheken ebenso Schnittstelle zwischen Menschen und Menschen sowie Menschen
und Kultur sind. Ganz allgemein betrachtet bezeichnet eine Bibliothek demnach einen
Ort fur Information und Kommunikation in virtueller und realer Form. Daruberhinaus
gelten Bibliotheken auch als sozialer und kultureller Treffpunkt. Daraus ergibt sich die
Notwendigkeit vielfaltigster Dienstleistungsangebote (auf die in Kap. 5.3 noch néher
eingegangen wird).

Eine endgultige perfekte Definition kann es prinzipiell nicht geben, da die Bibliotheken
ihre Rolle in der sich standig verandernden Gesellschaft immer wieder neu definieren
mussen.
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Damit komme ich zur folgenden Definitionsbestimmung:

Eine Bibliothek ist ein dynamisches System zur Informationssammlung, Kultur- und
Wissensvermittlung, wobei sie auf der einen Seite quasi einen Container konzentrierter
Informationen und auf der anderen Seite eine Schnittstelle von Serviceangeboten
darstellt. Dieser Container kann sowohl physikalisch vorhanden als auch virtuell sein.
Von entscheidener Bedeutung ist, dass eine Bibliothek den freien Zugang zu
Informationen und zum Wissen garantiert.

2.2 Bibliotheken und ihre Aufgaben

Bevor einige Aufgabengebiete von Bibliotheken beschrieben werden, wird der Blick auf
die bibliotheksgeschichtliche Entwicklung gerichtet. Hierzu bietet sich vorab eine
generell zu betrachtende umfassende Analyse mittels der Untersuchung von:

o Vision
o Missionen
o Strategien

der Bibliotheken an. Diese Analyse zeigt, dass Bibliotheken gestern wie heute immer
noch dieselbe Funktion nur in neuer Form haben. Die grundsatzliche Vision von
Bibliotheken ist das Bewahren des Wissens der Menschheit. Daraus ergeben sich
unterschiedliche Missionen, die sich in den Definitionen der Vergangenheit in
unterschiedlichen Formulierungen immer wieder zeigen, sich aber hauptséchlich auf die
Sammlung, Bereitstellung und Vermittlung von Informationen beziehen. Dies wurde im
Laufe der Bibliotheksgeschichte mit unterschiedlicher Akzentsetzung in der
Bestandszusammensetzung bzw. Interpretation des als sammelwirdig zu betrachtenden
Bibliotheksguts und Zugénglichmachen (nur) fiir ganz bestimmte Zielgruppen verfolgt.
Verwiesen sei an dieser Stelle auf ein aussagekraftiges Zitat (Bestimmung aus dem
Reglement der Koniglichen Bibliothek zu Berlin) aus dem Jahre 1813 im Zusammenhang
mit dem als wirdig zu betrachtenden Sammelgut einer Bibliothek:

,»,Da das Lesen auf der Bibliothek nur litterarische Benutzung der
vorhandenen Werke zum Zwek haben darf, so werden Bicher, welche zur
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schonen Literatur gehdren, wie Romane, Schauspiele, Gedichte in
deutscher und in den allgemeiner bekannten auswartigen lebenden
Sprachen, wofern nicht ein litterarischer Zwek besonders dabei
nachgewiesen wird, zum Lesen nicht ausgegeben.* ([90], S. 50)

Eine solche bevormundene Einstellung gegeniiber dem Leser findet sich noch bis zum
Ende des 19. Jahrhunderts, spiegelt sich in dem Richtungsstreit und in der
Bucherhallenbewegung wieder und ist teilweise auch heute noch latent vorhanden ([91],
S. 147-164).

Fur die Umsetzung dieser Vision der Wissensbewahrung der Menschheit und der
Missionen haben sich die Strategien der Bibliotheken tber die Jahrhunderte verandert.
Hierfur wird der Blick auf einen kurzen bibliotheksgeschichtlichen Abriss gerichtet:

Bibliotheken tauchen erst verhéltnisméalig spat in der Geschichte der Menschheit auf. Mit
dem Erfinden der Schrift um 3000 vor unserer Zeitrechnung entwickelten sich die ersten
Bibliotheken. Die friihesten Funde sind die Tontafel- bzw. Herrscherbibliotheken in
Mesopotamien (in Nippur von Konig Hammurabi und in Ninive von Kobnig
Assurbanipal). Im Laufe der 5000 Jahre Bibliotheksgeschichte haben sich Rolle und
Aufgaben und somit auch die Strategien zur Umsetzung der Vision der Bibliotheken
geédndert [91]. Die Bibliotheken im Altertum dienten vornehmlich der Macht des Kultes
und des Staates. Die Strategie dazu war, die Sammlung von Tontafeln und spéter auch
Papyrus- und Pergamentblatter bzw. —rollen nur einem kleinen Nutzerkreis von Gelehrten
und Koénigen zugénglich zu machen. Die Nutzung war somit einem sehr eingeschrankten
Personenkreis vorbehalten und es gab keine Benutzungsoffentlichkeit im wahren Sinne.
Im frihen und Hochmittelalter war (ber weite Rdaume des Mittelalters der einzige
Bibliothekstyp die Kirchen- und Klosterbibliothek. Schrift, Bildung und Bibliotheken
oblagen nun einzig den Kirchen. Auch hier war die Nutzung von Bibliotheken und der
Zugang zum Wissen der Menschheit einem sehr kleinen Kreis von Nutzern, namlich den
Monchen vorbehalten. Im spéten Mittelalter kristallisierte sich eine Vielzahl von neuen
Bibliothekstypen  heraus:  Neben  Kirchenbibliotheken  traten  nun  auch
Hochschulbibliotheken, Firstenbibliotheken, Rats- und Privatbibliotheken. Mit der
Aufklarung entwickelten sich Anstésse und Motivation von Volksbibliotheken, den
Vorlaufern der 6ffentlichen Bibliotheken. Die Volksbildung und die Bibliotheken sollten
zur staatlichen Aufgabe werden; jedoch blieb diese Bewegung zunéchst erfolglos, der
Staat konnte und wollte zu dieser Zeit diese Aufgabe nicht Gbernehmen. Das Offentliche
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Bibliothekswesen hat sich erst sehr spat entwickelt, im angloamerikanischen Raum Mitte
des 19. Jahrhunderts, in Deutschland Ende des 19. Jahrhunderts. Nach und nach
wandelten sich Bibliotheken immer mehr zu Gebrauchsbibliotheken und 6ffneten ihre
Nutzung einem weiteren Kreis von Menschen, und auch die Bestandszusammensetzung
hat sich immer mehr von zunéchst wissenschaftlichen Texten auch zu unterhaltendem
Schriftgut erweitert. VVon den ersten Bibliotheken bis heute, kann die Entwicklung zur
Ausweitung des Zugangs zur Information beobachtet werden. Bibliotheken verénderten
sich immer mehr zu den heutigen aktiven Vermittlern von Information und Wissen.

Das klassische Aufgabengebiet von Bibliotheken: das Sammeln, Ordnen und zur
Verfugungstellen von Informationen war im antiken Bibliothekswesen genauso die
Funktion der Bibliothek wie auch heute, aber auf ganz andere Art und Weise mit Hilfe
von unterschiedlichen Missionen und Strategien. Unterschiede gab es in der
Erwerbungsmethodik, in den Schwerpunkten der Bestandszusammensetzung, der
Zugéanglichkeit hinsichtlich bestimmter Nutzerkreise, in der Form von Speichermedien
und in den verschiedenen Madglichkeiten, an die jeweiligen Informationstrdger zu
gelangen. Eine Beschaffung von Texten, die nicht in der eigenen Bibliothek lagern,
wurde schon in der Bibliothek von Alexandria im Sinne einer Fernleihe ermdéglicht [59],
doch blieb diese Beschaffung auf den physischen Tréger Papyrus, spater Pergament und
Papier gebunden. Gesamtkataloge sowie Bibliographien werden ebenfalls schon seit der
Antike angefertigt (Pinakes vom Grammatiker Kallimachos). Die rasante Entwicklung
der Kommunikationstechnologien und das Entstehen des Internets hat jedoch die
klassische Funktion der Informationsvermittlung auf die ganze Welt ausgedehnt und vom
klassischen Tragermedium Buch abgeldst.

Dabei sind die drei Aufgabengebiete des Sammeln, Ordnens und Bereitstellens nicht
gleichwertig zu sehen, sondern in einer Abhangigkeit voneinander. Das Ordnen in Form
der formalen und inhaltlichen ErschlieBung dient einer effizienten Présentation und
Vermittlung. Und auch die Bestandszusammenstellung, also das Sammeln und somit das
Angebot fir den Besucher, sind nicht unabhangig voneinander zu sehen. Jochum schreibt
dazu:

.»ES war daher nicht die philosophisch-systematisch aufgestellte

Bibliothek anzustreben, sondern die lebendige Bibliothek, die vor den

Erstarrungen der Enzyklopadistik bewahrt bliebe.** ([90], S. 11-15)
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Spater schreibt er: ,Das hei8t: philosophisches System ist Analyse ist Tod -
bibliothekarisches System ist Okonomie ist Leben.” Uber allem steht die menschliche
Funktion des Bibliothekars als ,,Organ von Vor- und Nachwelt, der zum lebendigen
Katalog wird und aufgrund eines Lokalged&chtnisses jedes Buch zu finden vermag®.

,.Denn derjenige Bibliothekar, der immer nur seine Kataloge handhaben
muss, um zu finden, was er sucht, ist furwahr ein beklagenswerther
Mann!** ([50], S. 15)

Diese auf die Buchsuche reduzierte Leistung des Bibliothekars ist natlrlich im 21.
Jahrhundert und seinen neuen technischen Mdéglichkeiten antiquiert, driickt aber dennoch
die zentrale Rolle des Menschen als Mentor des Informationssuchenden aus. Nur durch
das Einfiihlen, die Empathie und das Erkennen der spezifischen Bedurfnisse eines jeden
Kunden, kann im Informationszeitalter die Informationsflut und die damit einhergehende
Uberforderung des Kunden tiberwunden werden.

Ziele, Aufgaben und Mechanismen bzw. Strategien zur Umsetzung der Vision des
Bibliotheksbetriebes waren somit im Laufe der Zeit von standig wechselnden Einflissen
und Randbedingungen gepragt. Dieser Prozess setzt sich auch heute fort: Definitionen
und Aufgaben von Bibliotheken sind quasi standig zu tberpriifen und zu modifizieren.
Das Ziel der Bibliothek von morgen ist auf dem Laufenden zu bleiben und mit den
gesellschaftlichen als auch technischen Entwicklungen Schritt zu halten. Gerade im
Hinblick auf den starken Bruch von der Industrie- zur Informationsgesellschaft werden
weitgehende Veranderungen und Transformationen zu erwarten sein. In einer modernen
Dienstleistungsgesellschaft ist diese zentrierte Definition nicht mehr haltbar und die
Bibliothek hat sich den Winschen ihrer Kunden anzupassen, um Uberleben zu kdénnen.
Bibliotheken werden nicht verschwinden, wenn sie sich stets im Sinne einer ,lernenden
Organisation“ neuen Herausforderungen stellen, ihre Ziele und die Vision im Auge
behalten und ihre Rollen mit veranderten Bedarfen der Umwelt neu gestalten kdnnen.
Diesen Standpunkt teilt die Bundesvereinigung deutscher Bibliotheksverbande, die in
ihrem Zielpapier ,,Bibliotheken’ 93* schreibt:

,,Das deutsche Bibliothekswesen bedarf der Kontinuitat der Einrichtungen
wie der Modernisierung ihrer Dienstleistungen, um wachsenden Aufgaben
gerecht werden zu kénnen.** ([31], Vorwort)



22

Durch die vielféltigen sozialen, kulturellen und politischen Veranderungen wandelt sich
das BewuBtsein der Bevélkerung und damit auch die Bedirfnisse von Bibliothekskunden
in immer rasanterem Tempo. Das gleiche gilt fir die Entwicklung auf der technischen
Ebene, die einer standigen Beschleunigung unterliegt. Kurzweil spricht in seinem Buch
Home S@piens ([100], S. 36) von einer exponentiellen Beschleunigung der von
Menschen geschaffenen Technik. Produkte des Konsumgiterbereichs haben heutzutage
eine Halbwertszeit von wenigen Monaten. Neue Versionen, Releases und auch neue
Produkte erscheinen quasi taglich. Diese Revolution wird auch vor den ehrflrchtigen
Mauern einer Bibliothek nicht halt machen. Im Gegenteil, die Bibliothek von morgen
konnte eine Vorreiterrolle einnehmen und durch die Bereitstellung und den Einsatz
neuester Technologien grofRe Teile der Bevolkerung effizient auf die Herausforderungen
von morgen vorbereiten. Dabei soll die Bibliothek keinesfalls zum Spielplatz kurzlebiger
Modetrends werden oder Technik per se einsetzen, sondern gerade aufgrund der
Kernkompetenzen der Bibliotheksmitarbeiter modernste Technik gezielt fur die
eigentlichen Kernaufgaben der Bibliothek, die Informationsbereitstellung und
Informationsvermittlung verwenden. Fir eine flexible und lernende Bibliothek erdffnet
sich dadurch eine Vielfalt an Mdoglichkeiten zur Gestaltung zukunftsorientierter Produkte
bzw. Dienstleistungen.

Fur eine erfolgreiche Positionierung des Systems Bibliothek bedarf es einer
zielgerichteten Kommunikationspolitik als Teil des Marketing-Mix ([151], S. 317). Dabei
ist eine Kommunikation nach innen und nach auf3en erforderlich, um die Ziele und
Visionen einer Bibliothek zu transportieren. Dies ist zum einen fur die Mitarbeiter
wichtig, damit diese sich mit den Bibliothekszielen identifizieren kénnen und dadurch
motivierter sind. Desweiteren ist die Kommunikation nach aufen wichtig, um ein
positives Image der Bibliothek ganz allgemein in der Offentlichkeit zu bilden und zu
pflegen. Nur wenn sich im o&ffentlichen Bewusstsein die Dringlichkeit und die
Notwendigkeit einer Bibliothek und ihrer einzigartigen Dienstleistungen verankert, haben
Bibliotheken Chancen, weiterhin beachtet und existent zu sein. Es bringt mithin nichts,
einfach nur gut zu sein und vor sich hinzuarbeiten. Der Nutzen einer Bibliothek muss
nach auf3en hin sichtbar und fir den Einzelnen erkennbar sein.
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2.3 Anforderungen an die Bibliotheksmitarbeiter

Nicht nur die im Laufe der Jahrhunderte veranderten Missionen und Strategien haben die
Funktion der Bibliothek in ihrer Form verdndert. Mit der Digitalisierung von
Informationen haben sich die Sparten der wissenschaftlichen und Offentlichen
Bibliotheken immer mehr aneinander angeglichen ([67], S. 39). Erkennbar ist dies auch
in der Zusammenlegung der Berufsverbande zu einem einzigen Berufsverband von
Bibliothekaren und Assistenten an oOffentlichen als auch an wissenschaftlichen
Bibliotheken. Der Funktionswandel der Bibliothek hat auch einen Wandel im
Selbstverstandnis von Bibliothekaren und in der Wahrnehmung von Bibliotheken durch
ihre Nutzer nach sich gezogen.

Eine Unterscheidung zwischen wissenschaftlichen Bibliotheken und 6ffentlichen
Bibliotheken mittels der klassischen Funktionsstufenunterscheidung ([31], S.11-50), nach
der wissenschaftliche Bibliotheken fir die Vermittlung wissenschaftlicher Information
und Offentliche Bibliotheken eher fir die Vermittlung populérwissenschaftlicher
Information zustandig sind, wird in der heutigen Zeit hinféllig. Keine Information ist
uberflissig oder unwichtig, egal ob die jeweilige Information nun gerade fir die
Erstellung eines Forschungsberichtes oder fir das Herausfinden eines Kochrezeptes
benotigt wird. Der Fokus bibliothekarischer Arbeit ist also nicht am Bibliothekstypus mit
seinen unterschiedlichen Sparten, sondern an Handlungsfeldern und Arbeitsinhalten
auszurichten. Sich auf die Herausforderung der Bibliothek von morgen vorzubereiten,
heilst sich nicht nur auf neue Entwicklungen einlassen zu kdnnen, die von aussen
herangetragen werden, sondern bedeutet, diese Entwicklungen innovativ und kreativ
mitzugestalten.

,Die  Veranderungen von  Arbeitsprozessen,  Techniken  und
Verhaltensweisen ist in Bibliotheken in den meisten Fallen eine Reaktion
auf die sich verandernde Umwelt. Deutlich davon zu unterscheiden ist
Innovation als Aktion, als Agieren, als proaktives Verhalten, als
Vorwegnehmen von Entwicklungen und Erschliefen neuer Arbeitsfelder.
Hier allerdings gibt es im Bibliotheksbereich erst wenige positive
Beispiele. Noch wird zu wenig gedacht, zu wenig ausprobiert (...). [9]

Wenn wir eine Bibliothek der Zukunft gestalten mdchten, bendtigen wir ein innovatives
Berufshild, welches sich nicht in einem starren Anforderungskatalog an die Mitarbeiter
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einer Bibliothek oder in einer starren Hierarchiestruktur des o6ffentlichen Dienstes
ausdruckt, sondern mittels Schlisselqualifikationen und Kernkompetenzen formuliert
werden kann ([32], S. 10).

Analog zu den klassischen Aufgaben beziehen sich die Handlungsfelder des
Bibliotheksbereiches auf den Bestandsaufbau und seine Erschlieung, als auch auf die
Vermittlung der Besténde. Fir eine effiziente Gestaltung der Geschéftsprozesse in einer
Bibliothek ist ein Bibliotheksmanagement erforderlich. Eine weitere und ebenso wichtige
Aufgabe ist die Kommunikation in Form der Offentlichkeitsarbeit. Die Entwicklungen im
technischen Bereich erfordern den Umgang mit der EDV und Basiskenntnisse von
Netzwerktopologien. Als bibliothekarische Qualifikationen flr eine Umsetzung dieser
Handlungsfelder lassen sich folgende Kompetenzen festhalten ([32], S. 11):

Methodisch-fachliche Kompetenz
Soziale Kompetenz

Kulturelle Kompetenz
Betriebswirtschaftliche Kompetenz
Technologische Kompetenz
Wissenschaftliche Kompetenz

0O 0 00 0 DO

Die Anforderungen an die Qualifikationen von Mitarbeitern in der Bibliothek der
Zukunft mussen aufgrund der Vielfalt unterschiedlicher entstehender Bibliothekssysteme
sicherlich sowohl spezifischer als auch allgemeiner Art sein. Neben dem reinen
Fachwissen sind heute zusatzlich Kompetenzen aus unterschiedlichsten Bereichen
zwingend notwendig ([48], S. 47):

Management- und Fiihrungskompetenz
Entwicklungskompetenz
Sozialkompetenz

Gesellschaftliche Kompetenz
Anwendungskompetenz

0O 0 0 0 O

In der Studie des eDBI ([48] S. 63) wird die spezifische Kompetenz lediglich flr
wissenschaftliche Spezialbibliotheken definiert. Dazu werden z.B. Kulturkompetenz
bezogen auf die Trégereinrichtung, bibliothekarisch-informationswissenschaftliches
Fach- und Expertenwissen und informationstechnologische Kompetenz genannt. Dieser
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Auffassung wird in dieser Arbeit widersprochen, da einerseits wie oben bereits
angemerkt, eine strikte Trennung von &ffentlichen und wissenschaftlichen Bibliotheken
abgelehnt wird und andererseits selbst bei mittelfristigem Erhalt dieser Trennung eine
stdandig steigende Durchdringung auch von o&ffentlichen Bibliotheken  mit
informationstechnischen Aspekten beobachten werden kann.

Und daraus ergeben sich auch spezifische technologische Kompetenzen als
Schlisselqualifikation fur Mitarbeiter von Bibliotheken. Ziel dieser Arbeit ist auch,
anhand der Auflistung neuester Technologietrends und ihren mdglichen Anwendungen in
der Bibliothekslandschaft eine Sensibilisierung fur diese Entwicklung zu bewirken und
einen Leitfaden zur tieferen Beschéaftigung mit einzelnen Technologien zu bieten.

In der oben genannten Studie ([48], S. 50) wird folgendes Reslimee gezogen:

.,Einerseits ist allerdings mit den bisherigen Strukturen und
Ausbildungszeitraumen der Kanon der angedeuteten Qualifikationen
schwer zu vermitteln und andererseits werden in grofen und
leistungsfahigen Bibliotheken zusatzlich Spezialisten gebraucht, die nicht
dem bibliothekarischen Berufsstand angehdren.*

Dieser negativen Tendenz und kritischen Einstellung léasst sich nur durch eine Offenheit
gegenliber neuen Tendenzen und einer Bereitwilligkeit gegenlber interdisziplindrer
Arbeit begegnen. Betrachtet man die Bibliothek als komplexes betriebswirtschaftliches
System, so ist neben psychologischen und sozialen Kompetenzen auch eine
betriebswirtschaftliche Kompetenz gefragt ([32], S. 9-22), die Kenntnisse in den
Bereichen Personal, Organisation, Controlling als auch Marketing beinhaltet.

Eine schlagende Formel findet man in dem Artikel von Vera Miinch ([126], S. 52]):

.. IT-Entwicklung alleine ist nichts, IT-Entwicklung und Nutzung durch
Menschen ist okay, IT-Entwicklung multipliziert mit Nutzung bringt den
héchsten Geschéftserfolg.*

Und Geschaftserfolg ist der zentrale Begriff in einem Umfeld ,,sterbender Bibliotheken*
[12] und reduzierter Budgets. Geschaftserfolg kann nur erreicht werden, wenn die Ziele
bzw. die Vision der Bibliothek auch mit den Zielen des Bibliothekspersonals, den Zielen
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der Unterhaltstrager als auch mit denen der Bibliothekskunden nicht in einem
Zielkonflikt stehen, sondern durch ein adaquates Management zur bestmdglichen
Ubereinstimmung gebracht werden ([78], S. 347-348).

2.4 Herausforderungen durch die Technik

Wir erleben zurzeit einen Paradigmenwechsel in der Benutzung von Computersystemen.
Bis in die 70er Jahre dominierte der Mainframe-Rechner mit angeschlossenen Terminals.
In dieser Zeit wurden die ersten Bibliotheks-Datenbanken entwickelt, auf die man mit
Hilfe von speziellen Terminals (vor Ort) Zugriff hatte. In den 80er Jahren wurde mit der
Entwicklung von Personal Computern und der zunehmenden Vernetzung durch das
Internet ein Paradigmenwechsel eingeleitet. Die Recherche konnte nun von jedem
Arbeitsplatz aus (auch von zuhause) auf entfernten Datenbanken vorgenommen werden.
Die Online-Auskunft via OPAC, Online-Fernleihe und Online-Verlangerung der
ausgeliehenen Medien sind heute Selbstverstandlichkeiten in fast jeder Bibliothek. In den
90er Jahren entwickelte sich ein weiteres Paradigma mit den mobilen Computern.
Wihrend bei den Mainframes ein Rechner von vielen Benutzern gleichzeitig genutzt
wurde und der PC in einer 1:1 Relation zum Benutzer stand, ist nun ein fortschreitender
Trend zur Bildung eines ganzen Rechnerpools pro Person zu erkennen. MP3-Player,
Handy, PDA, Laptop, Pager, Kamera mit Netzanschluss etc. sind heute gebrauchliche
Gerate fur Dbreite Bevolkerungsteile. Neue mobile Gerate mit drahtlosen
Kommunikationsmoglichkeiten werden standig weiterentwickelt. Nach einer fast
flachendeckenden Einfihrung von Mobiltelephonen, werden nun stdndig weitere
technische Features in die Gerate integriert. GPS, Wireless LAN, Bluetooth etc. sind nur
einige der Kennzeichen von Geréteeigenschaften der neuen Generation. Ein weiterer
Trend ist die Verschmelzung von Mobiltelephonen mit Handheld-Computern. Aus dem
Telephon entwickelt sich das sogenannte Smartphone mit erweiterten Funktionen. PDAS
lassen sich im Gegenzug mit Karten zum Telephonieren oder zur Datentbermittlung
erganzen. Auf kurze bis mittelfristige Sicht ist eine Kombination zu einem einzigen
neuen Typus von Gerat wahrscheinlich.

Dieser Trend ist an Bibliotheken bisher weitgehend unbeachtet vorbeigezogen.
Interessanterweise steht der nachste Paradigmenwechsel schon wieder vor der Tur. Im
sogenannten Ubiquitous Computing (Kapitel 3.8) werden Rechner allgegenwartig in
unsere Umgebung integriert, sodass auf den personlichen Besitz von Geréten verzichtet
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werden kann. Durch die pervasive Durchdringung der Alltagsgegenstdnde mit Rechen-
und Kommunikationsfahigkeiten entstehen weitreichende neue Mdglichkeiten, die heute
noch schwer abschatzbar sind. Ein bekannter Begriff in diesem Zusammenhang ist das
sogenannte Ambient Environment, d.h. die intelligente Umgebung. Dieser Begriff
umfasst einfache Weiterentwicklungen zum Beispiel der hduslichen Technik (Smart
Homes) ebenso wie neueste Entwicklungen wvon Sensor-Netzwerken und dem
futuristischen Smart Dust, bei dem die Rechnerelemente so klein wie Sandkdrner sind
und durch ihre Fahigkeit der Selbstorganisation automatisch intelligente Netzwerke
aufbauen konnen. Weitere neuere Trends umfassen die Begriffe Augmented
Reality/Mixed Reality, Robotertechnologie, Nanotechnologie etc.

Die Konsequenzen dieser technischen Entwicklungen auf die Bibliothekslandschaft sind
noch unabsehbar. In zahlreichen Arbeiten [126] wird zur Zeit der Richtungswechsel
diskutiert. Eines der grofiten Projekte im deutschsprachigen Raum ist das
Gemeinschaftsprojekt der Bertelsmann Stiftung mit der Bundesvereinigung der
Bibliotheksverbande: Bibliothek 2007 [15], mit dem ,eine Offentliche, fachliche und
politische Diskussion uber die zukinftige Konzeption und Optimierung des deutschen
Bibliothekswesens initiiert werden soll“ [125]. Nach einer umfassenden Ist-Analyse des
Bibliothekswesens in Deutschland wurde ein Strategiekonzept entworfen, in dem die
bildungspolitischen Funktionen, der rechtliche Rahmen und die strukturellen und
operativen Aspekte des Optimierungsbedarfs an deutschen Bibliotheken dokumentiert
sind. Ausserdem wird die Einrichtung einer Bibliotheks-Entwicklungs-Agentur (BEA)
gefordert, in der die Umsetzung der Strategien auf Bundesebene koordiniert wird. In
einer vom Ifas Institut durchgefiihrten Experten- und Kunden-Befragung ist zwar eine
Sensibilisierung gegeniber den neuen Trends und Mdglichkeiten erkennbar, die
Konsequenzen erscheinen aus Sicht der Autorin aber nicht hinreichend. So wird im
Wesentlichen von der Dominanz der Printmedien gesprochen und eine Wandlung von
einer reinen Zugangsfunktion zu einer Bibliothek als Serviceeinrichtung gefordert, die
neben bibliothekarischen auch soziale Kompetenzen erfordert. Der technische
Paradigmenwechsel wird aber als gemeistert eingestuft und Bibliotheken als innovativ
beurteilt, indem neue Herausforderungen langst aufgegriffen und in Alltagsroutinen
umgesetzt sind. Leider bezieht sich dies lediglich auf das Anbieten von Online-
Recherchen und PC-Beratungen, also auf den zweiten Paradigmenwechsel der 80er Jahre.
Die oben diskutierten Trends des dritten und vierten Paradigmenwechsels werden in
dieser Studie mit keinem Wort erwéhnt. Diese Diskrepanz driickt sich auch in den
Ergebnissen der Kundenbefragung in demselben Dokument aus, da nur ca. 17% der
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Kunden die Offentlichen Bibliotheken als innovativ einstufen und rund 88% der Kunden
wissenschaftlicher Bibliotheken die Definition eines Interessenprofils fordern, um
Wunschmedien mit hoher Trefferquote zu erhalten, um nur ein Beispiel zu nennen [16].
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3 State of the Art: Gegenwartige Technologietrends

In diesem Abschnitt wird ein Uberblick iiber die aktuellen Technologietrends gegeben,
die in unmittelbarem Zusammenhang mit den Anforderungen einer Bibliothek stehen
(z.B. RFID, Roboter, Ambient Environments) oder die Gesellschaft so nachhaltig
verdndern werden, dass Bibliotheken sich mit ihrer Infrastruktur darauf einrichten
miussen, wenn der Anschluss nicht verpasst werden soll (z.B. Brain Interfaces, Wearable
Computing, etc.). Dabei geht es ausschliesslich um Informations- und
Kommunikationstechnologie. Bewusst werden weitere Felder ausgeschlossen, die
ebenfalls umwélzende Einflisse auf die menschliche Gesellschaft haben werden, deren
Zusammenhang mit den Bibliotheken aber nicht so unmittelbar ersichtlich sind (z.B.
Nanotechnologie oder Biotechnologie). Ebenfalls ausgeschlossen werden hier neuere
Entwicklungen in der Methodik der angewandten Informatik (z.B. Ontologien, Topic
Maps oder Self-Organizing Networks), da dies den Rahmen der vorliegenden Arbeit
sprengen wirde.

3.1 Radio Frequency Identification (RFID)

Eine Technologie, die bereits in Bibliotheken weltweit zum Einsatz kommt, ist die
Markierung der Medieneinheiten mit sogenannten RFID-Etiketten (Radio Frequency
Identification Tag). RFID ist eine relativ alte Technologie. RFID-Vorlaufer wurden
bereits im 2. Weltkrieg eingesetzt, um feindliche von eigenen Kriegsflugzeugen zu
unterscheiden. Seit den 60er Jahren werden sie auch im kommerziellen Bereich fur die
Warensicherung genutzt [39]. Die Grundidee hinter RFID ist ein Frage-Antwort Spiel mit
elektromagnetischen Wellen. Die sogenannten RFID-Etiketten bestehen aus kleinen
Mikrochips mit einer umgebenden Antenne und einem kleinen Speicher. Man
unterscheidet zwischen passiven und aktiven RFID-Etiketten. Aktive Etiketten haben
zusétzlich eine Stromversorgung (Batterie) eingebaut; die passiven RFID-Etiketten
beziehen ihre Stromversorgung durch das Magnetfeld der Lesestation. Die Lesestation
dient zum Auslesen und Schreiben (insofern ist der Name denkbar schlecht gewahlt) der
im Speicher befindlichen Daten. Dazu wird ein Magnetfeld mit einer Spule erzeugt.
Dieses Magnetfeld induziert in der Antenne der Etiketten einerseits die
Spannungsversorgung, und andererseits kénnen so drahtlos Daten Ubertragen werden
(siehe Abbildung 1) [63].
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Abbildung 1: Wirkungsprinzip von RFID [63]

Abbildung 2 zeigt typische Beispiele fiir mogliche Etiketten-Bauformen. Die linke
Abbildung zeigt ein Glasrohrchen mit integrierter Antenne, das oft zur Markierung von
Tieren in landwirtschaftlichen Betrieben verwendet wird, indem man es unter die
Tierhaut injiziert. Die rechte Abbildung zeigt ein typisches Etikett, wie es z.B. in
Warenhdusern oder im Transportgewerbe verwendet wird. Durch die fortschreitende
Miniaturisierung der Chip-Technik konnen solche Antennen sehr klein produziert
werden. Hohe Auflagen in der Produktion fiihren standig zu einer Kostenreduktion. Der
typische Wert liegt zur Zeit bei etwa 50 € Cent. Dies ist gunstig genug, um eine
Anwendung in der Industrie zu ermdglichen, indem teure Produkte oder ganze
Produktsammlungen markiert werden. Allerdings ist dieser Preis im Vergleich zur
jetzigen Barcode-Technik (mit ca. 3 € Cent pro Label) noch wesentlich teurer, weshalb
eine Etikettierung jedes einzelnen Produktes noch nicht rentabel genug ist. Allerdings
fallen die Preise stdndig und werden bei erhohter Nachfrage ein dhnliches Preisniveau
wie Barcodes erreichen konnen.

Abbildung 2: Bauformen von RFID Etiketten [174, 145]



31

Technisch gesehen ist ein RFID-Etikett zwar &hnlich wie ein Barcode, allerdings ergeben
sich aufgrund der Mdglichkeit, Daten im integrierten Chip zu speichern und durch das
Wegfallen der Notwendigkeit einer Sichtverbindung zwischen Label und Lesestation,
vollig neue Mdoglichkeiten. Beispielsweise konnen in  Lagerhdusern ganze
Palettenladungen auf einmal gescannt werden, wodurch der Arbeitsaufwand betrachtlich
sinkt. Vollig neue Anwendungsbeispiele sind mdoglich. Zum Beispiel kann die
Waschmaschine mit integriertem Lesegerdt automatisch das passende Waschprogramm
aufgrund der in den Kleidungsstiicken integrierten Daten auswéhlen; ein Kihlschrank in
der Gastronomie kennt seinen Inhalt und kann automatisch Nachbestellungen aufgeben
usw. [116]. Der wesentliche Vorteil ist sicherlich die durchgangige Verfolgbarkeit eines
Produkts von der Herstellung bis zur Auslieferung an den Kunden. Werden die Etiketten
mit zusétzlichen Sensoren ausgestattet (z.B. einem Warmesensor), so lassen sich auch
Qualitatsanforderungen in der Lieferkette kontrollieren (z.B. Licken in der Kihlkette)
[116]. Dafur ist es aber entscheidend, dass Standards sowohl fir die physikalischen
Parameter der Etiketten als auch fiir die Form der Datenspeicherung geschaffen werden.
Waéhrend fur die Hardware in den verschiedenen genutzten Frequenzbereichen (z.B. 125
kHz fur Zugangskontrollen, 13.56 MHz fir die Logistik, aber auch Frequenzen im GHz-
Bereich werden erforscht) entsprechende ISO-Standards geschaffen wurden (1ISO 18000-
1 bis 18000-7), werden entsprechende Vereinbarungen fur das Datenformat hauptsachlich
in der Organisation EPC Global (Electronic Product Code) als Zusammenschluss des
amerikanischen UCC (Uniform Code Council) und der européischen EAN (European
Article Number) diskutiert [57].

Allerdings birgt diese neue Technik auch Risiken. Ein wichtiges Thema flr den Einsatz
von RFIDs ist die Datensicherheit und Privatsphére. Bleiben die Daten in den Produkten
auch beim Kunden erhalten, so besteht die Gefahr, dass umfassende Datenerhebungen
ohne Wissen der Betroffenen durchgefuhrt werden. Gerade fir gezieltes Marketing ist
eine genaue Analyse des Kaufverhaltens durch das Ausspionieren von Kunden eine
starke Versuchung. Der Einsatz der intelligenten Label wird weltweit aufmerksam
verfolgt und sicherheitskritische Aspekte diskutiert und mitunter sogar in
Demonstrationen politischer Gegendruck generiert. Die ersten ¢ffentlichen Versuche zur
Einfuhrung von RFID im Einzelhandel (Metro Future-Store [115]) wurde daher auch
aufgrund massiver Proteste von Verbraucherschitzern zunéchst eingestellt. Insbesondere
die Verbraucherschutzorganisation CASPIAN (Consumers against Supermarket Privacy
Invasion and Numbering) [37] protestiert massiv gegen den unkontrollierten Einsatz von
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RFID (siehe dazu auch [172]). Flr weitere Hinweise beztglich der birgerrechtlichen
Bedenken, siehe auch [155, 171, 8, 187, 121].

Trotz der datenschutzrechtlichen Vorbehalte werden RFID-Systeme inzwischen auch in
Bibliotheken eingesetzt. Die Vorteile beziiglich Rationalisierung von Geschaftsprozessen
und Erweiterung von Dienstleistungen liegen auf der Hand [131, 132]:

o Verringerung der zeitlichen Dauer von Verbuchungsvorgangen
o Effektivere Selbstverbuchung
o Regelmassig durchfiihrbare Revisionen

Laut Niesner besteht ein typisches RFID-System in Bibliotheken aus folgenden
Komponenten [131]:

RFID-Etiketten

Ein- bzw. Ausgangsschleuse zur Diebstahlsicherung
Lesegerate (mittlere Reichweite) zur Verbuchung
Mobiles Handlesegerat zur Regalinventur

O 0 0 0 O

Anwendungsserver bzw. Anbindung an die Bibliothekssoftware

Dabei werden alle Medieneinheiten (Blicher, DVDs, etc.) mit geeigneten RFID-Etiketten
ausgestattet (zum Beispiel auf einer Umschlaginnenseite) und mit Daten aus der
Bibliothekssoftware zur Beschreibung des Mediums (bibliographische Angaben etc.)
versehen. Bibliothekskunden kdnnen an speziellen Selbstverbuchungsgeraten Medien
ausleihen oder zurlickgeben. RFID-Etiketten sind leichter lesbar als Barcodes. Mit der
RFID-Technologie kénnen im Unterschied zur Barcode-Verbuchung mehrere Medien in
einem einzigen Vorgang verbucht werden. Bei der Barcode-Methode muss jedes Medium
einzeln verbucht werden. Diebstahl kann durch Schleusen an den Ein- und Ausgéngen
eingeschrankt werden (Abbildung 3).
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Abbildung 3: Selbstverbuchung und Sicherung in der Stadtbiicherei Wien [148]

Insbesondere entfallt die Notwendigkeit, einen zusétzlichen Sicherungsstreifen
einzusetzen, da die RFID Labels durch ein Sicherungsbit de-/aktivierbar sind. Letztlich
lassen sich durch dieses Diebstahlsicherungssystem natirlich nicht alle Diebstahle
vermeiden, aber immerhin kann in manchen Fallen zumindest bestimmt werden, welche
Medien entwendet wurden, wodurch eine einfache Nachbestellung méglich wird.

Mit Hilfe eines mobilen Handlesegerétes lassen sich sehr effizient falsch eingestellte
Biicher identifizieren oder auch eine gesamte Inventur durchfihren (Abbildung 4). Daflr
brauchen die Medien nicht aus dem Regal entfernt werden und falsch gebuchte oder
fehlende Einheiten konnen leicht identifiziert werden. Auf der anderen Seite ist so keine
Uberpriifung des Zustands der Medien méglich.
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Abbildung 4: RFID Handlesegerat der Firma 3M [207]
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Viele Hersteller bieten inzwischen mehr oder weniger komplette RFID-Systeme speziell
fur Bibliotheken an (z.B. 3M [206], BIBLIOTHECA [14], CODECO [40] u.a.)

Ein weiteres Beispiel fiir intelligente Bibliothekssysteme ist das sogenannte Intelligente
Regal der Firma Nedap [129]. Hierbei handelt sich es um Regaleinsatze mit integrierten
RFID-Leseantennen, mit deren Hilfe die auf dem Regal plazierten Medieneinheiten
gescannt werden. Das Regal fihrt die Inventur damit quasi automatisch durch und zeigt
falsch plazierte Einheiten an.

Einige der ersten Bibliotheken im deutschsprachigen Raum, die RFID einsetzen, sind die
Stadtbiicherei Wien [17], die Bucherei der TU Berlin [161] und die Stadtbicherei in
Stuttgart [104]. Selbst der Vatikan setzt die smarten Labels ein [156]. Auch wenn von
einer flachendeckenden Umsetzung dieser Technologie noch keine Rede sein kann, so
nimmt die Zahl der RFID-unterstutzenden Bibliotheken standig zu.

Neben der Entlastung der Mitarbeiter von ermidenden mechanischen Tétigkeiten, hat
auch der Kunde einen deutlichen Vorteil durch die RFID Technologie. Neben der
schnelleren Verbuchung (in Singapur wurde die durchschnittliche Wartezeit an der
Verbuchungstheke von 90 auf 5 Minuten reduziert ([76], S. 43)), ergeben sich weitere
Madglichkeiten durch die Einfihrung von Rickgabeautomaten, die rund um die Uhr zur
Verfugung stehen. Daflr gibt es spezielle Gerate, die in die Wand eingebaut werden
konnen und mittels einer Klappe von ausserhalb des Gebdudes bedient werden kdnnen.
Eine besonders interessante Mdglichkeit ist die Kombination der RFID-Technik mit
tragbaren Computern und die Integration von RFID-Lesegerdten in Handhelds oder
Mobiltelephone. Die Firma Nokia hat eine Ersatz-Hartschale fiir das Nokia 5140
entwickelt, das RFID Labels lesen kann [26, 133]. Und es wird wahrscheinlich nicht
lange dauern, dass gar keine Lesegerdte zur Verbuchung mehr aufgesucht werden
mussen. In Zukunft wird der Kunde mit seiner universell anerkannten Smartcard ,,... mit
einem ganzen Stapel von Buchern durch eine Sicherheitsschranke gehen, wobei die
Ausleihverbuchung augenblicklich erfolgt.” ([76], S. 29).
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3.2 E-Ink

Seit fast 2000 Jahren ist die Verwendung von Tinte auf Papier (Ts’ai Lun, China, 105 n.
Chr. [68]) die absolut dominierende Technologie zur Darstellung von Schrift und Bild.
Nachdem im alten China Maulbeerbast, Hanf, alte Fischernetze und Hader verwendet
wurden, sind im Laufe der Jahrhunderte immer aufwendigere Verfahren der
Papierherstellung entstanden, die im Wesentlichen auf Zellulose-Verarbeitung beruhen.
Papier dominiert alle Bereiche unseres modernen Lebens: in Form von Bichern,
Zeitungen, Zeitschriften, Handzetteln, Postern, Plakaten, usw. aber auch als Preisschilder,
Eintrittskarten, Geldscheine usw. Nach Schatzung der National Association of Paper
Merchants in England werden pro Jahr etwa 280 Millionen Tonnen Papier verarbeitet.
Dies stellt nicht nur einen enorm hohen Aufwand dar, sondern ist auch in hohem MaRe
umweltfeindlich. Allein in Deutschland betrégt der pro-Kopf-Verbrauch etwa 280 Kg pro
Jahr. Dabei gibt es eine eindeutige Schieflage bezlglich der weltweiten Verbreitung:
etwa 20% der Weltbevolkerung verbraucht ca. 80% des Papiers. Alleine Deutschland
verbraucht mehr Papier als Afrika und Stidamerika zusammen [188].

Die Entwicklung von Monitoren und Bildschirmen fir die Computertechnik hat dabei
leider nicht zu einer Trendwende zum sogenannten papierlosen Biro gefuhrt. Im
Gegenteil, gerade die Druckausgaben von Dokumenten aus dem Computer tragen einen
standig steigenden Anteil am Gesamtverbrauch bei.

Computerbildschirme haben drei wesentliche Vorteile gegentiber dem Papier:
o Sie sind wiederbeschreibbar und kénnen beliebige Inhalte anzeigen
o Sie erlauben die Darstellung von Animationen und Videosequenzen
o Sie sind universeller und wiederverwendbar

Auf der anderen Seite sind die folgenden Nachteile offensichtlich:
o Aufwendige Herstellung
Kostenintensiv
Eingeschrénkte Portabilitat
Hoher Stromverbrauch
Gesundheitsbeeintrachtigung durch Strahlen (bei konventionellen R6hrengeraten)
Empfindlich gegentiber Umwelteinfliissen (Hitze, Feuchtigkeit, Kalte, Druck)

O 0 0 0 O
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Daher hat das beschriebene oder bedruckte Papier bis heute seine Stellung behaupten
koénnen (Wer nimmt schon einen Monitor zum Lesen mit in die Badewanne oder an den
Strand?). Auf der anderen Seite hat es aber in den letzten Jahren enorme technische
Fortschritte in der Entwicklung von Bildschirmen gegeben, die die oben genannten
Nachteile schrittweise eliminieren kdnnen.

Zur Zeit erreichen elektronische Anzeigen noch nicht die Qualitat und vor allem die

Bequemlichkeit von Papier:
o Viele Seiten gleichzeitig

Hohe Auflésung

Kostengtinstig

Beschreibbar

Man kann Seiten rausreissen und mitnehmen

Robust gegen Hitze, Schmutz und Licht

Kein Energieverbrauch

Umweltfreundlich in der Entsorgung (allerdings nicht in der Herstellung, aber das

gilt auch fir elektronische Displays)

o Ungeféhrlich, da ohne Elektrizitdt (man kann unbedenklich in der Badewanne
lesen)

I I I A N

Aber einerseits werden diese Vorteile durch die weitere Entwicklung schwinden und
durch einige wesentliche Vorteile elektronischen Papiers erganzt werden:

o Beliebiger Inhalt (gesamte Bibliothek auf einer Seite)

o Niedriges Gewicht (nur eine Seite, statt eines ganzen Buches)

o Volltextsuche, da digitaler Inhalt

o Konvergenz mit anderen elektronischen Medien (z.B. Versorgung durch Funk)

Negroponte driickt es so aus:

,»A book has a high-contrast display, is leightweight, easy to ,,thumb*
through, and not very expensive. (...) Digital books never go out of print.
They are always there.”” ([130], S. 20)

Auch in der konventionellen Display-Technik hat es wesentliche Verbesserungen durch
neue Technologien gegeben. Nach dem Einsatz von Elektronenréhren in den sogenannten
CRT (Cathode-Ray-Tubes) Bildschirmen, die sich vor allem durch hohes Gewicht,
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intensive  Strahlenbelastung und Umweltbelastung auszeichneten, werden heute
zunehmend Flachbildschirme verwendet, die auf der sogenannten TFT (Thin Film
Transistor) Technik basieren. Der Vorteil liegt auf der Hand, da durch die flache
Bauweise vollig neue Anwendungsgebiete entstehen (z.B. Displays in Kameras,
Autoradios oder Anzeigetafeln). Als neuester Trend ist hier insbesondere die OLED
(Organic Light Emitting Diodes) Bildschirme zu nennen, die aus organischen Materialen
sehr kostenginstig hergestellt werden kénnen, noch energiesparender arbeiten und eine
hohe Farbtreue ermdglichen, allerdings sehr empfindlich sind und noch eine geringe
Lebensdauer besitzen. Allerdings wird den OLEDs ein enormes Potential zugesprochen,
bis hin zu wandgrossen Displays, bei denen OLEDs als Tapete angebracht werden [140,
141]. Sogar Bildschirme aus der Spruhdose befinden sich in der Entwicklung, womit
Bildschirme auf jede beliebige Oberflachenform aufgebracht werden kénnen [94]. Alle
diese Technologien erreichen allerdings nicht die guten optischen und technischen
Vorteile des elektronischen Papiers.

Ein mogliches Einsatzgebiet fur das elektronische Papier ist die elektronische Zeitung.
IBM hat schon 1999 an entsprechenden Designstudien gearbeitet (Abbildung 5).

Abbildung 5: Designstudie IBM — Elektronische Zeitung [80, 144]

Hauptmerkmal der elektronischen Zeitung st die Verfiligbarkeit beliebiger
Zeitungsinhalte durch die Verbindung des hochqualitativen Displays mit integrierter
Funktechnik. Die elektronische Zeitung wird von vielen daher auch als die sogenannte
,Killer-Applikation® fiir das zur Zeit entstehende UMTS Mobilfunknetz angesehen.
Dieser Standpunkt wird auch vom Wissenschafts-Journalist Dieter Zimmer vertreten; er
schreibt in seinem Buch ,,Die Bibliothek der Zukunft* ([204], S. 22):



38

,,Die Manner, die gegen Mitternacht schwere Karren mit frischen
Zeitungen durch die StraBen ziehen, damit das Volk am frihen Morgen
von Kohls Ehrenwort und Naddels Rausschmiss erfahre, gehéren
eindeutig dem letzten Jahrhundert an (...), und da beif3t die Maus keinen
Faden mehr ab.*

Sehr beeindruckend ist dieses Szenario in Filmen schon als gdnge Realitét in der Zukunft
verankert. So gibt es beispielsweise im Science-Fiction Thriller ,Minority Report’ von
Steven Spielberg eine Szene in einem Nahverkehrszug, in dem die Insassen solche
Zeitungen verwenden. Abbildung 6 zeigt zwei Einzelbilder im Abstand von etwa einer
Sekunde aus dieser Szene. Deutlich ist zu erkennen, wie sich der Inhalt der Zeitung auf
der linken Seite dynamisch &ndert, um eine aktuelle Nachricht einzuspielen. Im Film
unterstitzt die elektronische Zeitung auch Farben und Videosequenzen.

Abbildung 6: Elektronische Zeitung im Film ‘Minority Report’ [118] (Screenshot)
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Eine Reihe von Herstellern arbeiten an der Entwicklung des elektronischen Papiers [93].
Die Firma Gyricon Media ist als Spin-off der Firma Xerox entstanden [72]. Die Firma E-
Ink Corporation in Cambridge, Massachusetts [51] wurde 1997 als Ausgrindung des
MIT (Massachusetts Institute of Technology) gegriindet und hat seitdem kontinuierlich
an der Entwicklung und der Herstellung verschiedenster Varianten elektronischer
Displays gearbeitet. Siemens arbeitet an einer Variante eines Bildschirms mit den
Eigenschaften von Papier, die auf der CeBIT 2003 der Offentlichkeit prasentiert wurde
[178]. Auch Philips arbeitet an einem Display auf Polymerbasis [52].

Eine Erlauterung der technischen Unterschiede findet sich in [93]. In der Entwicklung der
Firma E-Ink werden sehr kleine Mikrokapseln verwendet, in denen Partikel in einer
oligen Flussigkeit schwimmen. Die Partikel sind jeweils weiss oder schwarz gefarbt und
negativ oder positiv geladen. Zwischen zwei Folien angeordnet, bewegen sich die
Partikel aufgrund entsprechend angelegter elektrischer Ladungen entweder nach aussen
oder nach innen und féarben so die Bildpunkte. Die Firma Gyricon verwendet kleine
zweifarbige Kugeln, die in einer diinnen Folien frei rotierend eingebettet sind. Durch ihre
vorgegebene Ladung richten sie sich ebenfalls in einem elektrischen Feld aus, wobei
entweder die weisse oder die schwarze Seite nach oben zeigt (siehe Abbildung 7).
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Abbildung 7: Funktionsweise des elektronischen Papiers [93]
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E-Ink Corporation arbeitet weltweit mit verschiedensten Partnern an der Realisierung
neuer Produkte auf Basis des elektronischen Papiers. Ein Beispiel ist die Kooperation mit
der Firma Vossloh in Kiel und dem Fraunhofer Institut fur Zuverldssigkeit und
Mikrointegration (1ZM). Das Ziel in diesem von der Bundesregierung gefoérderten Projekt
ist die Entwicklung eines Passagier-Informationsdisplays fur den Bahnverkehr. Eine erste
Demonstration erfolgte im September auf der InnoTrans 2004 in Berlin [51] und die
Kommerzialisierung ist fur Mitte 2005 geplant [53].

Bereits seit April 2004 auf dem japanischen Markt erhéltlich ist ein Produkt, das die
Firma E-Ink zusammen mit Philips, Toppan Printing und Sony entwickelt hat. Das
LIBRIe ist ein elektronisches Buch auf Basis des elektronischen Papiers [52, 143].
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Abbildung 8: Sony LIBRIE [143]

Der Bildschirm hat eine Auflésung von 800x600 Pixel und erlaubt die Darstellung von
vier verschiedenen Graustufen. Der Bildschirmkontrast und die Auflésung (170 PPI-
pixels per inch, was ungefahr einer Verdopplung aktueller TFT-Bildschirme entspricht)
dieses Gerates entspricht dem gedruckter Zeitungen, ist reflektiv und kann unter
verschiedensten Beleuchtungsverhéltnissen und Blickwinkeln betrachtet werden. Die
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mitgelieferten Batterien erlauben die Darstellung von etwa 10000 Seiten. Inhalte, wie
Biicher, Zeitungen, Comics oder Webseiten kénnen aus dem Internet heruntergeladen
werden und das Gerat unterstiitzt, laut Angaben des Herstellers, die Speicherung von
etwa 500 Bichern durch den internen Speicher mit einer Kapazitat von 10 MByte. Mit
Hilfe von Speicherbausteinen der Sorte ,Memory Stick Pro’ kann die Speicherkapazitét
bis auf 512 MByte aufgeriistet werden. Audio Dateien kdnnen Uber einen kleinen
eingebauten Lautsprecher oder iber Kopfhorer abgespielt werden. Das Gehause hat eine
Abmessung von 126x190x13mm und wiegt etwa 190g. Die Entwicklung des Geréts ist
dabei durch mehr als 100 Patente abgesichert. Im Lieferumfang enthalten ist ein
Worterbuch fur Englisch, mit dem Bicher automatisch tbersetzt werden kénnen.

Jim Veninger, General Manager von Philips Electronics driickt seine Uberzeugung an die
weitrechenden Konsequenzen, die sich aus dem Umgang mit dem Geréat ergeben, so aus:

»~While the way people experience entertainment has changed
dramatically with the rapid growth of portable entertainment devices like
music and movie players, the way people read books, magazines and
newspapers has not. The precision of this new high-resolution electronic
ink display technology will revolutionize the way consumers read and
access textual information.” [52]

Ob nun gerade dieses Gerat dieser Erwartungshaltung gerecht wird, bleibt natirlich
abzuwarten, denn auf der anderen Seite ist das Produkt durchaus nicht perfekt. So ist der
Benutzer gezwungen, das Gerdt an einen Stromanschluss anzuschliessen, um die
Download-Funktion nutzen zu koénnen, die nicht im Batterie-Modus funktioniert. Die
Tastatur wird als nicht sehr sinnvoll getestet, und der entscheidende Haken: die
geladenen Bucher (Sony bietet ca. 400 an) I6schen sich nach 60 Tagen automatisch dank
des verwendeten Content-Right-Management Systems (siehe z.B. [64]). Daruberhinaus
scheint mit einigen tausend Euro der Preis zu hoch fiir einen Massenartikel.

Aber dieses Gerat ist ein erster Versuch, das Lesen von gedrucktem Material zu
revolutionieren und viele weitere Entwicklungen sind zu erwarten. Durch bessere
Materialien, bessere Produkteigenschaften und letztendlich bessere Service-Angebote
kann sich die Dynamik dieses Marktes rapide verandern. Eine &hnliche Entwicklung hat
in den letzten zwanzig Jahren auch im Audio-Bereich stattgefunden, wo die ersten
Magnetband-basierten Walkman durchaus nicht gerade (iberzeugten. Uber den Umweg
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Uber tragbare CD-Player ist man heute mit den Flash-Speicher-basierten MP3-Playern
mit integriertem Radio und Aufnahmefunktion an einem Punkt angekommen, wo kaum
ein Jugendlicher und auch mancher Erwachsener nicht mehr ohne seinen MP3-Stick aus
dem Haus geht. Durch die Integration von Mobilfunktechniken ist die ,Speicher’-
Kapazitat quasi beliebig und die Geréte dienen lediglich als mobile Schnittstelle zu
verteilten Datenbanken im Netz (z.B. Internet-Radio). Sollte die Entwicklung der E-
Books in den ndachsten Jahren &hnlich rasant verlaufen, kdénnten in naher Zukunft
elektronische Bucher als mobile Schnittstelle zu beliebigen Bibliotheken auf der ganzen
Welt von der Mehrzahl der Bevolkerung als Selbstverstandlichkeit wahrgenommen
werden. Wozu also noch einen Baum abholzen?

Allerdings stellt sich dadurch natirlich auch direkt die unangenehme Frage: Wozu dann
noch eine Bibliothek? Schliesslich macht es keinen Sinn E-Books zu sammeln. Oder
doch?

3.3 Human Computer Interaction (HCI)

Die Interaktion mit Computersystemen verlauft bislang Uber Befehlseingaben bzw.
Menusteuerungen unter Zuhilfenahme von Eingabegerdten wie Tastatur und/oder
Computermaus. Wir haben uns alle irgendwie an diese Handhabe gewdhnt, doch ist diese
Kommunikation mit der Maschine féhig, den Menschen mit seinen individuellen
Eigenschaften, Fahigkeiten oder gar seinen Wuinschen zu unterstiitzen, ihn in den
Mittelpunkt zu stellen? Nein, durchaus nicht. Oder wie Horx es formuliert:

,unsere  heutigen  technischen  Artefakte stammen aus den
Erfindungslabors der spatindustriellen Welt. Das heif3t zunachst, dass bei
ihrer Konstruktion kein Kunde und schon gar keine Frau zugegen war,
sondern nur Techniker. Deshalb sind die Schnittstellen zwischen Mensch
und Maschine heute eine gigantische Reibeflache, an der man sich
wundscheuern kann.** ([77], S. 167)

Mitte der 80er Jahre gab es textbasierte Schnittstellen, die eine Bedienung des Computers
mit Befehlseingaben unter Zuhilfenahme von alphanumerischen Kommandos
ermoglichte. Tapscott bezeichnet diese Schnittstellen als ,knapp, Kryptisch,
unverstandlich — kurz benutzerfeindlich* ([185], S. 148). Ein Wechsel dieser
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»benutzerfeindlichen*  Interaktion  mit  Computersystemen  hin  zu  einer
»benutzerfreundlicheren“  Gestaltung wurde mit der Entwicklung graphischer
Benutzeroberflachen (Graphical User Interface, kurz GUI) eingeleitet. Die auf
Textbefehlen basierende Dialoggestaltung wurde dabei abgel6st durch ein graphisches
Design der Benutzeroberflache mit Menus, Fenstersystemen, Icons etc., das sogenannte
WIMP-Paradigma fur Windows, Icons, Menues und Pointers. Diese graphisch-orientierte
Gestaltung der Schnittstelle ist heute einem jeden Windows-User bekannt. Wobei dazu
gesagt werden muss, dass diese Entwicklung schon in den 80er Jahren bei Xerox und
wenig spater bei Apple eingefiihrt wurde und Microsoft-basierte Systeme bis heute diese
lediglich nachahmen ([69], S. 184). Aber auch die graphische Gestaltung von
Benutzeroberflachen fihrt heute bei vielen Usern zu Frustationen im Umgang mit
Rechnersystemen. Die Weiterentwicklung der Computertechnik hat sich dabei nicht
automatisch zu leichter bedienbaren Computern entwickelt. Heute geht der Trend
eindeutig dahin, die Kommunikation zwischen Mensch und Maschine immer naturlicher
zu gestalten. Psychologische und sozialwissenschaftliche Untersuchungen auf dem
Gebiet werden endlich genauso wichtig, wie die technische Entwicklung an sich. Eine
Entwicklung immer leistungsfahigerer und komplexerer Systeme ist sinnvoll, doch sollte
damit auch eine leichtere Bedienbarkeit durch die User einhergehen. Der Mensch sollte
dabei Motor der Gestaltung sein. Dies impliziert eine stdrkere Berlcksichtigung der
natirlichen Kommunikationsformen, die der Mensch gewohnt ist, also eine
Dialoggestaltung auf Basis von Sprache, Mimik und Gestik. Ben Shneiderman, Professor
fir Computer Science in Maryland, der sich u.a. mit dem Gebiet des Human Computer
Interaction und dem User Interface Design beschéftigt, beschreibt dies folgendermalien:

,,.The old computing was about what computers could do; the new
computing is about what users can do. Successful technologies are those
that are in harmony with user’s needs. They must support relationships
and activities that enrich the user’s experiences. (...) The Challenge for
technology developers is to more deeply understand what you, the user,
want.” ([176], S. 2)

Gerade der letzte Satz des Zitats deutet an, wie wichtig eine nutzerzentrierte Gestaltung
der Technologien ist, und dass eine Umorientierung in der bisherigen Entwicklung
stattfinden muss. Eine These, die auch von Kerstin Rése vom Zentrum fiir Mensch-
Maschine-Interaktionen (ZMMI) der Technischen Universitat Kaiserslautern vertreten
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wird, ist, dass sich die Technik dem Menschen anpassen muss und nicht umgekehrt
[168].

Halten wir fest: Die Mensch-Maschine-Kommunikation soll zu einer intuitiven Mensch-
Maschine-Kooperation werden, die sich zunehmend an natiirlichen Formen der
zwischenmenschlichen Kommunikation orientiert. Die technologische Herausforderung
besteht dabei u.a. in der Entwicklung multimodaler Schnittstellen, wie z.B. in der
Bedienung von Maschinen tiber Sprache und Gestik. Gefordert werden multimodale User
Interfaces, um der Parallelitdt der menschlichen Interaktivitat gerecht zu werden.
Dertouzos formuliert dies mit folgenden Worten:

,,Das ultimative Mensch-Maschine-Interface ist dasjenige, das die
richtigen Arten der Kommunikation, die richtige Hardware und die
richtige Software zusammenbringt — alle zugeschnitten auf den Begriff,
der zwischen Mensch und Maschine zu Ubermitteln ist.** ([46], S. 114)

Das Fraunhofer Institut fir Graphische Datenverarbeitung in Darmstadt forscht an einer
solchen Umsetzung der benutzerfreundlichen Bedienbarkeit von technischen Geréten und
Computern. Professor José Luis Encarnacao, Leiter des Fraunhofer Instituts und Chef der
Fraunhofer IUK-Gruppe, fordert den Wechsel vom bedienten zum bedienenden Rechner:

,.Wir missen zu einer Technologie gelangen, die den Menschen ins
Zentrum rickt. Die Maschine muss erkennen, was der Mensch will und
sich ihm anpassen.* [195]

Etwas pragmatischer drickt es der Wissenschafts-Journalist Howard Rheingold in seinem
Buch ,,Tools for Thought” aus:

,»A computer that is difficult to use is a computer that’s too dump to
understand what you want.** ([159], S. 16)
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3.4 Avatare

Sucht man in Lexika oder im Web nach einer Definition flr den Begriff Avatar trifft man
auf eine Vielzahl von Interpretationen und eine ebenso grof’e Anzahl verwendeter
Bezeichnungen wie Agent, virtueller Assistent, virtueller Charakter, embodied
conversational agent, virtual human, bot, lingubot, virtuelles Ich etc. Eine allgemein
anerkannte Definition des Begriffes Avatar gibt es derzeit nicht. Die ethymologische
Abstammung des Begriffes ist einfacher festzustellen. Der Begriff Avatar ist vom
hinduistischen Avatara abgeleitet und bezeichnet urspriinglich Goétter, die zu den
Menschen auf die Erde kommen ([46], S. 99). Im Kontext der neuen Technologien
ubernimmt ein Avatar die Funktion einer kunstlichen Person oder eines graphischen
Stellvertreters einer Person in der virtuellen Realitat. Die Darstellung kann in Form eines
Bildes, eines Icons oder als 3D-Figur eines Menschen erfolgen. Der Begriff Avatar taucht
zuerst in dem Buch ,,Habitat“ von Randy Farmer und Chip Morningstar auf [194].
Populér gemacht wurde die Verwendung des Begriffes Avatar in diesem Zusammenhang
1992 von dem Autor Neal Stephenson in seinem Science-Fiction-Roman ,,.Snow Crash*
[182]. Die ersten Entwicklungen von 3D-animierten Darstellern gab es im Bereich des
Militars und im Unterhaltungsbereich (Game Design). Ein bekanntes Beispiel fur einen
Avatar ist die Heldin Lara Croft aus dem Computerspiel Tomb Raider.

Avatare konnen als Schnittstelle zwischen Mensch und Maschine fungieren und
komplizierte Programmbedienungen durch eine natirliche Interaktion auf Basis von
Gestik und Sprache ablosen. Durch die Verwendung eines menschlichen Antlitzes und
menschlicher Ausdrucksformen konnen sie fiir eine Verbesserung des Dialoges zwischen
Mensch und Maschine fiihren. Insbesondere spielt dabei die realistische Gestaltung
emotionaler Zustédnde eine wesentliche Rolle. Im Forschungsgebiet des sogenannten
Affective Computing [142] wird versucht, menschliches emotionales Verhalten zu
modellieren und virtuelle Agenten als auch reale Roboter mit emotionalen
Ausdrucksformen auszustatten. Wenn uns Avatare zur Verfligung stehen, die Emotionen
des Benutzers erkennen und interpretieren und darauf abgestimmt menschendhnlich
reagieren konnen, dann hat der Kampf mit Bedienungsanleitungen, komplizierten
Befehlszeilen und das Durchforsten von Programmhilfen nach dem richtigen Stichwort
endlich ein Ende.

Die Erzeugung von Avataren ist heute keine Aufgabe fur Spezialisten mehr. Jeder
interessierte Computer-Anwender kann mit Hilfe frei im Netz verfugbarer Software



46

innerhalb weniger Minuten seinen eigenen Avatar erzeugen. Beispielhaft seien hier die
folgenden wichtigen Hersteller-Firmen genannt:

o Charamel Software GmbH (Deutschland)
http://www.charamel.de/

o Digimask Ltd. (England)
http://www.digimask.com/

o W Interactive SARL (Frankreich)
http://www.winteractive.fr/

o Artificial Life Inc. (USA)
http://www.artificial-life.com/

o Haptek Inc. (USA)
http://www.haptek.com/

Obwohl es erste Ansatze dieser Technologie bereits gibt, hat sich ihre Verbreitung noch
nicht richtig durchgesetzt. Natiirlich miissen Uberlegungen angestellt werden, in welchen
Bereichen diese Technologie sinnvoll eingesetzt werden kann. Prédestiniert sind die
Bereiche Unterhaltung, Beratung, Information und Lernen.

“géé)tl e qllfz ,ﬁ% Bayer CropScience

{ 5. Frage

Haben wir heute nicht schon gentigend gute
Pllanzenschutzmitte!?

Stillstand in der Pflanzenschutzforschung
bedeutet Rickschritt fiir die Entwicklung noch
umweltschonenderer Wirkstoffe.

Intensive Forschung ist nicht notwendig um
noch bessere Pflanzenschutzmittel zu
entwickeln.

Da es bereits genilgend gute
Pflanzenschutzmitte! fiir die Landwirtschaft
gibt, ist weiteres Forschen nicht notwendig.

*% ;

Abbildung 9: Das bodo beetle quiz der Firma Bayer [11]
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Beispiele fur Avatare finden sich im Internet sehr hdufig und in den unterschiedlichsten
Auspragungen. Neben der Anwendung in Spielen werden Avatare fiir die Auskunft und
Préasentation von Diensten und Produkten verwendet. Aber auch private Homepages
enthalten immer ofter auch mal einen kleinen Avatar als witziges Element.

Ein sehr gelungenes Beispiel ist bodo beetle und sein Quiz fir die Bayer Werke [11].
Hier konnen Jugendliche ihr Wissen Uber Pflanzenschutzmittel spielerisch erleben.
Avatare werden auch gerne auf Messen als Auskunftssysteme eingesetzt. Abbildung 10
zeigt ein Beispiel der Firma Gahrens und Batterman auf der CeBit’2004 [193].

Abbildung 10: Avatare auf der CeBIT 2004 [193]

Abbildung 11: 3DEE Chat [205]
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Eine weitere sehr beliebte Anwendung ist der chat room. Hier werden oft 2D oder 3D-
Avatare benutzt, um die anwesenden Besucher zu reprasentieren (siehe Abbildung 11).
Im Prinzip gilt fur alle Avatare, die bis heute im Einsatz sind, dass ihre graphische
Qualitat, ihr Sprachverhalten und ihre Mimik und Gestik sehr eingeschrénkt sind und
nicht wirklich tberzeugen koénnen. Daher mussen sie bis jetzt noch als Spielerei
angesehen werden. Das andert sich zur Zeit aber nachhaltig durch die Verbesserung der
graphischen Algorithmen und der verwendeten Hardware. Insbesondere auf Grafikkarten
der neuesten Generation sind schon heute animierte Charaktere mdglich, die einer
natlrlichen Darstellung, wie sie in Computerfilmen langst erreicht ist, sehr nahe kommt.
Beispielhaft sei hier die Demo des neuesten NVidia-Produkts ,,G-Force FX* genannt
[134].

Abbildung 12: N VIDIA Demo: Dawn [134]

Sobald eine solche Qualitat im Netz alltaglich ist und mit entsprechenden sprachlichen
und emotionalen F&higkeiten verknipft wird, sind kiinstliche Nachrichtensprecher oder
virtuelle Schauspieler kein Problem mehr. Die so oft zitierte Moglichkeit, selbst in einem
Film mit Marilyn Monroe spielen zu konnen, rickt in greifbare Nahe. So interessant
diese neuen Mdoglichkeiten fur die Unterhaltungsindustrie auch sein mogen, stellt sich fur
diese Arbeit allerdings erneut eine unangenehme Frage: Warum sollte ein Bibliotheks-
kunde den weiten Weg in eine Filiale auf sich nehmen, sich in eine Warteschlange
einreihen und dann eine eventuell gestresste Auskunftsperson mit naturgemaf
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begrenztem Wissen kontaktieren? Ist es nicht viel wahrscheinlicher, dass der Benutzer
sich seine Lieblings-Auskunfts-Bibliothekarin am Bildschirm selber gestaltet (nicht nur
beziiglich der Optik, sondern auch bezlglich der Stimme und des emotionalen
Verhaltens)? Wenn ein solcher Avatar dazu auch noch sdémtliche Medieneinheiten im
Volltext ,,auswendig” kann und sich fir weitere Fragen in Echtzeit in beliebige
Datenbanken im Netz einklinken kann, wenn er 24 Stunden am Tag zur Verfligung steht
und die Vorlieben des Benutzers kennt, warum sollte man dann noch aus dem Haus
gehen?

Wir stehen also vor einer technischen Revolution der Benutzeroberflachen wvon
Computern. Noch steht die Entwicklung von Avataren, die mit Usern in naturlicher
Sprache kommunizieren, am Anfang. Eine natirlichsprachige Dialogfiihrung ist noch
nicht zufriedenstellend geldst; ebenso fehlen die Fahigkeiten der Systeme flr die
syntaktische als auch semantische Sprachverarbeitung. In den Zukunftsschmieden des
Fraunhofer Instituts und in verschiedensten Forschungslaboratorien wie z.B. am MIT
wird in Kooperation mit Industriepartnern an der Entwicklung dieser Technologie
gearbeitet. Bisher erfolgt die Animation der Avatare noch zu kompliziert: alles wird
mihselig per Hand animiert. Hinzu kommt, dass es bislang noch nicht gelungen ist, das
Dialogverhalten zwischen Avatar und User in Realtime zu ermdglichen, sodass eine echte
Kommunikation — wie sie von Mensch zu Mensch verlduft — noch nicht stattfinden kann.
Aber eine zufriedenstellende Losung von interaktiven Avataren wird es
hdchstwahrscheinlich in den néchsten 5-10 Jahren geben.

35 Mixed Reality

Augmented Reality bedeutet eine erweiterte bzw. ergénzte Realitat. Die Wahrnehmung
der realen Welt wird durch virtuelle Elemente erweitert. Im Unterschied zur Virtual
Reality-Technologie bleibt die physische Umgebung des Users erhalten. Durch die
Verknupfung der vom Computer generierten virtuellen Elemente mit der realen Umwelt
entsteht eine neue Realitét, die sogenannte Mixed Reality. Abbildung 13 verdeutlicht die
Zusammenhdange zwischen den Begriffen Augmented Reality (AR), Virtual Reality (VR),
Mixed Reality (MR) und Augmented Virtuality (AV) [117].

Beim Ubergang von der realen Welt zur ausschlieRlich virtuellen Umgebung, tauchen in
der Abbildung des RV-Kontinuums die Begriffe Augmented Reality und Augmented
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Virtuality auf. Diese Reduktion veranschaulicht auf einfache Weise alle
zusammenhangenden Begriffe. So gesehen kann Augmented Reality als eine
Anreicherung der realen Welt mit virtuellen Objekten, und Augmented Virtuality als eine
Anreicherung der virtuellen Welt mit realen Elementen verstanden werden. Dabei ist die
Basis der Augmented Reality-Technologie die reale Welt, im Unterschied zur
Augmented Virtuality-Technologie, welche reale Objekte in eine virtuelle Welt einbettet
und somit die virtuelle Umgebung zur Basis macht. Beide Technologien zéhlen zur
sogenannten Mixed Reality, die reale und kinstliche Bilder mixt. Diese Begriffe sind
aber unscharf definiert und haben fliessende Ubergénge.

| Mixed Reality (MR) |

e

——
Real Augmented Augmented Virtual

Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Reality-Virtuality (RV) Continuum

Abbildung 13: Vereinfachte Reprasentation des RV-Kontinuums [117]

Die neuesten Entwicklungen auf dem Gebiet werden Anfang November 2004 auf dem
dritten IEEE und ACM International Symposium on Mixed and Augmented Reality
(ISMAR) in Arlington bei Washington diskutiert [88].

Im folgenden wollen wir ein paar Beispiele diskutieren. Abbildung 14 verdeutlicht noch
einmal das Reality-Virtuality-Kontinuum anhand einer Darstellung eines Arbeitsplatzes.
Auf der linken Seite ist der reale Raum gezeigt, wie er vielleicht von einer Kamera
aufgenommen oder von einem Menschen wahrgenommen werden kann. In der
Augmented Reality Version wird durch eine (berlagerte Darstellung eines roten
Rechtecks die automatisch erkannte Tafel markiert. In der Augmented Virtuality Version
wird in einem virtuellen Raum (wie er auf der rechten Seite zu sehen ist), der Inhalt der
realen Tafel auf einer virtuellen Tafel in einem virtuellen Raum angezeigt.
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Mixed reality

Completely Augmented Augmented Completely
real reality virtuality virtual

Abbildung 14: Ein Beispiel fir das Reality-Virtuality-Kontinuum [117]

Dieses eher abstrakte Beispiel erlautert das Prinzip der Augmentierung, ohne dass wir auf
die Details der Realisierung an dieser Stelle eingehen wollen. Um die mdglichen
Anwendungen in der Praxis zu verdeutlichen, sollen nun realistischere Beispiele folgen.

Abbildung 15: Beispiel fur AR: Architekturmodelle [149]

Abbildung 15 zeigt eine Anwendung fir die Architektur und Stadtplanung [149]. Eine
Modellstadt aus Pappe wird so beleuchtet, dass man einen Eindruck von der realen
Farbgebung des zu entstehenden Stadtteils bekommt. Auf diese Weise kann sehr
kostengunstig der Einsatz unterschiedlichster Fassadengestaltungen geplant werden, ohne
dass neue Modelle gebaut werden mussen.
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Abbildung 16: On-Screen-Display. Links: Prinzip [22], Rechts: BMW Prototyp [137].

Abbildung 16 zeigt ein Beispiel fur ein sogenanntes On-Screen-Display, das in
Fahrzeugen der Oberklasse bereits Einzug gehalten hat. Der Autofahrer bekommt
Zusatzinformationen zur Umgebung auf die Frontscheibe projiziert (bspw. den Standort,
Informationen Uber Geschafte in der Nahe oder auch eine Navigationshilfe). Auf diese
Weise kann man neue Dienste in Fahrzeuge einbauen, ohne die Sicherheit zu gefahrden,
da der Blick nicht auf die Instrumente abgelenkt wird und standig auf die Strasse
gerichtet ist (siehe z.B. Siemens VDO Projekt [200] oder auch BMW [137]).

Abbildung 17: Beispiel fur Augmented Reality: Touristenfiihrer [153]

Abbildung 17 zeigt eine Entwicklung der Universitdt Wien, bei der Touristen mit
Zusatzinformationen zu Sehenswirdigkeiten versorgt werden. Der Tourist auf der linken
Seite von Abbildung 17 tragt dabei ein sogenanntes HMD — Head-Mounted-Display, ein
Gerét, das einen Bildschirm mit einer Brille vereinigt und so eine realitatsnahe
Darstellung von Szenen erlaubt, wobei die Hande frei bleiben. Das Display zeigt die
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Umgebung, aber zuséatzlich Details, die normalerweise dem Auge verborgen bleiben, wie
z.B. Reliefs auf der Saule der Kirche.

Beispiele fur Augmented Virtuality Anwendungen finden sich téglich im meistgenutzen
Medium des Menschen, dem Fernsehen. Abbildung 18 zeigt Beispiele aus dem
amerikanischen Fernsehen. Reale Moderatoren (zumindest gefilmte Abbilder realer
Personen) werden in eine komplett virtuelle Studioumgebung integriert. Diese Technik
hat auch im deutschen Fernsehen langst Einzug gehalten und ist extrem kostengunstig, da
die Moderatoren auf kleinstem Raum agieren konnen und keine Kulissen gebaut werden
mussen.

Abbildung 18: Augmented Virtuality im Fernsehstudio [136]

Ein typisches Mixed-Reality-Szenario l&sst sich an der Nachrichtensendung ,Die
Tagesschau’ beobachten. Der reale Nachrichtensprecher sitzt an einem realen
Schreibtisch. Die rickwartige Wand ist vollstandig virtuell als Graphik realisiert und mit
Bildern oder Videosequenzen ergénzt. Langst haben wir unsere Sehgewohnheiten an
diese Techniken angepasst und empfinden sie als Normalitét.

Aber auch im Internet lasst sich diese Technik zur Verbesserung einer Dienstleistung
nutzen. Abbildung 19 zeigt eine Seite aus dem Projekt LeMo — Lebendiges Virtuelles
Museum Online [102]. Hier werden reale Objekte in einem virtuellen Gebdude
betrachtet. Der Benutzer kann frei navigieren.
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Abbildung 19: LeMo - Lebendiges Virtuelles Museum Online [102]

Was bedeuten diese neuen Techniken nun fur die Bibliothek? An mehreren europdischen
Forschungseinrichtungen arbeitet man bereits an der Umsetzung dieser Technologie flr
die Anwendung in Bibliotheken.

Im Augmented Library Projekt der Studierstube der Universitdt Wien [170] wurde in
Diplomarbeiten ein tragbares System entwickelt, mit dem man in der Instituts-eigenen
Bibliothek nach Standorten suchen kann. Die Regale sind mit optischen Markierungen
versehen, die von einer Kamera mit Bildauswertung identifiziert und r&umlichen
Koordinaten zugeordnet werden koénnen. Sucht der Benutzer nach einem bestimmten
Buch, so wird der zugeordnete Standort in einer Datenbank recherchiert und dem Bild der
Bibliothek Uberlagert. Auf diese Weise kann der Benutzer gezielt an einen Standort
gefiihrt werden.
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Abbildung 20: ARLibrary — Augmented Library Projekt an der Uni Wien [170]

Ein &hnliches Projekt wurde schon 1995 von Jun Rekimoto und Katashi Nagao im Sony
Forschungslabor in Tokyo [154] durchgefuhrt. Hier wurden ebenfalls graphische
Markierungen in den Regalen angebracht. Der Benutzer verwendet allerdings ein
tragbares Display mit einer eingebauten Kamera, auf dem Zusatzinformationen angezeigt
werden.

& Presence
{ ACM Multimedia Systems
pﬁ IEEE Softw.

Abbildung 21: NaviCam (Sony Laboratories) [154]

Das SearchLight System der Universitat Saarbriicken wurde dieses Jahr auf der Pervasive
Konferenz in Wien vorgestellt [34]. Es handelt sich dabei um ein System, bei dem eine
Kamera und ein Projektionssystem an der Decke befestigt sind. Aktiviert der Benutzer
eine Suchfunktion nach einem bestimmten Medium, so wird der Raum der Bibliothek mit
der Kamera nach dem passenden Symbol abgesucht. Es finden die gleichen graphischen
Symbole wie in dem Projekt aus Wien Anwendung, allerdings werden hier die
Medieneinheiten selbst markiert, wahrend im Wiener Projekt die Standorte markiert
werden. Wird der aktuelle Standort des Mediums gefunden, so projiziert der Projektor ein
Spotlight auf die entsprechende Position.
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Abbildung 22: SearchLight — Projekt der Universitat Saarbriicken [34]

Der Vorteil dieses Systems gegenlber der Ldsung der Studierstube ist die
Unabhangigkeit des Systems von einem graphischen Modell des Raumes und vom
aktuellen Standort der Medieneinheiten. Wéhrend im Wiener System jedes Buch an
seinem geplanten Standort sein muss und eine komplexe Datenbank die Position jedes
Buches durch die gespeicherten Riickenbreiten der Bicher in jedem Regal erst berechnet,
ist die Kamera in diesem System in der Lage, jede einzelne Medieneinheit aufzuspuren,
die mit einer entsprechenden Markierung versehen ist. Die Nachteile des Systems sind
allerdings offensichtlich:

Die Deckeneinheit ist kostenintensiv und schwerféllig.

Die Medien mussen sich im Sichtbereich der Kamera befinden.

Das System funktioniert nur bei geddmpftem Licht.

Jede Medieneinheit muss markiert werden.

Jeweils nur ein Suchvorgang kann zur gleichen Zeit durchgefihrt werden.
Die Markierungen bengtigen eine Mindestgréfie und sind somit nicht fiir alle
Medien geeignet.

[ I I I A N

3.6 Tangible User Interfaces

Eine bekannte Benutzeroberoberflache ist das WIMP-Interface: Windows, Icons, Menues
und Pointers, das in Kapitel 3.3 (HCI) bereits erwéhnt wurde. Eine graphische
Benutzeroberflache (GUI) unterscheidet sich grundlegend von einer beriihr- bzw.
greifbaren Oberflache. Ein TUI (Tangible User Interface, greifbare Benutzerschnittstelle)
ist eine neue Form der Mensch-Maschine-Interaktion, die laut Hiroshi Ishii, einem der
fihrenden Forscher auf diesem Gebiet, die Welt der Atome und die Welt der Bits
zusammenbringt, indem digitale Informationen greifbar gemacht werden:
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,,rangible Bits, our vision of Human Computer Interaction (HCI), seeks to
realize seamless interfaces between humans, digital information, and the
physical environment by giving physical form to digital information and
computation, making bits directly manipulable and perceptible. The goal
is to blur the boundary between our bodies and cyberspace and to turn the
architectural space into an interface. [120]

Dabei gibt es verschiedene Arten, die physische Welt mit digitalen Informationen zu
augmentieren: Zum einen konnen solche greifbaren Benutzerschnittstellen in
architektonischen Oberflachen (z.B. Wande, Decken, Turen, Fenster usw.) oder in
Alltagsgegenstanden (z.B. Bildschirme, Tassen, Stifte) integriert sein. Eine weitere
Maoglichkeit besteht in der Nutzung umgebender Medien wie Licht, Tone und Wasser
([44], S. 36ff.). Das Greifbarmachen digitaler Informationen soll die Kluft zwischen dem
Cyberspace und unserer natiirlichen Umgebung Uberbriicken; dabei gelten folgende
Konzepte ([87], S. 235):

o Interaktive Oberflachen: Transformation aller Oberflachen eines Raumes in aktive
Schnittstellen

o Koppelung von Bits und Atomen: Koppelung von Alltagsgegenstanden mit
digitalen Informationen

o Ambient Media: Verwendung von Geréusch, Licht, Wasserbewegungen etc. als
Schnittstelle

Das bedeutet, dass letztendlich versucht wird, jeden Zustand (nicht nur feste Materie) in
eine Schnittstelle zwischen Mensch und digitaler Information zu bringen. Hiroshi Ishii
driickt es so aus:

,,unsere Forschung gleicht einer Brille, die Menschen ermdglicht, etwas
zu erkennen, das sie bisher nicht sehen konnten. Die angreifbaren
Schnittstellen sind eine neue Denkrichtung, vollig anders als Organizer,
Mobiltelephone oder drahtlose Datentbertragung, Uber die jetzt jeder
spricht." [18]

Die Schnittstelle zwischen Mensch und Maschine stellt nicht eine Tastatur oder eine
Maus dar, sondern ein greifbares Objekt, wie beispielsweise die Flasche bei den
»MusicBottles* in Abbildung 23.
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Abbildung 23: Ausstellung ,,MusicBottles*, AEC, Linz [4]

Durch das Offnen und SchlieBen der Glasflaschen werden Klange unterschiedlicher
Instrumente erzeugt. Drei verschiedene Arten von Flaschen mit unterschiedlichen
Musikrichtungen wurden von der Arts und Media Group vom MIT unter der Leitung von
Hiroshi Ishii entworfen. Ein unter dem Tisch befindlicher spezieller Sensor erkennt
Abweichungen im umgebenden Magnetfeld. Die Flaschenhdlse haben einen metallischen
Ring; im Stopsel befindet sich ein magnetischer Kern. Propft man den Stopsel in die
Flasche, veréndert sich durch die N&he zum Ring das Magnetfeld, was wiederum im
Sensor registriert und als Ereignis an den angeschlossenen Musik-Server weitergeleitet
wird, der dann das entsprechende Musikstiick abspielt [86].

Durch die Verwendung von Alltagsgegenstdnden als Metaphern, kénnen sehr elegante
Interfaces designt werden, die an gewohnte Handlungsmuster ankniipfen und keinerlei
Handbucher brauchen. Eine Flasche ist ein Aufbewahrungsort, ein Container fiir Inhalte.
Das Offnen lasst etwas entweichen. Diese Aktion, vom Menschen tausendfach geiibt und
verinnerlicht, l&sst sich elegant auf das Entweichen von Musik aus einem Speicher, also
dem Abspielen, uUbertragen. Diese Form der Verwendung von Metaphern lasst sich auf
die verschiedensten Anwendungsgebiete transferieren. So kdnnte man sich beispielsweise
ein ,Tangible Book’ vorstellen, bei dem das Umbléattern einer Seite eine neue Sequenz
eines Horbuches startet, welche durch die Illustrationen auf den Seiten visuell unterstutzt
wird (ein solches Buch ist in Form eines Marchenbuches ebenfalls in Linz ausgestellt).
Man konnte sich beispielsweise denken, dass das blosse Beriihren eines Buchumschlags
in einem speziellen ,Tangible Shelf’ automatisch das Herunterladen und Freischalten
eines elektronischen Buches in das E-Book des Kunden startet (siehe Kapitel 3.2 — E-
Ink). Dieses Paradigma lasst sich nattrlich beliebig erweitern und viele sinnvolle
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Anwendungen in Auskunft und Ausleihe sind denkbar. Die Bibliothek konnte, derart
erweitert, auch weitere Kompetenzen in der Prasentation von Wissen erwerben, die das
Begreifen von Wissen in einen ganz anderen Bedeutungszusammenhang stellt.

3.7 Wearable Computing

Die fortschreitende Miniaturisierung der Halbleitertechnologie und die Fortschritte bei
Batterien und Funknetzen haben einen neuen Trend ermdglicht, das sogenannte Wearable
Computing (tragbare Rechner). In erster Linie sind damit tragbare Computer gemeint,
d.h. Laptops oder auch Palmtops. In den letzten Jahren ist aber eine Vielzahl von
weiteren Gerétetypen entstanden und noch im Prozess der Entwicklung. Eine gute
Ubersicht tiber das Thema findet man z.B. auf der Homepage des Wearable Computing
Lab der ETH in Zirich [58].

Steve Mann, ein Wegbereiter des Wearable Computing, definiert einen Wearable
Computer wie folgt:

,»A wearable computer is a computer that is subsumed into the personal
space of the user, controlled by the user, and has both operational and
interactional constancy, i.e. is always on and always accessible. (...) itis a
device that is always with the user, and into which the user can always
enter commands (...) while walking around or doing other activities.”
[109]

Ein wesentlicher Aspekt tragbarer Rechner besteht in der Erweiterung bzw. der
Verbesserung der menschlichen Féhigkeiten durch die Technik. Ein typisches Beispiel
hierflr ist das Telephon, das die Kommunikation tber weite Gebiete ermoglicht. Hier
werden im Wesentlichen die Hor- und Sprech-Fahigkeiten des Menschen so erweitert,
dass sie Uber weite Entfernungen mdoglich werden. Weitere Beispiele sind das
Nachtsichtgerat, der elektronische Kompass mit GPS-basierter Positionsbestimmung,
Gasdetektoren in Krisengebieten, und viele weitere. Diese Art von tragbaren Computern
im weitesten Sinne sind schon seit vielen Jahren erprobt und zur Perfektion entwickelt.
Eine weitere Mdglichkeit des Einsatzes tragbarer Rechner besteht in der Medizin, um
Fehlfunktionen des menschlichen Kdrpers zu kompensieren. Ein typisches Beispiel ist
der Herzschrittmacher.
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In diesen Beispielen wurde schon deutlich, dass sich Wearable Computer auch durch die
Né&he zum menschlichen Korper kategorisieren lassen:

o Tragbare Geréte
o Gerate am Korper
o Geréte im Korper

Ein typisches Beispiel fir tragbare Gerate ist das oben erwéhnte Mobiltelephon. Moderne
Telephone enthalten eine Vielzahl von Mikroprozessoren, den sogenannten ,,embedded
processors® [21]. Ca. 98% aller weltweit eingesetzten Mikroprozessoren sind embedded,
d.h. in Geréte eingebettet, die nicht der Kategorie ,,Personal Computer* angehdren [189].
Eine offensichtlichere Ndhe zu den Personal Computern weisen die sogenannten Smart
Phones auf. Dies sind Telephone mit eingebauten Mini-Rechnern, die flr kleinere
Aufgaben genutzt und teilweise auch programmiert werden konnen. Im Gegensatz dazu
sind PDAs typischerweise stark verkleinerte ,,Rechenknechte”, die tber Bildschirm,
Tastatur und Schnittstellen ahnlich ihren grésseren Briidern verfiigen. PDAs lassen sich
immer mehr durch Einsteckkarten auch um Telephonie-Funktionen erweitern und so ist
zu erwarten, dass PDAs und Smartphones in wenigen Jahren zu einer einzigen Kategorie
von Gerat verschmelzen werden [106].

Beispiele fur die zweite Kategorie sind in verschiedensten Formen im Erprobungszustand
in den Forschungslaboren. Dabei ist der wesentliche Unterschied zu den tragbaren
Geréten der Umstand, dass man die Hande nicht bendtigt, und die Gerate stattdessen
direkt am Korper oder in der Kleidung tragt. So ist eine freiere Interaktion des Benutzers
mit seiner Umgebung maoglich, da er in seiner Bewegungsfreiheit nicht eingeschrankt
wird. Ein bekanntes Beispiel fir ersteres ist die Armbanduhr mit eingebautem
Taschenrechner oder die im Kapitel 3.5 bereits erwdhnten Head-Mounted Displays. Der
alteste bekannte tragbare Computer, der direkt am Korper, namlich unter dem Fuss
»getragen* wurde, ist der im Jahr 1966 von Ed Thorp und Claude Shannon entwickelte
Roulettecomputer, der ,Eudaemonic Shoe“ [110]. Schon in den 80er Jahren
experimentierte man im Olivetti Research Lab in Cambridge mit kleinen tragbaren
Computern zur ldentifikation von Mitarbeitern im Gebaude (Active Badges) und den
frihen Vorlaufern der PDAs. Die Active Badges enthalten kleine Infrarotsender und
wurden von den Mitarbeitern an einer Kette um den Hals oder am Gurtel getragen [198].
Heute ist die Rechen- und Kommunikationstechnik so platzsparend geworden, dass es
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sogar gelingt, Telephone und kleine Computer in Schmuck zu integrieren. Diese
Entwicklung ist ein Ergebnis der Beriicksichtigung auch von &sthetischen Aspekten im
Design eines Wearables, der fur viele Menschen wesentlich zur Akzeptanz beitrégt. Ein
Beispiel hierfur sind die sogenannten ,,Smart Jewelry* [23] von IBM.

. G

Abbildung 24: Smart Jewelry von IBM [23]
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Selbst mit Schmuck erreicht man aber nicht alle Zielgruppen (z.B. Méanner). Daher sind
als neueste Entwicklung Textilien als mdgliche Tréger der Intelligenz auserkoren
worden. Die sogenannten ,,Smart Clothes* sind Bekleidungstiicke, die mit Elektronik
bestiickt werden. Durch die Integration von Mikroelektronik wie Solarzellen, MP3-player
etc. sollen Technik und Textilien miteinander verschmolzen und der Tréger mit der
digitalen Welt in Form einer ,,zweiten Haut* verbunden werden. Gemeinsam mit dem
Bekleidungshersteller Rosner hat Infineon zum Beispiel die ,,Mp3blue Jacke* entwickelt
[82].

Abbildung 25: Mp3blue Jacke von Rosner und Infineon [82]
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Ein weiteres Beispiel ist die ,,Wearable Computer Jacke* von Pioneer, die ein integriertes
OLED-Display enthalt [89].

Abbildung 26: Wearable Computer Jacke von Pioneer [89]

Vorteil flr den Trager ist in beiden Fallen ein stets mitgefuhrter MP3-Player oder ein
Computer fur den Fall, dass diese Jacke getragen wird. Der Nachteil besteht in der
eingeschrankten Kleiderauswahl des Nutzers. Daher kann diese Form eines Wearable
Computers bislang nur als eine Spielerei angesehen werden. Auch die Integration von
Elektronik in Brillengehdusen, wie zum Beispiel die MP3-Sonnenbrille des
Modedesigners Oakley [135] (siehe Abbildung 27) birgt diesen Nachteil, wobei
anzunehmen ist, dass die Brillen eventuell nicht so hdufig gewechselt werden, wie die
Bekleidungsstiicke. Die néchste Stufe ist die Integration elektronischer Eigenschaften in
die Stoffe selbst, die sogenannten Smart Textiles. Hier bilden die Fasern elektrische
Verbindungen zwischen eingebauten Prozessoren und Sensoren. Mit dieser Technik
lassen sich beispielsweise Atemmasken mit eingebauten Giftsensoren oder
Feuerwehrbekleidung mit integrierten  Hitzesensoren herstellen.  Auch die
Energieversorgung lasst sich durch integrierte Solarzellen 16sen. Kleidungsstiicke kénnen
ausserdem ihre Farbe automatisch der Umgebung anpassen, so dass man z.B. immer mit
der Farbe des Sofas harmoniert. Eine andere Mdoglichkeit, die ndher am Einsatz in
Bibliotheken liegt, ist der sogenannte Smart Carpet von Infineon (siehe Kapitel 3.8).
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Abbildung 27: Sonnenbrille mit MP3-Player von Oakley [135]

Dass es sich beim Wearable Computing nicht lediglich um ein Gebiet einiger
Computerfreaks handelt, zeigt die wirtschaftliche Relevanz des Wearable Computing, die
durch die Forderung europdischer Spitzenforschung in diesem Bereich deutlich wird. Ein
anwendungsnahes Projekt ist das EU-GroRprojekt WearlT@work mit Uber 60
Projektteilnehmern aus Industrie und Forschung aus 15 L&ndern [166]. Inhalt des
Projekts sind Entwicklungen von mobilen Lésungen flr den Arbeitsplatz der Zukunft.
Dabei werden Wearable Computer in Alltagsgegenstdnde und in die Kleidung integriert,
sodass der Anwender die Hande frei hat und dennoch informationstechnisch unterstutzt
wird [197].

Laut Michael Beigl von der Universitat Karlsruhe [190] lassen sich folgende wichtige
Forschungsgebiete des Wearable Computing indentifizieren:

Technik
Energieeffizienz
Design und Ergonomie
User Interfaces

o 0 0 O

Die wesentlichen technischen Herausforderungen sind dabei in der Miniaturisierung und
Personalisierung tragbarer Gerate zu sehen. Hier ist durch die stdndig optimierte
Produktion von Chips und Prozessoren eine standige Verbesserung zu erwarten und die
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Entwicklung manifestiert sich bereits in der Vielzahl von neuen kleinen Gerdaten, die
immer mehr Eigenschaften in sich vereinen: Mobiltelephone werden mit Kameras
ausgestattet, MP3-Sticks haben einen Radioempfénger und Diktiergeréte eingebaut, etc.
Zusatzlich wird versucht, die Vielzahl personlicher Gerate im nahen Umfeld miteinander
zu vernetzen, um die Funktionalitdt noch weiter zu erhohen. So ist es schon heute
maoglich, mit einem Bluetooth-fadhigen Mobiltelephon die Bilder einer Bluetooth-
Digitalkamera direkt in das Online-Bilderalbum zu schicken. In der nahen Zukunft wird
durch die Weiterentwicklung der sogenannten Personal-Area-Networks (PAN) eine
wesentlich komplexere Kombination der personlichen ,intelligenten” Ausristung
maoglich. Im Kapitel 3.8 (Ubiquitous Computing) wird die Verbindung von PANs mit den
Eigenschaften intelligenter Raume angesprochen werden, die gerade flr Bibliotheken von
zentraler Bedeutung sein konnten.

Die Energieversorgung bereitet noch die gréssten Probleme, da sich durch die standig
erweiterte Funktionalitdt auch der Energiebedarf entsprechend erhoht, die Batterie-
Kapazitdten aber nicht im gleichen Umfang verbessert werden konnten. Neueste
Entwicklungen sind aber vielversprechend. Beispielsweise hat die Firma KDDI eine
Brennstoffzelle fur Mobiltelefone angekiindigt, die deutlich langere Laufzeiten als bisher
ermdoglicht [41].

Bei der Vielzahl von Gerdten mit sehr unterschiedlichen Funktionen wird die
Benutzbarkeit ein zentrales Problem. Niemand mdéchte gerne lange Handblcher studieren
und komplexe Handhabungen erlernen. Ein zusétzliches interessantes Problem ist die
Ergonomie der Schnittstellen als auch der Geréte selbst. Integriert man die Wearables in
bereits bestehende Accessoirs, wie bei der oben gezeigten Brille, ist die Ergonomie
lediglich abhangig von der Grofie und dem Gewicht. Sollen aber mehrere mobile Geréte
am Korper getragen werden, muss flr eine optimale Gestaltung des Tragekomforts die
Physiognomie des Menschen beriicksichtigt werden. An der Wearable Group der
Carnegie Mellon University in den USA beschéftigt man sich mit der Gestaltung und
Positionierung von Wearables am menschlichen Korper [84].

Aber selbst mit perfekter Ergonomie und Gestaltung der Gerate bleibt die Bedienbarkeit
ein offenes Problem. Traditionelle Eingabegerate, wie Tastatur und Maus, sind hier nicht
sonderlich hilfreich und schwer zu handhaben. Auch die Ausgabe am Bildschirm oder
mit Lautsprechern ist entweder zu energieverschwendend oder nicht in jeder Umgebung
sinnvoll. Neue Ansétze werden daher notwendig. Beispiele sind Sprachein-/ausgabe,
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Gestenkontrolle, etc. Bereits in den 60er Jahren verfasste Licklider, ein Wissenschaftler
am MIT, den Aufsatz ,,Man-Computer Symbiosis*, in dem er voraussagte, dass in nicht
allzu vielen Jahren, menschliche Gehirne und Rechenmaschinen sehr eng miteinander
verbunden werden kénnen:

,,.The hope is that, in not too many years, human brains and computing
machines will be coupled very tightly, and that the resulting partnership
will think as no human brain has ever thought and process data in a way
not approached by the information-handling machines we know today.**
[103]

Heute ist diese Vision in Teilbereichen Wirklichkeit geworden und in Forschungslaboren
konnte zumindest mit Affen erfolgreich gezeigt werden, dass man in der Lage ist,
Industrieroboter mit Gedanken zu steuern [203]. Aber auch mit Menschen sind schon
Versuche  durchgefiihrt  worden, die es  beispielsweise erlauben,  dass
Querschnittsgeléhmte mit reiner Gedankenkraft Briefe diktieren kdnnen [75] (Siehe
Abbildung 28). Diese sogenannten Brain-Interfaces befinden sich noch am Anfang der
Entwicklung, aber die komplette Steuerung von Maschinen und Computern durch
Gedanken erscheint zumindest mittelfristig moglich und ist fur Wearables in vielen
Anwendungsgebieten wahrscheinlich die komfortabelste Form der Mensch-Maschine-
Kommunikation.

Abbildung 28: Virtuelle Tastatur mit Brain-Interface [75]
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Neben den technischen Eigenschaften tragbarer Gerate sind auch soziale Aspekte zu
berucksichtigen. Ein Forscher vom MIT hat sich dabei schon seit den friihen 80er Jahren
mit den sozialen und psychischen Auswirkungen beschaftigt: Steve Mann wird als der
erste Cyborg betrachtet [110].

Besonders offensichtlich sind die Auswirkungen auf das Sozialverhalten der Menschen;
dies l&sst sich am Telephon beobachten. Durch die Verfiigbarkeit mobiler
Kommunikationen an jedem Ort und zu jeder Zeit, kann das Verhalten der Menschen
quasi in Echtzeit an neue Bedingungen angepasst werden. Rheingold bezeichnet die
gleichzeitige Bewegung vieler Menschen in einer Stadt aufgrund neuer Informationen
uber das mobile Telephon als ,,swarming behaviour” [160]. Ein Beispiel: Wahrend der
Welthandelskonferenz 1999 in Seattle konnten sich die Demonstranten mit Hilfe ihrer
Mobiltelephone (SMS-Messages) sehr schnell auf die Barrieren der Polizei einstellen und
diese umgehen. Das hat dazu gefuhrt, dass an nachfolgenden Demonstrationen die
Polizei begonnen hat, Telephone zu konfiszieren (siehe dazu auch [147]).

Ein weiteres interessantes Phdnomen sind die sogenannten ,,Flash Mobs*. Dabei erhalten
Teilnehmer Textnachrichten mit einer Anweisung fir eine Aktion an einem bestimmten
Ort. Massenhaftes Klatschen oder Schreien erscheint als sinnloser Akt, zeigt aber auch
das Potential der ubiquitdren Technologien zur Verdnderung sozialer Aktivitaten und
Gemeinschaften [65].

Im Zusammenhang mit Bibliotheken stellt sich die Frage, wie der zukinftige Benutzer
mit seiner Vielzahl von verbundenen Wearables unterstiitzt werden kann. Die Jacke mit
dem eingebauten Computer an der Garderobe abgeben zu missen, scheint hier noch nicht
die ideale Losung.

3.8 Ubiquitous Computing

Die im vorigen Abschnitt erwahnten Wearables sind nur eine Randerscheinung eines
wesentlich umfassenderen Trends in der Computer-Entwicklung. Die Nutzung von
Computern begann in den 50er Jahren durch die sogenannten Grossrechner oder
Mainframes. Die Mainframes sind mit vielen, relativ kleinen und einfachen Terminals
verbunden, an denen die Benutzer arbeiten. Die eigentlichen Rechner waren abseits in
einem klimatisierten Raum gelagert, zu dem nur Spezialisten Zugang hatten (z.B. ISBM
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ASCC (a.k.a. MARK 1) aus dem Jahre 1943, Abbildung 29, Links). Durch die damals
beeindruckende Rechnerleistung und den hohen Preis gab es zunédchst nur wenige
Mainframes weltweit. Daraus resultiert auch der beriihmte Spruch von Thomas Watson,
dem damaligen IBM Chef aus dem Jahre 1943: ,/Ich denke, es gibt weltweit einen Bedarf
von flinf Computern®.

Abbildung 29: Links: IBM Mark 1 [79], Mitte: IBM PC [79], Rechts: PAN [138]

Durch die enormen Fortschritte in der Miniaturisierung und dem einhergehenden
Preisverfall wurden die Rechner so giinstig und klein, dass in den 80er Jahren mit der
Herstellung von leistungsfahigen Einzelplatzrechnern begonnen wurde. Ein Meilenstein
ist der IBM 5150 aus dem Jahre 1981, der die Geburtsstunde des PC (Personal Computer)
einlautete (Abbildung 29, Mitte). Somit stand jedem Benutzer ein eigener Rechner zur
Verfligung. Zusétzlich wurde mit der Entwicklung des Internet die Verbindung der
Rechner tblich.

Seit den 90er Jahren haben sich immer mehr Produkte des Lifestyles durchsetzen kdnnen,
die mehr oder weniger wie ein Computer bedient werden: Mobiltelephone, PDAs,
Laptops, Walkman etc. Seitdem tragen viele Benutzer mehrere Computer oder zumindest
Geréte mit eingebautem Rechner mit sich. Durch die Mobilitdt wurde die Entwicklung
von drahtlosen Netzwerken notwendig. Beispiele sind Wireless LAN in Biros oder die
sogenannten Personal Area Networks (PAN), mit deren Hilfe Geréte in der unmittelbaren
Umgebung des Benutzers miteinander verbunden werden kénnen. Ein aktuelles Beispiel
hierfir ist Bluetooth [20] (Abbildung 29, Rechts).

Die Vision des Ubiquitous Computing wurde von Mark Weiser im Palo Alto Research
Center (PARC) der Firma XEROX gepragt [198]. Fir Weiser war der PC kein geeignetes
Werkzeug des Menschen, da er zu viel Aufmerksamkeit verlangt und den Benutzer von
der eigentlichen Aufgabe ablenkt. Der Computer soll nicht im Mittelpunkt des



68

Geschehens plaziert werden, sondern der Mensch soll sich im Mittelpunkt einer
computerisierten Welt befinden. Flir Weiser war Ubiquitous (also allgegenwartiges oder
omnipréasentes) Computing das Gegenteil von Virtual Reality. Statt dem Benutzer eine
moglichst realistische Simulation einer kiinstlichen Welt zu schaffen (z.B. Fahrsimulator
in einer CAVE) wird beim Ubiquitous Computing der Rechner in die uns umgebende
reale Welt integriert (Abbildung 30). Die Idee eines personlichen Gerédtes wird somit
hinféllig, da Uberall Gerate zur Verfiigung stehen, die sich an den jeweiligen Benutzer
anpassen konnen. Im Idealfall wird die Rechnertechnik dabei gar nicht bemerkt (Invisible
Computing) [112], sondern die reale Welt durch zusétzliche Funktionalitat erweitert
(Augmented Reality).

Virtual Reality Embodied Virtuality {ubiquitous computing}

Abbildung 30: Prinzip des Ubiquitous Computing imVergleich zu VR [198]

Zwei Hauptaufgaben gilt es im Ubiquitous Computing zu realisieren. Zum einen missen
Rechner in moglichst viele Alltagsgegenstdnde integriert werden, und zum anderen
missen neue Formen der Interaktion zwischen Mensch und Maschine geschaffen werden,
die eine naturlichere Kommunikation ohne Tastatur und Maus ermdglichen. Die
Integration in die Umgebung wird auch als Pervasive Computing bezeichnet [74]. Der
Terminus Alltagsgegenstande ist in den wichtigen Forschungsprojekten zu Ubiquitous
Computing durchaus wortlich gemeint. So wurde zum Beispiel an der Universitat
Karlsruhe eine sogenannte Smart Cup entwickelt [190]. Es handelt sich dabei um eine
Kaffeetasse mit integriertem Computer, Sensoren und Funknetzen. Die Tassen kénnen
sich untereinander oder mit einem Server ,unterhalten”. Dadurch kann zum Beispiel
automatisch festgestellt werden, ob der Kaffee zu heiss ist oder ob in einem bestimmten
Raum ein Meeting stattfindet. Diese eher witzig gemeinte Arbeit zeigt aber, in welche
Richtung die Entwicklung lauft. Alltagsgegenstande werden intelligent (Smart Objects)
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und bieten neue Funktionalitaten, ohne dass sich an ihrer dusseren Form oder ihren
bekannten Funktionen etwas &ndert (man kann aus den Smart Cups auch einfach Kaffee
trinken). D.h. unsere Umgebung wird intelligenter und bietet neue intelligente
Funktionen automatisch und zielgerichtet an (z.B. in Abhéngigkeit vom Ort, den
Bedingungen und dem Benutzer). Dies wird als sogenannte ,Ambient Environments’
oder ,Ambient Intelligence’, also die uns umgebenden Intelligenz bezeichnet. Dazu
gehdren z.B. auch intelligente Haussteuerungen. Ein interessantes Beispiel aus diesem
Bereich ist der sogenannte Smart Carpet von Infineon. Hier sind miteinander vernetzte
Prozessoren in einem regelmassigen Gitter in einem Teppich verwebt. Durch integrierte
Sensoren und Leuchten lassen sich so neue intelligenten Funktionen realisieren, wie z.B.
die Anzeige einer Wegbeschreibung auf einer Messe (Abbildung 31).
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Abbildung 31: Smart Carpet von Infineon [81]

Da die eingebetten Computer traditionelle Interfaces wie Tastatur und Maus nur in den
seltensten Féllen anbieten kénnen (und sollen), werden neue Schnittstellen flr die
Interaktion notwendig. Dazu gehoéren eine ganze Reihe von Forschungsgebieten, wie z.B.
der Spracherkennung, der Gestenerkennung oder den Tangible User Interfaces [105]. Ein
weiteres interessantes Feld sind die sogenannten Ambient Displays. Dies sind
Anzeigegerate, die in moglichst unauffalliger Weise in das Ambient Environment
integriert sind und dem Nutzer quasi im Vorbeigehen Information présentieren. In
Anlehnung an alte Techniken, wie die Wetterfahne auf dem Dach, die man nur peripher
wahrnimmt, visualisieren elektronische Ambient Displays Informationen visuell oder
akustisch [192].

Alle diese Aspekte sind nur in ihrer Verkniipfung (z.B. tber PANS) sinnvoll und bieten
dann personalisierte Dienste in bestimmten Kontexten an, die mit herkdmmlicher
Technik nicht realisiert werden konnen.
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3.9 Robotik

Der tschechische Schriftsteller K. Capek hat 1920 in seinem Theaterstiick ,,R.U.R.* den
Begriff ,,Roboter* vom slawischen Wort ,rabota’ (Arbeit) abgeleitet. Der Roboter arbeitet
anstelle des Menschen an Werkbénken. Seit Jahrtausenden traumen Menschen von der
Realisierung kinstlicher (manchmal menschenahnlicher) Wesen. Seit dem spaten
Mittelalter gibt es die ersten mechanischen Automaten, die zwar oft begeistert als neue
Errungenschaften gefeiert wurden, aber kaum praktische Bedeutung bekamen.

Abbildung 32 zeigt zwei Beispiele fir einige der ersten Automaten. Das linke Bild zeigt
die mechanische Ente von Jacques de Vaucanson (1709-1782) [83], die mit den Fligeln
schlagen, schnattern, Wasser trinken und Korner picken konnte. Sogar ein kinstliches
Verdauungssystem mit Chemikalien wurde realisiert, mit dem eine ,Verdauung’ méglich
wurde. Das rechte Bild zeigt die ersten bekannten Menschenautomaten von Droz & Droz
von 1774. Die etwa 70cm grossen Automaten simulieren einen Schreiber und einen
Zeichner, der verschiedene Zeichnungen, u.a. Portrdts von Louis XVI und Marie
Antoinette skizzieren kann [83].

Abbildung 32: Frihe Beispiele fir Roboter [83]

Industriell werden Roboter serienméssig seit den 60er Jahren vor allem in den USA,
spater auch in Europa und Japan eingesetzt. Heute sind Industrieroboter kaum mehr
wegzudenken, da sie viele positive Eigenschaften in sich vereinen: sie sind relativ
preisgunstig, vielfach leistungsfahiger als Menschen, wesentlich préaziser in
wiederholenden Tétigkeiten, robuster, brauchen keine Pause und keinen Urlaub, arbeiten
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im Dunkeln oder im Vakuum (z.B. Weltraum) und werden nicht krank (sie fallen zwar
auch aus, dies aber wesentlich seltener als Menschen).

Roboter sind omniprasent in Kunst, Kultur und Gesellschaft. Filme wie ,Artificial
Intelligence’ [5] oder ,lI Robot’ [85] spielen mit der ambivalenten Einstellung der
Menschen und demonstrieren die positiven und negativen Maoglichkeiten dieser
spannenden Technologie. Chris Woods von Robotics Trends hat eine Sammlung von 100
Filmen zusammengestellt, in denen Roboter zentrales filmisches Element sind [202].
Sehr oft geraten Roboter in Konflikte bei der Anwendung der beriihmten Robotergesetze
von Asimov [6], die ein Fehlverhalten gegeniiber dem Menschen verhindern sollen.

Wie weit Roboter bereits Teil unseres Alltags sind, lasst sich an vielfachen Beispielen
verdeutlichen. Roboter werden neben der industriellen Produktion bei Bergungsarbeiten,
Kanalreinigungen, = Weltraumforschung, medizinischen  Operationen, Reinigung,
Uberwachung und vermehrt auch als Haushaltshilfe eingesetzt. Die Fraunhofer
Gesellschaft in Stuttgart arbeitet z.B. seit Jahren an der Entwicklung von
Haushaltsassistenten mit dem sprechenden Namen Care-O-bot [36].

Abbildung 33: Haushaltsroboter der Fraunhofer Gesellschaft [36]

Besonderes Medieninteresse erzeugt regelméssig die Roboter Fussballweltmeisterschaft
RoboCup [162] mit nationalen Vorentscheidungen (z.B. German Open [163]). Hinter
dieser spielerischen Anwendung steckt durchaus ernsthafte Technologie-Forschung, die
an vielen Universitaten weltweit mit Nachdruck vorangetrieben wird
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Abbildung 34: FuBball-Roboter beim RoboCup German Open’2003 [163]

Neuere Forschungsarbeiten befassen sich mit der Frage, wie man die Kommunikation mit
Robotern verbessern kann. Eine wesentliche Forschungsrichtung beschéftigt sich mit der
Frage, wie man Robotern Emotionen beibringen kann (siehe auch Kap. 3.4 — Avatare).
Ein bekanntes Beispiel ist der Roboter Kismet vom MIT Artificial Intelligence
Laboratory [119], der menschlich wirkende Gesichtsziige zeigen kann.

Abbildung 35: Der emotionale Roboter Kismet vom MIT Al Laboratory [119]

Auch zahlreiche weitere Einrichtungen beschéaftigen sich mit menschlich reagierenden
Robotern. Die Firma Animatronik baut zum Beispiel den Humanoiden H10, der schon in
Donergeschaften und Diskotheken eingesetzt wurde [2]. Sehr erfolgreich ist auch der
Hund Aibo von Sony [180].
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Abbildung 36: Humanoid H10 der Firma Animatronik [2]

All diese Beispiele verdeutlichen, dass Roboter langst den Bereich der Science-Fiction
verlassen haben wund vielféltigen Einsatz im menschlichen Alltag finden. In
verschiedenen Formen sind Roboter auch in Bibliotheken weltweit langst im Einsatz. Die
Mehrheit der installierten Maschinen sind Rohrpostsysteme, automatische Forderbander
oder Biicheraufziige. Durch die Ahnlichkeit dieser Techniken zu Industrieautomaten
reagiert der Benutzer im allgemeinen hdchstens technisch interessiert, aber nicht irritiert
oder gar geangstigt auf diese neuen Moglichkeiten der Organisation des Materialflusses.

Aufregender wird der Einsatz von Robotern in Bibliotheken durch die Verwendung von
autonom agierenden mobilen Systemen. Im Erwin-Schrédinger-Zentrum  der
Universitatsbibliothek der Humboldt-Universitat (dessen Roboter-Team Ubrigens auch
die Roboter-Fussballweltmeisterschaft 2004 in Lissabon gewonnen hat) gibt es ein
sogenanntes ,Fahrerloses Transportsystem’ (FTS). Die als ,Hase’ und ,Igel’ genannten
Fahrzeuge (siehe Abbildung 37) sind mit speziellen Transportkisten ausgestattet und
bewegen sich autonom auf Gummirédern, von Infrarotsignalen gesteuert, auf
vorgegebenen Bahnen durch die Leseséle. Es gibt mehrere Ubergabestationen auf vier
Ebenen im ganzen Gebdude, die von den Robotern angefahren werden kénnen, da sie
selbstdndig den Fahrstuhl bedienen konnen. Den Mitarbeitern wird so die Arbeit
erheblich erleichtert, da sie nur noch die Bucher aus den Kisten nehmen und in die
Regale stellen missen. Urspringlich war eine herkdmmliche Forderband-Anlage im
Keller geplant, die allerdings aufgrund von Wasserproblemen nicht realisiert werden
konnte [62]. Falls ein Besucher im Weg ist, bleiben die Roboter stehen und machen
lautstark auf sich aufmerksam. Offensichtlich kommt es wohl auch schon mal zu
,menschlichen’ Verhaltensweisen, wie in der Berliner Studentenzeitung berichtet wird.
Ein Roboter hatte pl6tzlich nachts angefangen, einen ,vergessenen Befehl’ auszufiihren
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und fuhr wie ein Schlafwandler, vom Hausmeister beobachtet, mit dem Fahrstuhl durch
die Gegend, bevor er sich wieder an seine Ladestation begab [13].

Abbildung 37: Hase und Igel in der Universitatsbibliothek Berlin [13]

An der Universitat Jaume | in Spanien wird an einem Roboter-Bibliothekar geforscht.
Der Prototyp hat zwei Kameras, vier Sensoren in den beiden Fingern und einen Greifarm.
Damit kann er Blicher lokalisieren und aufgreifen (Abbildung 38).

Abbildung 38: Bibliotheksroboter der Universitat Jaum | [164]

Suchbefehle werden von den Benutzern gesprochen und per Spracherkennung wird in der
Datenbank nach dem entsprechenden Standort gesucht. Die Biicher selbst werden durch
optische Markierungen auf den Buchricken per Kamera identifiziert. In funf Jahren
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sollen die Roboter einsatzfertig sein. Als Hauptproblem wird die Sicherheit gesehen, da
anders als in geschitzten Industriebereichen andere Roboter aber auch Menschen im
Aktionsradius auftreten kénnen. Prof. Angel del Pobil [164] sieht die Bibliothek in der
Mitte zwischen vollig kontrollierten und vollig freien Umgebungen an.

An der Universitat von Tsukuba in Tokio arbeitet Prof. Akihisa Oya an einem Roboter
fir Bibliotheken, der lber das Internet fernbedient werden kann. Der Roboter hat Réader,
ist ca. 50 mal 45 Zentimeter groR, und mit einer Kamera und einem mechanischen
Greifarm ausgestattet. Die Hauptidee dieses Ansatzes ist die Unterstiitzung von Kunden,
die nicht in der Lage sind, die Bibliothek physisch zu besuchen [165].

Weitere Beispiele sind in einem Artikel von Isabel Danforth in den Newsletters der
Connecticut Libraries aufgefiihrt [42]. So haben zum Beispiel Forscher an der Johns
Hopkins Universitat einen sogenannten CAPM (Comprehensive Access to Printed
Materials) Roboter entwickelt, der Buicher aus einem Regal holen und zu einem Service-
Platz bringen kann [35].

Abbildung 39: Der CAPM Roboter der John Hopkins Universitat [35]

Besonders die Digitalisierung von Bichern erfordert einen enormen manuellen Aufwand.
GroRe Bibliotheken schicken daher ihre Bestdnde in Entwicklungsléander wie die
Philippinen, um die Kosten zu senken. Zwischenzeitlich sind allerdings auch Roboter in
der Entwicklung, die speziell darauf ausgerichtet sind, Seiten zu wenden, um so die
Digitalisierung zu erméglichen [111].
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Abbildung 40: Buchscanner von 4DigitalBooks [208]

Die Schweizer Firma 4DigitalBooks hat einen Roboter entwickelt, der an der Stanforder
Universitats-Bibliothek Biicher und Zeitungen umblattert und die gescannten Seiten in
ein digitales Archiv Uberflihrt. Dabei erreicht die Maschine eine Geschwindigkeit von
1000 Seiten pro Stunde und ist damit jeder menschlichen Arbeitskraft haushoch
uberlegen [208]. Die Automaten wurden u.a. auf der IFLA Messe 2003 ausgestellt.

Die Seattle Public Library verwendet eine automatische Sortieranlage. Zuriickgegebene
Materialen werden dort auf ein Laufband plaziert, gescannt und in entsprechende
Behalter sortiert. Die Identifizierung erfolgt dabei mit Hilfe von RFID und die Anlage
schafft etwa 1400 Einheiten pro Stunde. Dies ermdglicht auch eine Buchriickgabe
ausserhalb der Offnungszeiten [186].

Abbildung 41: Buchsortieranlage in der Seattle Public Library [186]

Roboter werden in der Zukunft in den Bibliotheken verstarkt eingesetzt werden. Vor
allem die Entwicklung von Humanoiden mit kinstlicher Intelligenz wird zu einer
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Verdnderung der Mitarbeiter-Struktur in  Bibliotheken (wie insgesamt aller
Dienstleistungsunternehmen) fiihren. Ein frihes Beispiel flr diese Entwicklung findet
sich in der Bibliothek von Paris in Texas, USA [139]. Billy wird im wdchentlichen
Wechsel und bei speziellen Anléssen eingesetzt. Er fahrt durch die Bibliothek und spricht
mit Kindern und Erwachsenen Uber die Bedeutung des Lesens.

Abbildung 42: Roboter Billy in der Bibliothek von Paris, Texas, USA [139]

Auch hier ist die menschliche Reaktion ambivalent. Zum einen ist die menschenahnliche
Form vertraut und damit beruhigend, und gerade Kinder freunden sich mit den neuen
Maschinen schnell an. Zum anderen ist die Vision von neuen ,Super-Menschen’ auch
angsteinfléssend. Viele Menschen beflirchten, dass intelligente humanoide Roboter
aufgrund ihrer physischen und eventuell auch kognitiven Uberlegenheit eines Tages die
Menschheit zumindest dominieren, vielleicht aber auch versklaven werden. Viele
Science-Fiction Bicher und Filme handeln Gber dieses Thema. Wissenschaftler in der
Roboter-Forschung, wie Rodney Brooks oder Ray Kurzweil sehen dies niichterner. Schon
heute besitzen viele Menschen mechanische Implantate (z.B. kunstliche Gelenke,
kinstliche Organe, Herzschrittmacher, usw.). Die ersten Implantate mit hoherwertigen
Eigenschaften, die eine Kopplung mit dem menschlichen Nervensystem ermdglichen,
sind ebenfalls bereits in der Praxis (z.B. Horgerate mit Cochlea-Implantaten) oder in der
Entwicklung (z.B. kinstliche Netzhdute oder gedankengesteuerte Prothesen). Mit
weiteren Fortschritten in der Gehirnforschung und der Entwicklung von Schnittstellen
zwischen Silizium und Nervenbahnen, werden weitere Implantate zum Normalfall
werden. Negroponte sieht beipielsweise Gedachtniserweiterungen oder zuséatzliche
Augen, z.B. im Infrarotbereich zum Sehen in der Dunkelheit, als néchsten logischen
Schritt. Roboter werden also immer menschendhnlicher und Menschen entwickeln sich
schrittweise zu Robotern. Eventuell begegnen wir uns in der Mitte als sogenannte
Cyborgs.
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4 Visionen

Dieses Kapitel bietet einen Uberblick zu allgemeinen und technischen Visionen. Im
Anschluss daran werden Visionen zur Bibliothek der Zukunft aus den Bereichen
Architektur, Management und Technologie vorgestellt.

,.What will be the response of the libraries? (...), if they are able and
willing to re-think their tasks and their procedures in order to cope with
the information technology evolution, their libraries will change and will
survive. If not, their activities will be taken over by others. (...) They have
to decide on their future. Not tomorrow, but now.”” ([199], S. 11)

4.1 Allgemeine Visionen

Seit jeher haben Menschen den Wunsch, ein bestimmtes Bild von der Zukunft zu
gestalten bzw. diese vorauszudenken. Die Suche nach einer Antwort auf die Frage: Was
bringt die Zukunft? hat die Menschheit schon immer beschéftigt, angefangen bei den
Priestern und Sehern im Altertum bis zu den heutigen Unternehmen, die sich auf Trend-
und Zukunftsforschung spezialisiert haben (sogenannte Think Tanks). Und seit jeher gibt
es sowohl die positive als auch die negative Einstellung gegeniiber Visionen bzw.
Zukunftsentwirfen. Ein passendes Zitat hierzu liefert beispielsweise der ehemalige
deutsche Bundeskanzler Helmut Schmidt: ,,Wer Visionen hat, der sollte zum Arzt
gehen“. Eine hdaufig gegeniber Zukunftsprognosen gedusserte Kritik ist die der
Unwissenschaftlichkeit, da die besagten Prognosen weder beweisbar noch erforschbar
sind und je groRer die Zeitabstande sind, desto mehr unbekannte Variablen (sogenannte
Wildcards) in der Suche nach der Zukunft auftauchen.

,.Das Nachdenken uber die Zukunft 16st Zweifel und Unsicherheit aus (...)
Es bedeutet aber nicht, dass das Nachdenken vergeblich ist. Mit Phantasie
lasst sich die Zukunft einfacher entschlisseln. Aber das ist schwierig, denn
dafiir bekam man in der Schule keine guten Noten.** ([28], S. 9)

Aus diesem Grund sind Visionen und Prognosen Uber die Zukunft immer mit einem
negativen Touch behaftet. Und in der Tat ist es nattirlich nicht machbar, die Zukunft
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vorherzusagen. Spekulationen uber die Zukunft sind grundséatzlich schwierig. Aber man
kann versuchen, die Zukunft zu planen und mitzugestalten.

,»Je bewusster uns die Zukunfte sind, die mdglich und wahrscheinlich
waren, desto lebenswerter und abwechslungsreicher werden wir die
Zukunft gestalten kénnen.* ([77] S. 14)

Ahnlich formuliert dies der bekannte Science-Fiction-Autor H. G. Wells:

,.1 did not say that the future could be foretold but I said that its conditions
could be foretold. We should be less and less bound by the engagements of
the past and more and more ruled by the realization of the creative effect
of our efforts.”” ([177], S.13)

Beispiele aus der Geschichte zeigen, dass es einerseits Visionen gibt, die sich in der
Zukunft bewahrheitet haben und andererseits auch solche existieren, die nicht
eingetroffen sind. Ein Science-Fiction-Autor, dessen technische Visionen mittlerweile oft
von der Wirklichkeit eingeholt worden sind, ist beispielsweise Jules Verne, der seine
Geschichten in der Mitte des 19. Jahrhunderts schrieb. In seinen Biichern beschreibt er
beispielsweise die Reise zum Mond oder in die Tiefen des Meeres. Mittlerweile gibt es
die technischen Entwicklungen wie U-Boote oder Mondraketen, die er damals in seinen
Visionen beschrieben hat. Die Prognose von Thomas Watson, dem ehemaligen Leiter der
Firma IBM, zeigt, dass es auch Visionen gibt, die sich nicht bewahrheitet haben; 1943
prognostizierte er: ,1 see a world market of about five computers.“ Diese Vision war
eindeutig falsch.

4.2 Technische Visionen

Visionen zu Entwicklungen in der Informations- und Kommunikationstechnologie fur die
néchsten Jahre betreffen den Bereich der zunehmenden drahtlosen Vernetzung
elektronischer Geréte, und die Entwicklung neuer Mensch-Maschine-Schnittstellen, die
in Zukunft die Kommunikation mit dem Computer vereinfachen sollen. Die moéglichen
zukunftigen Anwendungen reichen dabei vom Ubiquitous Computing, dem Affective
Computing und dem futuristischen Smart Dust bis zur Robotik.
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Besonders kontrovers diskutiert  werden die Zukunftsvisionen des
Computerwissenschaftlers Ray Kurzweil Uber die Evolution und die Zukunft des
Menschen. Ahnlich wie vor ihm Vertreter der Kiinstlichen Intelligenz, beispielsweise
Marvin Minsky oder auch Hans Moravec [122], prognostiziert er die ,,Intelligenz* der
Maschinen. Er vertritt die These, dass ,,vor Ablauf des nachsten Jahrhunderts der Mensch
seine Stellung als das intelligenteste und das leistungsfahigste Wesen auf Erden verlieren
wird“ ([100], S. 18]) und ,,Mensch und Maschine miteinander verschmelzen werden*
([100], S. 358), sodass keine klare Unterscheidung mehr zwischen Mensch und Computer
maoglich sei. Er untermauert seine Vision u.a. mit dem Moore’schen Gesetz, demzufolge
die Rechenleistung und Arbeitsgeschwindigkeit von Computern alle 24 Monate
exponentiell wachst. Aufgrund der zukunftigen Entwicklung in der Nanotechnologie, im
Bereich intelligenter neuronaler Netze und weiteren Technologien, auf die an dieser
Stelle nicht weiter eingegangen wird, sollen Computer in naher Zukunft in
Zusammenhangen denken, selbstédndig Ideen hervorbringen und sich so zu autonomen,
intelligenten Systemen weiterentwickeln kénnen [27]. In seinem Buch ,,Homo S@piens*
[100] beschreibt Kurzweil seine Visionen anhand einer chronologischen Abfolge, welche
auch als tabellarische Ubersicht am Ende des Buches aufgefilhrt wird. Vor der
bahnbrechenden Verdnderung von Maschinen, die mit Menschen verschmelzen werden,
treten eine Reihe anderer Veranderungen in der menschlichen Evolution auf, die hier nur
stichpunktartig wiedergegeben werden sollen, aber dennoch zeigen, dass nicht alle Ideen
Kurzweils als reine Phantasiegebilde beurteilt werden sollten:

Kommunikation tiber drahtlose Ubertragungstechniken

Allgegenwértigkeit von Informationsumgebungen des Menschen; die reale
Umwelt wird zur Schnittstelle

Multimodale User Interfaces

Einsatz von Avatartechnologie im E-Commerce-Bereich

Invisible Computing

Einsatz von Neuroimplantaten

o 0 0 O

4.3 Visionen zur Bibliothek der Zukunft

In diesem Abschnitt wird der Frage nachgegangen: Welche Visionen und Phantasien gibt
es zur Bibliothek der Zukunft? Die existierenden Projekte beschrénken sich einerseits auf
architektonische und andererseits auf managementbezogene Funktionen. Visionére
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Ansatze der Nutzung von Technologien in Bibliotheken finden sich interessanterweise
hauptséchlich bei Informatikern.

4.3.1 Architektur und Management

In der Literatur gibt es eine Fulle von Projekten im architektonischen Bereich. Vorgestellt
wird in diesem Abschnitt das niederlandische Konzept ,,Bibliotheken 2040 und das von
der Bertelsmann Stiftung in Kooperation mit der Bundesvereinigung Deutscher
Bibliotheksverbénde e.V. initiierte Projekt ,,Bibliothek 2007 (siehe auch Kap. 2.4).

Das Projekt ,Bibliotheken 2040* ist anlasslich des 40jahrigen Bestehens der
niederlandischen Vereinigung der ¢ffentlichen Bibliotheken entstanden. Es sollte dabei
der Frage nachgegangen werden, wie Bibliotheken im Jahre 2040 aussehen kdénnten. Im
Mittelpunkt sollten neue Ideen, Trdume und Phantasien zur grundlegenden Erneuerung
des Bibliothekswesens entstehen, voéllig unabhdngig wvon einer mdoglichen
Realisierbarkeit. Traditionelle Denkmuster sollten aufgebrochen werden. Dies wird von
dem Zitat Joseph Beuys, das im VVorwort der eigens herausgebrachten Publikation flr das
Projekt steht, unterstrichen [28]:

,,Die Zukunft, die wir wollen, muss erfunden werden, sonst bekommen wir
eine, die wir nicht wollen.*

Insgesamt soll ,,Bibliotheken 2040* als ein Ideenpool, als eine Inspirationsquelle fir die
Bibliothekslandschaft fungieren und darlberhinaus dem Berufsstand der Bibliothekare
Mut machen, mal etwas verriickter zu denken und von neuen Bibliotheksmodellen zu
traumen.

Jede der in “Bibliotheken 2040 sieben entworfenen Zukunftsbibliotheken enthélt eine
individuelle 1dee zur neuen Gestaltung des Bibliothekswesens. Unter den
Zukunftsbibliotheken finden sich unter anderem die ,,Hormonbibliothek® fir die
speziellen Bedirfnisse von Jugendlichen und mit Jugendlichen zusammen gestaltet, das
»Hotel Alphabet” als kleine Gastebibliothek in einem Hotelfoyer, die 24 Stunden am Tag
geoOffnet ist oder die ,,Virtuelle Bibliothek der Zukunft“, welche ohne den Einsatz von
Technologien auskommt, da diese Uberfllissig werden:
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,.Nachdem im vorigen Jahrhundert das agrarische Zeitalter abgeldst
wurde durch die industrielle Revolution, diese wiederum durch die
schnelle technologische Entwicklung, beginnt nun eine neue Periode, bei
der die Computer zwischen uns wegfallen werden. Wir sind im Stande,
direkt aus unserem Geist Wissen und Informationen, aber auch Emotionen
zu kommunizieren auf globalem Niveau. In diesem Strom entsteht eine
spontane Ordnung, ein Archiv, das stéandig in Bewegung ist.** ([28], S. 55)

Dies konnte auch als Vision fir das Gebiet des Ambient Intelligence stehen (vergleiche
Kap. 3.8).

Die Uberlegungen zur Bibliothek der Zukunft und die Realisierungen in Form der
Zukunftsbibliotheken sind sehr inspirierend und regen zum Nachdenken an.

,,.Traumend die Realitat zu verlassen, um in der Zukunft der getraumten
Realitdt zu begegnen, das ist der Inhalt des Buches. Es ist auch
Aufforderung und Hoffnung, denn Realitat kann Realitat nicht veréandern,
nur der Traum vermag es. ([28], S. 3)

,Bibliotheken 2040“ macht Mut auf neue Ideen und Gedanken zur Bibliothek der
Zukunft, auf deren Basis neue Konzepte aufgebaut werden kénnen.

Aus einem ganz anderen Blickwinkel wird die Bibliothek der Zukunft in dem Projekt
»Bibliothek 2007“ betrachtet. In dem Gemeinschaftsprojekt der Bundesvereinigung
Deutscher Bibliotheksverbdnde und der Bertelsmann Stiftung wird eine Stérken-
Schwéchen-Analyse der Bibliotheken in Deutschland vorgenommen [15]. Aufgrund der
Annahme, dass in Deutschland eine optimale Bibliothekspolitik und —planung fehlt,
beabsichtigen die Kooperationspartner mit Hilfe des Projektes:

o eine Empfehlung fur die zukinftige Gestaltung des Bibliothekswesens in
Deutschland zu erarbeiten
die Einbindung der Bibliotheken in das Bildungssystem zu starken, und
einen Ubergreifenden Strategieprozess auf Bundes-, Landes- und kommunaler
Ebene zu initiieren.
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Die im Soll-Modell festgehaltenen MaRnahmen sollen bis zum Jahr 2007 zu einer
Modernisierung deutscher Bibliotheken flihren. Die Erarbeitung der MalRinahmen stiitzt
sich dabei auf die folgenden Elemente:

o Durchfliihrung qualitativer Interviews
o Zusammenstellung einer Ist-Analyse des deutschen Bibliothekswesens
o Recherche internationaler ,,Best-Practice-Beispiele®.

Die Auswertung der ,,Best-Practice-Recherche* soll dabei helfen, von anderen Landern
zu lernen und Erfolgsfaktoren auf das deutsche Bibliothekswesen zu (bertragen.
Dariiberhinaus soll die 6ffentliche, fachliche und politische Diskussion tber Reformen
und Rahmenbedingungen des Bibliothekswesens angeregt werden.

Die beiden Projekte ,,Bibliotheken 2004“ und ,,Bibliothek 2007 haben gemeinsam, dass
es in der Zukunft weiterhin eine Bibliothek als realen Ort geben wird. Sie unterscheiden
sich aber in unterschiedlichen Vorgehensweisen auf dem Weg zum Konzept der
Bibliothek der Zukunft.

4.3.2 Technologie

In diesem Abschnitt werden technische Visionen zur Bibliothek der Zukunft vorgestellt.
Behandelt werden die Projekte ,,Sm@rtLibrary* und ,, AR Library* sowie ein weiteres
sehr interessantes Projekt, das in einer Publikation der Bertelsmann Stiftung erschienen
ist: ,,Einfluss virtueller Medien auf die physische Bibliothek* [44]. Auf das Augmented
Library Projekt der Studierstube der Universitat Wien (,,AR Library*) wird an dieser
Stelle nicht n&her eingegangen, da es bereits im Kapitel 3.5 vorgestellt worden ist.
Bezeichnend ist die Tatsache, dass die Uberlegungen zu technischen Visionen in
Bibliotheken meistens von Informatikern und nicht von Bibliothekaren stammen.

Das Projekt Sm@rtLibrary ist ein Gemeinschaftsprojekt des GMD-Instituts fir Sichere
Telekooperation (SIT) in Darmstadt und dem Institut fir Informationssysteme der
Technischen Universitdt in Zirich (ETH) [123]. Das System der Sm@rtLibrary,
basierend auf der Transpondertechnologie, stellt ein drahtloses Suchsystem in
Bibliotheken dar. Mit Hilfe von Smart Lables, die in die Medien integriert sind, lassen
sich Medien suchen und lokalisieren (sogenannte Location based Services). Im Jahr 2001
wurde das System bereits auf der CeBIT vorgestellt [38].
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Smart Labels oder auch RFID-Etiketten (siehe auch hierzu Kap. 3.1) sind Etiketten, die
mit einer kleinen Antenne (Transponder) und einem Datenchip ausgestattet sind. Der
Chip enthélt Informationen Uber das Medium, zum Beispiel die Codenummer des
jeweiligen Mediums. Die Chipinformation kann mittels Radiowellen gelesen und
gespeichert werden. Bei einer Suchanfrage Uber ein Computersystem (PC oder PDA)
wird der dem gesuchten Medium zugeordnete Code an alle Antennen im Raum
weitergeleitet. Bei einer Ubereinstimmung von gesuchtem und lokalisiertem Code wird
der festgestellte Standort im System wiedergegeben und dem User entsprechend
visualisiert, zum Beispiel mittels eines Lageplans. So kann auf einfache Art und Weise
eine Suchanfrage mit der passenden Standortvisualisierung gekoppelt und der Service fir
den Nutzer optimiert werden. Ein Erlernen der Systematik und ein Aufsuchen der
gekennzeichneten Systemstellen an den Bicherregalen ist nicht mehr notwendig. Aber
auch fur Bestdnde, die auf spezielle Interessenkreise abgestimmt sind, ist die
Verwendung funkbasierter Suchsysteme reizvoll. PDAs kénnen den Nutzer bei einer
Suche ganz individuell unterstutzen und ihm nicht nur den Weg zum Regal, sondern auch
weitere nutzliche Zusatzinformationen zu dem Medium wie beispielsweise Rezensionen
oder dhnliches offerieren.

In dem Arbeitspapier ,,Einfluss virtueller Medien auf die physische Bibliothek® [44]
stellen Bibliothekare aus Schweden, Déanemark und Holland ihre Visionen zur
»intelligenten physischen Bibliothek der Zukunft wvor. lhr Gesamtkonzept der
»intelligenten Bibliothek” kennzeichnet sich im Wesentlichen dadurch aus, dass sich die
Schnittstellen fur den Zugriff auf Informationen veréndern ([44], S. 49). Anstelle ublicher
Eingabegerate bzw. Schnittstellen stehen vielmehr ,,Elemente des physischen Geb&udes
unter Nutzung zusétzlicher interaktiver Merkmale* ([44], S. 49) im Vordergrund. Das
Konzept basiert auf der Szenariomethode. Hierzu haben die Autoren die folgenden vier
unterschiedlichen Szenarien entwickelt:

Die Bibliothek als
o ,Zentrum fur offenes Lernen*
o ,Kulturcafé
o ,,Gemeindezentrum*
o ,Info-Tankstelle*

Jedes Szenario stellt ein eigenes Konzept fir eine zukinftige Bibliothek dar und wird
sowohl hinsichtlich betriebswirtschaftlicher Aspekte (Personal, Organisation, Marketing,
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Kooperation) als auch unter technischen Uberlegungen (Pervasive und Ubiquitous
Computing, Tangible Interfaces) untersucht. Denn nicht allein in der Technik liegt nach
Ansicht der Verfasser die Zukunft der Bibliotheken, sondern in einem gelungenen
Zusammenspiel von raumlichen Voraussetzungen, Personal, Medien und Informations-
und Kommunikationstechnologie.

,.Die Zukunft der Bibliothek wird nicht unbedingt nur von den
Maoglichkeiten der IKT bestimmt.** ([44], S. 28)

Dabei sollen die entworfenen Szenarien keine praktischen Planungshilfen sein und im
Verhéltnis 1:1 umgesetzt werden, sondern als Ausgangspunkt fur eine Diskussion uber
das zukunftige Serviceangebot und Uber die zukinftige Entwicklung und
Neuorganisation bestehender Bibliotheken gedacht sein ([44], S. 49).

Als Antwort auf die Frage: ,,Warum sollte man kunftig in eine physische Bibliothek
gehen?* sehen die Autoren den Mehrwert von Bibliotheken und bibliothekarischen
Serviceleistungen wie die individuelle Informationsberatung und die Bereitstellung
wertvoller Informationen. Als weitere, dartiber hinaus wichtige, Merkmale einer
Bibliothek flihren die Autoren das Gemeinschaftsgefiihl in Form einer Begegnungstétte
oder eines Kommunikationszentrums, das Kulturerlebnis zum Beispiel (ber
Musikveranstaltungen und Kunstaustellungen, die hohe Qualitat physischer Medien, das
gemeinsame Lernen und das geteilte Wissen, IKT-Kompetenzen und den hohen
Freitzeitwert durch die Lust am Lesen an ([44], S. 28-34).
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5 Bibliothek von morgen

In diesem Kapitel wird ausgehend von einer Begriffsabgrenzung von Digitalen,
Virtuellen, Elektronischen und Hybriden Bibliotheken, die Bibliothek von morgen als
Zukunftsmodell entworfen. Die grundsatzliche Vision dieser Bibliothek ist das Bewahren
des Wissens der Menschheit. Die Strategien zur Umsetzung der Vision werden mit Hilfe
von Szenarien vorgestellt. Dabei werden die in Kapitel 3 vorgestellten Technologietrends
aufgegriffen und implementiert. Der Zukunftsentwurf eines Konzeptes fiir die Bibliothek
der Zukunft bezieht sich dabei auf visionare Vorstellungen und klammert Uberlegungen
zu Organisationsprozessen, finanziellen und architektonischen Voraussetzungen aus. Im
Mittelpunkt steht die Anwendung neuer Technologien in der Bibliothek als physischer
Einrichtung. Die Bibliothek von morgen kann als eine Art Forschungslabor interpretiert
werden und soll als eine Ideen- und Inspirationsquelle fur die Bibliothek der Zukunft als
ein Ort der Begegnung fur die Menschen fungieren, an dem neue Zugénge fur
Information und Wissen zur Verfugung gestellt werden.

5.1 Definitionen: Digitale, Virtuelle, Elektronische und Hybride
Bibliothek

Die Begriffe Digitale, Virtuelle, Elektronische und Hybride Bibliothek werden in der
Literatur unterschiedlich definiert. In dieser Arbeit werden die im folgenden vorgestellten
Definitionen zugrundegelegt.

Mit der Digitalen Bibliothek soll eine Sammlung digitaler Dokumente bezeichnet
werden, wie dies auch von Hacker in seinem bibliothekarischen Grundlagenwerk ([73],
S. 132) definiert wird. Eine reale Bibliothek wird durch die Digitalisierung ihrer
Dokumente zu einer Digitalen Bibliothek. Sie hat ihren Bestand und ihre Volltexte
elektronisch gespeichert ([56], S. 5). In diesem Sinn ist die Digitale Bibliothek das
digitale Gegenstiick zur real existierenden Bibliothek und ,durch die wesentliche
Erweiterung um binédre Informationen gekennzeichnet“ ([56], S. 13). Eine né&here
Untersuchung der Teilaspekte von Digitalen Bibliotheken, wie der Aufbau von
Dokumentstrukturen, die Archivierung, das Retrieval als auch die Behandlung von
Metadaten wird in dieser Arbeit nicht ndher behandelt.
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Die Virtuelle Bibliothek zeichnet sich dadurch aus, dass ,,diese nicht real als konkrete
Bibliothek existiert, sondern lediglich virtuell, (...), indem die zugehdrigen verteilten
Netzressourcen erst durch den Fernzugriff des Benutzers aufgerufen und aktiviert
werden* ([73], S. 132). Somit ist eine Virtuelle Bibliothek die Simulation einer echten
Bibliothek im Netz; eine real vorhandene Bibliothek existiert dabei nicht. Der Besucher
einer Virtuellen Bibliothek hat am Computer die Mdglichkeit, sich virtuell durch die
Bibliothek zu bewegen und dabei in virtuellen Regalen mit virtuellen Blichern zu stébern
([60], S. 14). Eine technische Mdglichkeit zur Realisierung ist das Internet. Und trotz
aller Beschrankungen in der bisherigen Umsetzung dieser Vision ist das Internet schon
heute eine oft genutzte Quelle fir Recherchen und literarische Unterhaltung.

Der Begriff der Elektronischen Bibliothek wurde Ende der 80er Jahre eingefiihrt und
bezeichnet eine Bibliothek mit elektronischen Informationsquellen ([167], Kap. 1.3). Der
Begriff der Elektronischen Bibliothek wird daher nicht ndher erldutert, da dieser Begriff
durch die allgemeine Entwicklung Uberflissig geworden und heute nicht mehr
gebréduchlich ist: fast jede Bibliothek kann als eine Elektronische Bibliothek bezeichnet
werden, da elektronische Informationsquellen in fast jeder Bibliothek, sei es in Form
neuer Medien, Online-Ressourcen etc., vorhanden sind.

Der Begriff der Hybriden Bibliothek wurde zuerst 1998 von Rushbridge, dem Direktor
des eLib-Projeks [168], verwendet; er argumentiert, dass die Hybride Bibliothek eine
logische Folgerung aus den Entwicklungen im Bereich der Digitalen Bibliotheken ist und
alle Arten von Informationen, digitale und nicht-digitale, anbietet ([167], Kap. 1.4). Die
Hybride Bibliothek bietet sowohl analoge als auch digitale Dokumente an ([56], S. 8),
und kann demzufolge als die Zusammenfassung der real existierenden und Digitalen
Bibliothek interpretiert werden.

5.2 Die Bibliothek von morgen

Die Bibliothek von morgen erweitert den umfassenden Ansatz der Hybriden Bibliothek
noch einmal mit Hilfe der technologischen Entwicklung. Unter der Bibliothek von
morgen soll eine Uber die Begriffe in Abschnitt 5.1 hinausgehende Beschreibung der
Bibliothek erfolgen. Wie in der Abbildung 43 ersichtlich, umfasst die Bibliothek von
morgen die oben aufgefiihrten Konzepte der Digitalen, Virtuellen und Hybriden
Bibliothek.
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Abbildung 43: Die Bibliothek von morgen: Ubersicht und Abgrenzung

Die Bibliothek von morgen greift diese verschiedenen Bibliotheksformen auf:

Sie existiert als realer Ort mit physisch zuganglichem Bestand

Sie besitzt digitalisierte Dokumente, die online recherchierbar sind
Sie ist virtuell zugénglich

Sie ist eine Hybride Bibliothek

o 0 0 O

Die Bibliothek von morgen ist ein mehrdimensionaler Raum und bietet ein Kontinuum
von Moglichkeiten: es gibt die reale Bibliothek als sozialen Marktplatz fir
Kommunikation und Information sowie die virtuelle Bibliothek im Cyberspace.
Dariiberhinaus beinhaltet sie die Merkmale der Bibliothek, die in Kapitel 2.1 definiert
wurden:

o Sie ist ein dynamisches System zur Informationssammlung, Kultur- und
Wissensvermittlung.
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o Sie garantiert den freien Zugang zu Informationen und Wissen.
o Sie ist ein Container konzentrierter Informationen.
o Sie ist Schnittstelle kundenorientierter Serviceangebote

Die Aufgaben der Bibliothek von morgen sind das Sammeln, ErschlieBen, Bereitstellen
und Vermitteln von Medien und Informationen jeglicher Art. Um ihre Aufgaben erfullen
zu konnen, besteht die Bibliothek von morgen als ein real existierendes Gebaude, als ein
Ort fir den Zugang zu Information und Wissen, fir Kommunikation, Lernen,
Unterhaltung und Kultur. Gerade als Ausgleich zur virtuellen Welt wird die Bibliothek
der Zukunft als realer Ort fur die Begeghung von Menschen in der realen Welt von
Bedeutung sein.

,,Despite our transference from physical to virtual realities, we are social
creatures who need to belong (and be seen to belong) to groups and
communities. Virtual simulations cannot meet all of our interpersonal
communication needs.”” ([107], S. 13)

Die Bibliothek von morgen soll ein Ort sein, an dem sich Menschen treffen, miteinander
kommunizieren, voneinander und miteinander lernen und interagieren. Neben den
klassischen Bibliotheksaufgaben soll die Bibliothek die Rolle eines sozialen Ortes der
Begegnung innehaben, an dem sich die Besucher gerne aufhalten. Dartiberhinaus gibt es
sie in virtueller Form mit Angeboten virtueller Art, die der Kunde nutzen kann, ohne die
Bibliothek aufsuchen zu miussen. Sie bietet den Zugriff auf digitalisierte Dokumente via
Portal und Online-Katalog, gibt Auskiinfte tber eine Online-Auskunft und ein Chat-
Center etc. Ausserdem kooperiert sie mit anderen Bibliotheken und Informationsein-
richtungen und ist mit ihnen vernetzt.

Bibliothekare bieten Hilfestellungen in der Bibliothek bei der Benutzung von Medien, bei
der Suche nach Informationen und bei der Anwendung und Nutzung neuer Technologien.
Dariiberhinaus leisten sie Hilfe bei der Orientierung in der realen als auch in der
virtuellen Bibliothek und machen so die vielféltigen bibliothekarischen Dienstleistungen
der Bibliothek im Netz als auch vor Ort transparent. Gerade aufgrund der vielféltigen
Schlisselkompetenzen nehmen sie eine besonders wichtige Rolle fur die Filterung und
Qualitatssicherung enorm groRer elektronischer Datenmengen ein. Im Vordergrund
dieser Arbeit steht eine Betrachtung der Dienstleistungsangebote in der Bibliothek als
physische Einrichtung, als ein Ort, an dem die Faktoren Mensch (Kunde, Mitarbeiter)
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und Technologie in ein perfektes Zusammenspiel gebracht werden sollen, um den Nutzen
fir den Kunden und somit entsprechend auch fiir die Bibliothek zu optimieren. Die
Technik soll dabei nicht aufdringlich und aufféllig wirken, sondern dezent in die
Umgebung eingebettet und omniprasent sein und lediglich dazu dienen, die
Dienstleistungen der Bibliothek beziehungsweise den Nutzen des Kunden zu optimieren.

5.3 Neue Moglichkeiten durch neue Technologien

In diesem Abschnitt werden mogliche Anwendungsszenarien neuer Technologien fir die
Bibliothek der Zukunft entworfen. Die Uberlegungen dazu werden anhand einer
Aufteilung der Bibliothek von morgen nach speziellen Funktionsbereichen
vorgenommen. Folgende Funktionsbereiche, die von modernster Technik unterstutzt
werden, konnten als Attraktor flr die Bibliothek von morgen dienen:

Orientierungs-Bereich
Neuheiten-Bereich
Lese-Bereich
Medien-Bereich
Arbeits-Bereich
Schulungs-Bereich
Chill-out-Bereich
Musik-Bereich
Ausleih-Bereich

0o 000000 0O

Der klassische Auskunfts-Bereich mit einer Theke wird hier explizit nicht aufgefuhrt, da
die Auskunftstatigkeit ausgebaut und in eine Reihe von dezentralisierten Aktivitaten in
den oben genannten Bereichen aufgehen wird.

Im Vordergrund steht die Untersuchung von Interaktionstechniken der Kunden
beziehungsweise Mitarbeitern in der realen Bibliothek. Das bedeutet, dass von den
zentralen Geschéaftsprozessen der Bibliothek (Erwerbung, Katalogisierung, Benutzung),
in dieser Arbeit der Schwerpunkt auf die Benutzungsdienste in der Bibliothek gesetzt
wird. Eine Geschaftsprozessoptimierung in den Bereichen der Erwerbung und
Katalogisierung durch den Einsatz von Bibliotheksinformationssystemen wird nicht
naher behandelt.
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Dabei erfolgt durch die Implementierung neuester Technologietrends ein Ausbau
bestehender Serviceangebote der Bibliothek und eine Optimierung von Arbeitsprozessen,
sodass durch den Einsatz neuer Technologien Mitarbeiterressourcen freigesetzt und zu
Mehrwertdiensten fur den Kunden umverteilt werden kénnen. Durch die automatische
Selbstverbuchung, die inzwischen schon zum Standard gehort, werden die Mitarbeiter
von mechanischen Wiederholungsarbeiten weitestgehend befreit. Eine roboterunterstitzte
Mediensortierung bei der Rickgabe von Medien beschleunigt die Wiederverfiigbarkeit
der Medien fir den Kunden. Insgesamt gesehen ergeben sich folgende Vorteile fur die
Mitarbeiter durch die Enfuhrung neuer Technologien:

Keine Einarbeitungstatigkeiten fir Zeitungen, Zeitschriften

Reduzierte Bearbeitungszeit der Fernleihe (Ergdnzung durch Publishing on
demand)

Keine Verbuchungstétigkeiten

Geringerer Aufwand des Vorsortierens und Einstellens von Medien

Automatische Regalinventur

Dadurch besteht die Mdglichkeit, Mehrwerte zu schaffen und Services fur den Kunden zu
verbessern und auszubauen, beispielsweise durch eine grofRere Bandbreite an
Benutzerschulungen (,Teaching Library’), durch einen erhéhten Einsatz des Personals flr
den direkten Kundendienst, durch eine vermehrte Veranstaltungsarbeit und durch eine
Verlangerung der Offnungszeiten etc. Die Mitarbeiter haben ausreichend Zeit zur
Verfligung, redaktionell zu arbeiten und sich der Auskunftstatigkeit und somit dem
Kunden zu widmen. Sie erstellen sowohl allgemeine als auch individuell auf den Kunden
bezogene Linksammlungen, und bearbeiten Literaturzusammenstellungen zu bestimmten
Themen, die sowohl in gedruckter als auch in elektronischer Form herausgegeben
werden. Dariberhinaus kénnen sie eigene Ideen in einer ,Zukunftswerkstatt’, die einmal
wochentlich als gemeinsames Meeting aller Mitarbeiter zum Austausch neuer Ideen fir
die Bibliothek gedacht ist, einbringen. Gefordert werden nationale und internationale
Austauschtreffen in Form von Kongressen und Tagungen, real und virtuell Gber
Videokonferenzsysteme Ubertragen.

,In der heutigen Zeit, da Kreativitat im Bereich der Bibliotheken so
auBerordentlich wichtig ist, sollten Bibliotheken die Kreativitat der
Mitarbeiter (...) honorieren. Dies ist aullerordentlich wichtig, denn neue
Technologien und neue Angebote tauchen nicht aus dem Nichts auf. Sie
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werden zwar als gegeben hingenommen, Tatsache ist jedoch, dass alles
von Menschen erdacht worden ist. Keine Menschen, keine Technologie.
Ohne solide Personalbasis mit guten Ideen, kann es auch keine guten
Bibliotheken geben.* ([43], S. 13)

Der Einsatz neuer Technologien soll die traditionellen Dienstleistungen und Aufgaben
von Bibliotheken ergéanzen und zielt nicht darauf ab, diese zu verdréangen (auch wenn dies
in der heutigen von Einsparungen und Mittelkiirzungen geprégten Zeit anders ausgelegt
werden kann).

,IKT flr Bibliotheken betrifft nicht nur das Re-Engineering und die
Rationalisierung der Arbeitsablaufe. Es geht dabei um die Hauptaufgabe
der Bibliotheken: das Sammeln, Speichern, Abrufen und Verbreiten von
Informationen und die Schaffung eines entsprechenden Mehrwerts.* ([44],
S. 20)

531 Orientierungs-Bereich

Der Orientierungs-Bereich dient vor allem Neukunden, die sich orientieren und einen
ersten Uberblick tber Informationen zur Bibliothek bekommen mdéchten. Hier gibt es
Hinweise zu den Benutzungkonditionen und zum Medien- und Dienstleistungsangebot
der Bibliothek. Eine interaktive Video-Informationswand (in Anlehnung an Entwurf in
der Stadtbibliothek Eindhoven ([43], S. 29-31)), die aus einer Reihe von Bildschirmen
besteht, gibt dem Benutzer die Madoglichkeit, per Touchscreen oder Trackball
verschiedene Informationsbereiche anzusteuern und sich uber die Orientierung im Haus
oder Uber die verschiedenen Dienstleistungsangebote der Bibliothek zu informieren.
Virtuelle Rundgange verschaffen dem Kunden einen Uberblick lber die verschiedenen
Bereiche und die jeweiligen Besténde der Bibliothek. Diese Guided Tour wird ber einen
OLED-GroRbildschirm préasentiert. Unter anderem werden auch die Schritte des
Selbstverbuchungsvorgangs durch einen Film veranschaulicht. Darlberhinaus erhalt der
Bibliotheksbesucher weitere Hilfestellungen fiir die Orientierung im Bibliotheksgebaude,
und zwar durch eine personliche Begleitung und Beratung durch einen Informations-
spezialisten.
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Eine weitere Mdoglichkeit zur Orientierung im Gebdude stellen mobile Gerate zur
Verflgung, die d&hnlich wie heutige Museumsinformationssysteme (tragbares
Cassettenabspielgerat mit Kopfhorer) funktionieren, aber wesentlich moderner und
umfangreicher ausgestattet sind. Mit Hilfe eines PDAs, der sowohl Informationen zu
Wegbeschreibungen als auch zu den mit RFID-Etiketten versehenen Medien speichert,
kann der Besucher sich selbstandig auf eine Entdeckungsreise durch die Bibliothek
begeben. Bei der Suche nach einem bestimmten Buch oder nach Medien zu einem
bestimmten Thema wird der zugeordnete Standort in der Datenbank recherchiert und dem
Benutzer mithilfe eines Lageplans der Bibliothek auf dem Display des PDAs visualisiert.
Auf diese Weise kann der Besucher an einen bestimmten Standort geleitet werden (siehe
auch Kap. 3.5). Smart Carpets (siehe Kapitel 3.8) kdnnen eine Wegmarkierung durch die
Bibliothek zum gewunschten Biicherregal oder zum néchsten Auskunftsbibliothekar, der
mit einem RFID-Sensor als Personenidentifikator ausgestattet ist, visualisieren. Der
Verbund an Wearables, die ein Benutzer mit sich fhrt, wird automatisch mit dem PAN
des Auskunftsbibliothekars verbunden und ermdglicht so schnellen Austausch von
Informationen.

Als Hilfestellung fir den Kunden wird es weiterhin den realen Bibliothekar geben, der
aufgrund seines kompetenten Wissens fir die qualifizierte Beratung und Auswahl
unentbehrlich ist. Der Benutzer kann sich jederzeit an einen der vielen Mitarbeiter im
Haus wenden und dessen Hilfe in Anspruch nehmen. Ein ,,Informationsschalter, an dem
das Auskunftspersonal sitzt, muss dafur nicht aufgesucht werden, da die Mitarbeiter sich
frei im Gebdude bewegen und jederzeit (falls nicht sichtbar) tber den PDA mittels
Funksystem erreicht werden konnen (ahnlich der Organisation in der Public Library in
Seattle [186]). Dies ist kundenfreundlicher als die herkdmmliche Informationstheke, da
keine Hemmschwellen Gberwunden werden miissen, und vermeidet Kernzeiten an der
Auskunft. Smart Textiles sorgen fiir eine Farbmodifikation der Bekleidung von
Bibliothekaren und zeigen dem Kunden, welche Auskunftsperson fir ein spezielles
Fachgebiet (Naturwissenschaften, Psychologie etc.) zustandig ist (siehe Kapitel 3.7).

Zahlreiche im Haus verteilte multimediale Informationscomputer, die sowohl per
Touchscreen als auch tber Spracheingabe gesteuert werden kdnnen, bieten dem Nutzer
die Madglichkeit eines benutzerfreundlichen Suchverfahrens nach Medien, das durch
Text, Bild und Ton unterstltzt wird. Die profilgesteuerte Benutzeroberflache liefert exakt
auf den Leser zugeschnittene Informationen, Lese- und Veranstaltungstipps. Ein Avatar
leistet Hilfe und leitet den Nutzer durch die einzelnen Schritte bei der Recherche, und
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zwar auf Basis einer natrlichen, multimodalen Interaktion via Sprache, Gestik und
Haptik. Diese Informationssysteme sind wesentlich einfacher zu bedienen als
herkdmmliche, lediglich textbasierte OPAC-Systeme. Ausserdem fuhrt die Verwendung
eines Avatars zur Verbesserung der Dialogfiihrung zwischen Mensch und Maschine.
Durch das Einbinden von Avataren als Interface ergeben sich fur den Kunden folgende
Vorteile ([201], S. 123-128):

Bessere Identifikation

Abbau von Hemmschwellen

Unterhaltung

Usability

Geringer Lernaufwand, da selbsterklarend

0O 0 0 0 O

5.3.2 Neuheiten-Bereich

Im Neuheiten-Bereich werden Informationen zu neuesten Entwicklungen auf dem
Literaturmarkt vermittelt. Darlberhinaus gibt es eine Ubersicht zum aktuellen
Veranstaltungsprogramm der Bibliothek und Méoglichkeiten zum Abrufen von
Informationen innerhalb des stadtischen Kontextes. Kooperationen mit Institutionen zum
Beispiel mit Volkshochschule, Theater, Museen, Blrgerburo, Ticketvorverkaufsstellen
etc. flihren zu Synergieeffekten. Das Abrufen von Informationen des Neuheiten-Bereichs
wird durch eine interaktive Videowand ermdglicht.

Neueste  Informationen zum  Buchmarkt (Neuerscheinungen, Rezensionen,
Aufzeichnungen von TV-Literatursendungen) sind sowohl (ber die Videowand als auch
iiber einen PDA mit RFID-Reader zugénglich. Uber einen PDA konnen dem Benutzer
zusétzliche Dienste angeboten werden, wie beispielsweise eine automatische Tour durch
das Haus mit allen Bichern, die von dem Bibliothekar empfohlen worden sind, oder in
einer Literatursendung besprochen wurden. Der PDA zeigt dann zu jedem Buch
besondere Features an, zum Beispiel ein Interview mit dem Autor, Ausschnitte von
Horbuchversionen, Aufzeichnungen von Rezensionen und Literatursendungen im TV.
Benutzer haben auch die Méglichkeit in Form eines Bewertungsschemas, Rezensionen zu
Medien auf die PDAs zu sprechen, diese zu speichern und abzurufen.
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5.3.3 Lese-Bereich

Ein weiterer Bereich ist der Lese-Bereich, der in eine Caféteria integriert ist. Hier gibt es
ein groRes Angebot von Zeitungen und Zeitschriften in elektronischer Form. Der Vorteil
elektronischer Zeitungen ist zum einen die Verfligbarkeit beliebiger Zeitungsinhalte. Jede
Zeitung ist fur den Kunden mit Hilfe einer elektronischen Zeitung und der integrierten
Funktechnik zugéanglich. Ein weiterer Vorteil besteht darin, dass eine Zeitungsausgabe
von mehreren Kunden gleichzeitig gelesen werden kann. Darlberhinaus entfallen
Arbeiten fir die Einarbeitung von Zeitungen und Zeitschriften in Papierform, die friher
geheftet, von aussen laminiert und einsortiert werden mussten. Fur &ltere Ausgaben
missen keine Mikrofilme mehr benutzt oder Archive aufgesucht werden. Und das
Problem herausgerissener Seiten in einer Zeitung oder Zeitschrift gehdren auch der
Vergangenheit an.

Im Mittelpunkt des Lese-Bereichs befindet sich ein grofer tafelahnlicher Tisch, an dem
die Leser Platz nehmen konnen. Die Oberflache des Tisches ist ein intuitives Display,
welches die Mdglichkeit bietet, Gber Beriihrung (Tangible Interface, siehe Kapitel 3.6)
ein Suchmenu zu starten. Durch die Suche flhrt ein Bibliotheksavatar. Alle digitalisierten
Bestande konnen hier aufgerufen und auf der Tischoberflache visualisiert werden.
Dadurch entfallt fir den Leser ein umsténdliches Herantragen von Medienstapeln. Eine
ahnliche Anwendung gibt es flr personliche elektronische Blicher. Diese kdnnen in der
Bibliothek mit sdmtlichen Werken bespielt werden; beim Verlassen des Geb&udes
werden diese automatisch geléscht. Dadurch lassen sich Copyright-Bestimmungen
einfach erfiillen. Das Gebaude der Bibliothek wird vom Kunden als eine Mdglichkeit
empfunden, seine elektronischen Biicher kurzzeitig medial anzureichern.

5.34 Medien-Bereich

Im Medien-Bereich werden die unterschiedlichsten Medienarten prasentiert. Das
Spektrum ist vielfaltig. Es gibt traditionelle Blicher in Papierform aber auch elektronische
Biicher mit Tangible Interfaces, die integrierte Ton- und Filmsequenzen enthalten und
Uber Beruhrung aktiviert werden kénnen, und viele andere Medien.

Im wochentlichen Wechsel gibt es besondere Themenprésentationen. Kooperationen mit
anderen Institutionen ermdglichen zusatzliche Angebote fiir den Kunden, beispielsweise
Informationsstande in der Bibliothek. Unterstutzt wird das Ganze durch multimediale
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Préasentationsformen. Die aktuellen Termine und Programme werden in elektronischen
Biichern zum jeweiligen Thema angekindigt.

Spezielle Leseecken mit Medien zu ganz bestimmten Themen sorgen fiir ein Treffen von
Interessierten gleicher Vorlieben. Es kdnnen Informationen ausgetauscht und neue
Kontakte geknipft werden. Eine weitere Mdglichkeit, soziale Gruppen zu treffen, sind
taglich stattfindene Lesungen in der Bibliothek, die zum Teil per Videokonferenz ins
Internet ibertragen und somit auch weltweit live ins Haus geholt werden kénnen.

5.35 Arbeits-Bereich

Der interaktive Arbeits-Bereich erinnert von seiner Funktion her an den klassischen
Lesesaal. Er stellt die Kombination von traditionellem Lesesaal mit neuer Technologie
dar und bietet den individuellen Zugang zu Medien und Informationen. Hier hat der Leser
die Mdglichkeit, in Ruhe zu lesen, zu lernen und zu arbeiten. Moderne Technik hilft dem
Nutzer, schnell und einfach auf Informationen und Wissen zuzugreifen. Eine pervasive
Umgebung mit eingebauten Rechnersystemen und grofRen Projektionsflachen unterstiitzt
Arbeits- und Lernprozesse. Die Arbeitsplatze sind mit modernster Technik ausgestattet,
die in die Tische und die Arbeitsumgebung unsichtbar integriert ist. Verschiedene Arten
von Roomware, bei der die Wande, Tische und Turen mit computergestitzten
Informationsvorrichtungen ausgestattet sind, unterstltzen die User bei der Erstellung,
Verarbeitung und Préasentation von Informationen. Die einzelnen Komponenten sind
untereinander vernetzt und interaktiv nutzbar. Der Kunde kann ein digitales, Internet-
basiertes Videokonferenzsystem nutzen und Online-Konferenzen in einem separaten
Konferenzstudio durchfiihren, oder aber auch Kontakt zu Freunden und Bekannten
aufnehmen, um zu kommunizieren und Ideen und Wissen auszutauschen. Auf den
Rechnern sind die géangigen Textverarbeitungsprogramme und Rechenprogramme
installiert, sie lassen sich multimodal tber Handbertihrung, Stimme und Gestik bedienen.
Die Erstellung von Dokumenten ist kein Problem, da Literaturangaben automatisch als
Literaturliste fur die Arbeit formatiert und dem Nutzer per E-mail automatisch
zugeschickt werden. Recherchierte Abbildungen koénnen ausgewahlt werden und
erscheinen automatisch in der Arbeit mit zugehoriger Referenzangabe.

Alle Gerate sind mit dem Internet und einem Intranet, das den Zugriff auf viele
Datenbanken erlaubt und (ber eine bibliothekarisch aufgearbeitete Linksammlung
verfugt, vernetzt. Mit personlichen Mobilgeraten ist ebenfalls ein Zugriff moglich. Der
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Zugang zum Internet als auch zu den Datenbanken ist kostenfrei. Es soll jedem Nutzer
die Mdglichkeit eingerdaumt werden, an die Informationen zu gelangen, die er benétigt.

Eine individuelle, auf den Kunden abgestimmte, Serviceleistung ist das personliche
Portal. Préferenzen des Kunden werden unterstiitzt und Profildienste, die speziell auf den
Kunden abgestimmt sind, bieten eine Zusammenstellung von individuellen
Linksammlungen und Rechercheergebnissen [70]. Dies l&sst sich in sémtlichen Bereichen
der Bibliothek beispielsweise (iber RFID-Benutzerkarten oder sogenannten Smartcards
realisieren.

5.3.6 Schulungs-Bereich

Im Schulungs-Bereich gibt es ein vielféltiges Angebot an Benutzerschulungen. Das
gemeinsame Lernen wird von den Lesern als angenehm und motivierend empfunden; so
kdnnen Lernbekanntschaften entstehen. Unter anderem gibt es Schulungen zu folgenden
Themen:

Kurse zu Medienkompetenz

Selbstverbuchung und Bibliotheksroboter

Digitale Bibliothek: Services und Inhalte

Mobile Anwendungen in der Bibliothek: PDAs und Smartphones
Internet- und Datenbankrecherche

Anwendung elektronischer Zeitungen und E-Books

Gestaltung multimedialer Vortrage

Anfertigung wissenschaftlicher Arbeiten

O 0000 0D DO

Im Wechsel finden in diesem Bereich Schulungen und Veranstaltungen statt.
Veranstaltungen wie Lesungen etc. ermdglichen, dass sich soziale Gruppen treffen und
miteinander austauschen kdnnen.

5.3.7 Chill-out-Bereich

Im Chill-out-Bereich werden Getranke und Speisen angeboten. Hier kann der Benutzer
entspannen und abschalten. Es besteht die Mdoglichkeit, Musik zu horen, neueste
Musikclips und Ausschnitte aus aktuellen Kinofilmen, Theaterauffuhrungen etc. tber
grolRe OLED-Bildschirme oder Kkleine in Sitzmobel eingelassene Bildschirme anzusehen.
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Eine interaktive Wand zeigt Austellungsausschnitte aus Museen der ganzen Welt in
Mixed-Reality-Qualitat (siehe Kapitel 3.5). Das Online-Museum besteht aus einer
virtuellen Umgebung, in die Abbildungen und Videos realer Objekte eingebettet sind.
Die Darstellung erfolgt dabei synchron zwischen den realen Abbildungen und der
virtuellen Welt, d.h. der Benutzer kann frei navigieren und die Objekte verbleiben am
perspektivisch korrekten Ort. In einem Cave konnen Head-Mounted Displays bespielt
und weitere virtuelle Welten erfahren werden.

5.3.8 Musik-Bereich

Im angrenzenden Musik-Bereich kann der Besucher Musik anhdren und auf
verschiedensten Datentrédgern ausleihen oder sich Musikfiles auf seinen tragbaren MP3-
Player downloaden. Die Files sind kopiergeschiitzt und werden nach der Ausleihfrist
automatisch geldscht.

Die Besucher kdnnen auch Musikstudios mieten, die auf dem neuesten technischen Stand
sind, und dort selbst Musik machen. Horproben kdnnen beim Bibliotheks-Musikpool
online eingespielt werden. Einmal die Woche gibt es ein Newcomer-Concert in der
Bibliothek, zu dem alle Interessierten eingeladen sind.

5.3.9 Ausleih-Bereich

Der Ausleih-Bereich ist durch eine bequem und leicht zu bedienende RFID-gesteuerte
Selbstverbuchung  gekennzeichnet.  Persoénliche  Unterstiitzung ist  bei  der
Selbstverbuchung jederzeit durch einen Bibliotheksmitarbeiter gewéhrleistet. Vorteil der
Selbstverbuchung fir den Kunden st ein hdherer Benutzerkomfort (keine
Warteschlangen, Zeitersparnis). Ganz unproblematisch kann der Leser seine gewiinschten
Medien ausleihen. Eine automatische Sortieranlage ermdglicht die Rickgabe mit RFID-
Scannern.  Zuriickgegebene Medien werden Uber ein Laufband transportiert,
zuriickgebucht und entsprechend vorsortiert. So kann der Bibliothekskunde seine Medien
rund um die Uhr zurlickgeben. Eine Rickgabe ist in der ganzen Stadt an entsprechend
gekennzeichneten Riickgabeautomaten mdglich. An verschiedenen Stellen in der Stadt
(beispielsweise Postamt, Tankstelle) gibt es Zweigstellen der Zentralbibliothek, dort kann
eine Ausleihe der Zweigstellenbestdnde Uber Mobiltelephon oder andere beliebige
Mobilgerate erfolgen. Benachrichtigungen Uber den Ablauf von Leihfristen,
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VVormerkungen werden via SMS und E-Mail abgewickelt. Bei einer Bestellung des
Kunden kann der Inhalt eines Werkes nicht nur auf das personliche elektronische Buch
vor Ort, sondern auch auf ein zuhausebefindliches Exemplar via Funk tbertragen werden.
Die klassische Fernleihe wird durch das ,Publishing on Demand’ erganzt, so muss der
Kunde keine langen Wartezeiten mehr in Kauf nehmen.

In besonderer Weise unterstltzt die Bibliothek von morgen in allen Bereichen
barrierefreien Zugriff. PDAs mit Sprachinterface, VVorlese-Avatare in der Chill-out-Zone,
automatische Generierung von Untertiteln in der Medienanzeige aufgrund des
Benutzerprofils usw. sind nur einige Beispiele flr die Unterstiitzung von seh- und/oder
horbeeintrachtigten Kunden.
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6 Zusammenfassung und Ausblick

Durch die in dieser Arbeit vorgestellten und zum Teil in Anwendungsszenarien
implementierten Technologietrends bietet man einen Gegenpol zur Bibliotheksflucht und
riistet sich fur die Bibliothek von morgen als attraktiven Ort fur:

Information und Wissen
Lebenslanges Lernen
Kommunikation
Soziale Begegnung
Kultur

Unterhaltung

0O 0 0 0 0 O

Gerade in der heutigen Arbeits- und Lebenswelt, die durch virtuelle
Kommunikationsprozesse und lebenslanges Lernen gekennzeichnet ist, ist es wichtig,
einen realen Ort der Begegnung zu schaffen und die Bibliothek in ihrer Rolle als Ort des
gemeinsamen Lernen und Kommunizieren fir die Menschen hervorzuheben. Die von den
Bibliotheksmitarbeitern vermittelte Medienkompetenz und qualitative Informations-
beschaffung und —vermittlung, gekoppelt mit den erweiterten Mdglichkeiten des Zugangs
zu Informationen auf Basis neuer Technologien, machen die Bibliothek zu einer der
wichtigsten Einrichtungen fiir die Wissensgesellschaft Uberhaupt. Nur durch einen
offenen und uneingeschrankten Zugang der gesamten Bevdlkerung zum gesamten
Wissen der Welt, kann Uberhaupt erst eine sogenannte Wissensgesellschaft entstehen. In
diesem Zusammenhang haben Bibliotheken die wichtige gesellschaftliche Rolle eines
Garanten zum demokratischen, offenen Zugang (Open Access), des Austauschs und der
Vermittlung des Wissens der Menschheit.

,»Je mehr Menschen am Tausch und Weitergeben von Wissen teilnehmen,
umso groRer wird das Wissen, an dem jeder teilhaben kann.* [98]

Digitale und Virtuelle Bibliotheken kénnen die Aufgabe des Wahrens und Vermittelns
von Wissen nicht allein realisieren. Viele Funktionen zur Informationsbeschaffung sind
uber das Internet virtuell abrufbar, aber die Informationsbeschaffung, —bereitstellung und
—vermittlung durch Bibliotheksmitarbeiter in realen Bibliotheken bietet einen qualitativen
Mehrwert. Die gleichzeitige Unterstiitzung durch neue Technologien fiur einen
benutzerfreundlichen Zugriff auf Informationen und darlberhinaus die Funktion der
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Bibliothek als Ort der Begegnung fur Menschen, existiert nur in der realen Bibliothek als
ein ,Haus mit vier Wénden’.

.» --. ohne ein Bibliotheksgeb&ude wiirde eine Stadt seelenlos und seine Burger
konnten in einem virtuellen Gebilde global vernetzter Maschinen keinen
eigentlichen Halt mehr finden.” ([173], S. 96)

Bibliotheken werden sich nur behaupten kénnen, wenn sie sich der Herausforderung der
Durchdringung des Alltags von Technik stellen werden. Wir mdissen uns bewusst
machen, dass die Technik wichtig ist. Dies hat Auswirkungen fir die Ausbildung, flr das
Studium, fur die Kommunalverwaltung, firr eine Diskussion in Berufsverbanden und
letztendlich fur die Politik auf Bundesebene. Man muss die Aspekte, die in der Bibliothek
so wichtig sind, wie Informationen bewerten, verwerten und bereitstellen, in der Technik
analysieren und aufgreifen. Und zwar aus bibliothekarischer Sicht, um Techniken zu
beurteilen und sie zu formen zum Wohle der Bibliotheken und ihrer Kunden.

Bibliothekare mussen Technik sondieren und implementieren, geeignete Instrumente
auswahlen und neue Verfahren und Gerate an die spezifischen Bedirfnisse der
Bibliothekskunden anpassen. Dies kann nur durch eine interdisziplindre Kooperation aus
Wissensmanagement und Informationsverarbeitung erfolgen. Man stellt sich keine
Computer in die Bibliothek. Die Bibliothek ist der Computer und im Zeitalter des
Ubiquitous Computing omniprasent.

Bibliothekare sind dafiir da, das Wissen zu managen. Sie entscheiden uber die Qualitéat
von Daten und Informationen und gehdren somit zur zentralen Berufsgruppe in der
Wissensgesellschaft durch ihr breites und interdisziplindr ausgerichtetes Wissen Uber das
Wissen und seine technische Beherrschbarkeit. Sie vermitteln zwischen den
verschiedenen Erzeugern (zum Beispiel Wissenschaftler, Statistiker etc.) und
Konsumenten von Wissen. Da die Gesellschaft ein Spiegelbild der Demokratisierung des
Zugangs zum Wissen ist, haben Bibliothekare auch eine wesentliche soziale Rolle inne.

»oelbstverstandnis des Bibliothekars sollte es bleiben, fir die
Informationsfreiheit des Einzelnen einzutreten, fir jene vom Grundgesetz
postulierte Freiheit des ungehinderten Zugangs zu den Quellen der
Information, der allein offene Auseinandersetzung und Fortschritt der
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Wissenschaft, vor allem aber ein gesellschaftliches Leben ermdglicht, das
von der Gleichberechtigung aller Burger gepragt ist.*“ ([67], S. 40)

So wichtig andere Aspekte der Bibliotheksforschung wie zum Beispiel Ontologien,
Semantic Web usw. fur die Entwicklung der digitalen Funktionen auch sind, so sind die
doch sehr auf die Digitale Bibliothek fokussiert. In dieser Arbeit ging es aber primar um
die Analyse von Mdglichkeiten real existierender Bibliotheken mit einem hybriden Anteil
an digitalen Medien durch neue Technologien derart zu unterstiitzen, dass sie
zukunftsfahig sind. Und dies ist gerade im Sinne von Kunden und Mitarbeitern von
essentieller Wichtigkeit. Genauso wie das E-Learning trotz aller Fortschritte bestehende
Prasenzveranstaltungen nicht verdréangt hat, sondern durch das sogenannte Blended
Learning in ihrer Vielfalt erganzt hat, so kénnen Digitale und Virtuelle Bibliotheken die
Rolle der realen Bibliothek stiitzen. Es geht nicht um die Ersetzung der konventionellen
Bibliotheken durch die Digitale Bibliothek im Internet, sondern gerade um die Erhaltung
physikalischer Orte als Singularitaten fir die Wissensgesellschaft. Neben Schulen und
Universitaten sind Bibliotheken als qualitative Wissensvermittler und als Orte des
lebenslangen Lernens eine der wichtigsten Einrichtungen zur Umsetzung der
Wissensgesellschaft Giberhaupt.
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