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Werner Faulstich

Die Anfinge einer neuen Kulturperiode:

Der Computer und die digitalen Medien

Der wohl wichtigste Wandel im kulturellen System in den achtziger Jahren
war die Verbreitung des Computers und die Entstehung einer ganz neuen
Kultur (die ihrerseits dann den Trend zu einer kulturellen Globalisierung be-
térderte). Dabei gilt es, zumindest die wichtigsten finf Aspekte kurz anzu-
sprechen. Die Verbreitung des Mediums und seine Nutzung miissen differen-
ziert gesehen werden. Man hat seinerzeit vom Computer einmal als Unterhal-
tungsmaschine (1) und einmal als Instrument (3) gesprochen, das heil3t je nach-
dem, ob es in Freizeit und Privatbereich oder in der Arbeitswelt genutzt wur-
de (z.B. Groebel/Gleich 1991, 759). Erst Ende der achtziger Jahre, als auf
seiner Grundlage bereits neue, weitere digitale Medien generiert wurden,
fand der Computer Anerkennung als ein genuines neues Medium (vgl. auch
Schelhowe 1997). Dazu haben aber auch Faktoren wie die piddagogische De-
batte um die ,,Computerkinder” (2) sowie die allgemeine Verbreitung der Mi-
kroelektronik im Alltag und die Konkurrenz und Ausbildung technischer
Standards bei der Computerindustrie, verbunden mit den Gefahren einer
Vernetzung und Kontrolle in der Informationsgesellschaft, (4) wesentlich
beigetragen. Damit 146t sich der Aufstieg einer neuen digitalen Medienkultur
(5) nicht nur beschreiben, sondern auch erkliren.

1. Heimcomputer und Computerspiele

SchwerpunktmilBig verbreitete sich der Computer anfinglich als Heimcom-
puter (HC), der seinerseits aus Telespiel- oder Videospielgeriten hervorge-
gangen ist, wobei zwischen beiden anfinglich nicht unterschieden wurde
(,,Videospiele®, ,, Telespiele®, ,,Computerspiele”, ,,Automatenspiele® etc.). Vi-
deocomputersysteme dienten ausschlieBlich zum Abspielen von Spielkasset-
ten, wihrend man mit Heimcomputern zusidtzlich auch programmieren
konnte. Bei diesem ersten Entwicklungsstrang dominierte klar das interaktive
Spiel an einem Bildschirm, das bevorzugt bei Kindern und Jugendlichen Ver-
breitung fand. Entsprechend wurde der Computer primir von Pidagogen
und Erziehern diskutiert — im Hinblick auf die (meist negativ eingeschitzten)
Auswirkungen des neuen Mediums auf Kinder und Jugendliche. Der Uber-
gang von den Telespielgeriten zu den Heimcomputern war der verbesserten
Technik geschuldet, mit denen die neuen Gerite aufwarten konnten. Das gilt
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232 Werner Faulstich

Ubrigens auch fiir den zweiten Strang, der den Schritt vom Heimcomputer
zum Personal Computer (PC) mit sich brachte.

Computerkultur war anfinglich Kinder- und Jugendkultur: Spielekultur.
Die entsprechenden Fakten gilt es zunichst einmal wenigstens punktuell in
Erinnerung zu rufen. Videospiele hatte es mit groBem Erfolg bereits in den
siebziger Jahren gegeben: die sogenannten Arcade-Spiele. Das verweist bei
den Spielecomputern auf einen Wandel der Technik vom Groflen zum immer
Kleineren. Grof3e Spielgerite standen nicht nur in Arkaden und Spielhallen,
sondern auch bei Frittenbuden, in Einkaufszentren oder an Flughifen. Man
warf eine Minze ein und spielte Geschicklichkeitsspiele um Punkte — je bes-
ser man war, desto linger dauerte das Spiel. Zugleich konnte man sich an ei-
ner ,,All-Star-Liste* messen und sich gegebenenfalls darin eintragen. In den
privaten Haushalten verbreiteten sich allmihlich kleinere Steuerpulte und
Konsolen, die an das Fernsehgerit als Monitor angeschlossen wurden und
tber Steuertasten oder Joystick bedient wurden, mit analogen Moglichkeiten.
Das bereits 1971 entwickelte und 1972 auf dem Atari-Computer vermarktete
Tennisspiel ,,Pong® wurde dabei ein Renner, dem viele andere Sportarten bis
hin zu Flugsimulationsspielen fiir Piloten folgten. Bis in die achtziger Jahre
hinein wurden nach und nach, auch von Konkurrenten, nicht weniger als
dreihundert neue Spiele herausgebracht, bis der Markt relativ gesittigt war.
Dabei hatten sich bereits Ende der siebziger Jahre die Bildschirme stark ver-
kleinert, letztlich zum Minigerdt mit Flissigkristallbild als elektronisches Ta-
schenspiel. Bei fallenden Preisen konnte sich nun jeder sein eigenes mobiles
Spielgerit von Nintendo oder dem Konkurrenten Sega leisten. Das Familien-
spiel oder Funny-Game ,,Pac Man®, 1980 erstmals vorgestellt, wurde mit
Merchandising-Artikeln vom Abziehbild und Badetuch iber Geschirr, Kra-
watten und Puppen bis zu Pajamas, T-Shirts und Tragetaschen vermarktet
(Schmidbauer/Lohr 1985, 111) — ,,der erste Star der Computerspiele-Indu-
strie, der sogar eine eigene Show auf dem amerikanischen Fernsehsender
ABC bekam® (Wirsig 2003, 347). Hier mul3te der Spieler den Pac Man dazu
bringen, méglichst viele Punkte aufzufressen und sich dabei von feindlichen
Geistern nicht storen zu lassen (ausfiuhrlich Seeslen/Rost 1984). Zahlreiche
Imitationen und Variationen orientierten sich an diesem Klassiker. 1981 folg-
te das nicht minder erfolgreiche ,,Donkey Kong®, das erste bekannte Jump-
and-Run-Spiel, das ebenfalls zahlreiche Nachfolger auf den Plan rief. Daraus
wiederum wurde ,,Mario Brothers® (1983) und spiter ,,.Super Mario Bro-
thers® (1985) entwickelt. 1986 erschien das wohl erfolgreichste Rollen- und
Abenteuerspiel ,, The Legend of Zelda® von Shigeru Miyamoto.

Im Verlauf der achtziger Jahre wurden jedoch immer hiufiger die Heim-
computer bevorzugt und dringten die Spielecomputer insgesamt zuriick (bis
es Anfang der neunziger Jahre mit dem japanischen Game Boy dort wieder
einen neuen Boom gab). 7982 kam der Commodore (C 64) — wohl der erfolg-
reichste Heimcomputer — auf den Markt. Bereits 1983 dominierte er den
Markt und erreichte insgesamt ca. 3 Millionen verkaufte Exemplare allein in
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Der Computer und die digitalen Medien 233

der Bundestepublik. 7983 befand der Spiegel: ,,Computer firs Kinderzimmer
sind das ganz groBe Weihnachtsgeschift“ (50/1983, 172). Kaufhausketten
richteten Computershops ein, Computerzeitschriften kamen auf den Markt,
das Fernsehen riickte ,,Computer-Corners® ins Programm, die Boulevard-
Zeitung ,,Bild“ brachte die Serie ,,Schéner leben mit dem Heimcomputer®, in
den Schulen fand der Computer Eingang in den Unterricht — ,,Computer in
alle Schulen, alle Schulen an die Computer — dieses Programm wollen die
Kultusminister ziigig verwirklichen®, notierte der Spiegel (47/1984, 97ff.).
Auch andere Geridte wie der Atari ST-Homecomputer und der Amiga ab
1985/6 warten beliebt und verbreitet. Fir alle, in der Regel miteinander nicht
kompatiblen Heimcomputer wurden jdhrlich mehrere tausend neuer Spiele
angeboten; in Deutschland etwa waren Ende der achtziger Jahre bis zu 10000
verschiedene Spiele lieferbar (z.B. Heidtmann 1992, 127). Heimcomputer lie-
Ben sich auch programmieren (meist in Basic) und fiir andere Programme
nutzen (Textverarbeitung, Adressenkartei, Haushaltsbuch, Steuererklirung,
Lernprogramme u.a.). Es dominierten aber die Jump-and-Run-, die Kampf-,
Kriegs- und AbschuBlspiele, gefolgt von Abenteuer-, Fantasy- und Rollen-
spielen (vgl. auch Schmidbauer/Lohr 1985, 117). Diese waren in ihrer Kom-
plexitit technisch freilich begrenzt und muliten ihrerseits ab Mitte der achtzi-
ger Jahre allmihlich den mit einer anspruchsvolleren Graphik versehenen
PC-Spielen weichen.

Der Wandel 146t sich auch quantitativ mit Zahlen zu Verbreitung und
Nutzung der Spiele- und Heimcomputer (zunichst zusammengerechnet) dar-
stellen: 7983 gab es in Deutschland fast 100000 Spielhallenautomaten, wut-
den 390000 Spielkonsolen und 1,65 Millionen Spielkassetten verkauft
(Schmidbauer/Lohr 1985, 113). 7984 verfugten 8% aller Haushalte tber ein
Telespielgerit oder einen Heimcomputer, insbesondere Haushalte it Kindern
von 6 bis 10 Jahren (15%), 10 bis 14 Jahren (20%) und 14 bis 18 Jahren
(24%). Die Zahl der Nutzer war allerdings viel héher, weil oft gemeinsam mit
Freunden gespielt wurde; 23% aller befragten Jugendlichen hatten damals
bereits telegespielt, im Vergleich mit anderen Freizeitaktivititen noch eher
selten. 7985 gaben 14% der Schiler zwischen 13 und 17 Jahren an, einen ei-
genen Computer zu besitzen; 28 % nutzten ihn zuhause oder bei Freunden.

1986 verfigten von allen Haushalte mwit [ugendlichen bereits 6% tber einen
(ab dann gesondert erfaBten) Heimcomputer. Soziodemographisch dominier-
ten Minner, héhere Bildungs- und héhere Einkommensgruppen. Im Ver-
gleich von 1984 und 1986 stieg die Haufigkeit der Nutzung von 16% tiglich
auf 30% tiglich, die Stunden pro Woche am Computer erhShten sich bei 4
bis 6 Stunden von 24 % auf 27%, bei mehr als 7 Stunden von 18% auf 22%
(Bauer/Zimmermann 1989). 7987 hatte sich die Anzahl der Homecomputer
gegentiber 1985 im Durchschnitt verdoppelt, z.B. bei den Hauptschilern von
8,5% auf 17,7%, bei den Realschulern von 12,1% auf 24,6% und bei den
Gymnasiasten von 17,5% auf 30,2%. 27,4% aller minnlichen Jugendlichen
bzw. 18,3% aller 17- bis 20jdhrigen bzw. 23,7% der Fachoberschiiler verfiig-

Urheberrechtlich geschutztes Material
© 2005 Wilhelm Fink Verlag, Minchen



234 Werner Faulstich

ten Uber ein eigenes Geridt (Spanhel 1990, 87f.). Ende der achtziger Jahre
dann wiesen bereits 82,5% der Jugendlichen entsprechende Spielerfahrungen
auf, viele von ihnen schon mit Intensivautzung (Lukesch 1990, 193£f.). Com-
puterspielen sollte fiir Schiler und iltere Jugendliche zu einer der beliebte-
sten und wichtigsten Freizeitbeschifticung werden. Immer mehr bundes-
deutsche Haushalte verfiigten tiber Computer, wobei in der ersten Hilfte des
Jahrzehnts numerisch sinkende Spielecomputer durch Heimcomputer ersetzt
und tbertroffen wurden, die ihrerseits in der zweiten Hilfte erginzt wurden
durch die numerisch steigenden PC, die bevorzugt von Erwachsenen genutzt
wurden.

2. ,,Computerkinder* und die Gefahren

der neuen Unterhaltungselektronik

Der Boom bei den Spiele- und Heimcomputern rief vor allem die Erzie-

hungswissenschaftler auf den Plan (exemplarisch von Horstmann 1981 iber

Fritz 1985 bis Carlhoff/Wittemann 1990). Eine Flut von kritischen Beitragen

besorgter ,,Fachleute®, die offenbar vom neuen Medium persénlich iberfor-

dert waren, prigte die Diskussionen speziell um die neue Spielekultur. Daf3
der Computer parallel dazu, jedoch abgeschottet, zunehmend auch als neues

Bildungsmedium akzeptiert wurde, markiert eine kuriose Zweigleisigkeit der

Debatte. Bundesregierung und Europidische Gemeinschaft propagierten den

Computer als neues, unverzichtbares Bildungsinstrument; ,,Computer in der

Schule® (1988), ,,Wissensvermittlung, Medien und Gesellschaft® (1989), ,,Me-

dien, Sozialisation und Unterricht™ (1990) oder generell ,,Medienkompetenz

als Herausforderung an Schule und Bildung® (1992) lauten die Titel damals
einschligiger Sammelbinde. In der pidagogischen Offentlichkeit aber sprach
man bevorzugt von der ,,Droge Computer* und ,,Wie die Computerwelt das

Kindsein zerstért™ (Eurich 1985; vgl. auch Glogauer 1993).

Jurgen Lehmann hat zum Ende des Jahrzehnts die vielen Aufgeregtheiten
und Angste der Erwachsenen zusammengefa3t und mit empirischen Daten
konfrontiert (1989). Demnach lassen sich die Befiirchtungen zu den negati-
ven Auswirkungen der Computernutzung durch Kinder und Jugendliche zu
sechs Thesen komprimieren:

1. die These von der Vereinzelung und sozialen Isolation des Jugendlichen,
der Tag und Nacht nur noch vor seinem Gerit hockt und seine Kontakt-
tihigkeit und kommunikative Kompetenz verliert;

2. die These vom Verlust detr Kreativitit und Phantasie, wenn nur noch vot-
gegebene Regeln befolgt werden;

3. die These von der Passivierung des Lebens fiir die Computerspieler, denen
Konsumentenhaltung nachgesagt wird;

4. die These von der Zunahme des visuellen Lebensstils, wie sie schon beim
Fernsehen erhoben wurde;
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5. die These vom Nachlassen der gesellschaftlichen Problemorientierung,
das heilit der Gleichgultigkeit gegentiber anderen Menschen, dem Verlust
von Werten und Verantwortung;

6. schlieBlich die These von der Flucht in eine Scheinwelt, verstanden als Es-
kapismus und Wirklichkeitsverlust.

Heute weill man, dal das Aufkommen neuer Mediengruppen immer wie-
der als ,,Kulturschock® erlebt wurde — das war beim antiken Theater, beim
Buchdruck oder bei der Photographie nicht anders gewesen; stets drohte die
vertraute Welt durch Medienrevolutionen zugrunde zu gehen (vgl. Faulstich
2000). In den achtziger Jahren hatte der Computer diese Rolle iibernommen.

Die empirische Uberpriifung dieser Thesen, spiter von zahlreichen weite-
ren aufwendigen Studien bestitigt (vgl. auch z.B. Fritz 1995), erbrachte ein-
deutige Ergebnisse: Keine der Thesen konnte bestitigt, manche mufliten viel-
mehr als widerlegt angesehen werden. Bei der Vereinzelungs- und bei der
Scheinwelt-These wurden sogar deutliche Gegentendenzen festgestellt. Die
neuen ,,Bildschirmspiele® mufiten als neue Form des kulturell und anthropo-
logisch seit jeher gegebenen homo ludens akzeptiert werden (z.B. Knoll et al.
1980).

3. Der Computer als Werkzeug bis zum PC

Die entstehende Computerkultur als Spielekultur beschreibt nur den einen
Entwicklungsstrang. Er mul} erginzt werden durch die Tradition des Compu-
ters als Werkzeug bis hin zur Verbreitung des Personal Computer. Gemaf3
seiner Nutzung als Instrument in der Arbeitswelt 1Bt sich der Computer — in
seiner frithen Form als Rechenmaschine — zwar einige tausend Jahre zurtck-
verfolgen. Im engeren Sinn begann die elektronische Datenverarbeitung
(EDV) aber erst im Jahr 1946 (z.B. Stockmann 2004, 162ff.). Computer wa-
ren hier GroBrechenanlagen, die fir militirische, wissenschaftliche und wirt-
schaftliche Projekte genutzt wurden.

Bereits in den siebziger Jahren gab es in den USA Bemthungen, fiir be-
grenzte Rechenoperationen den ,,Volkscomputer” zu entwickeln. Kleinst-
computer waren auf dem amerikanischen Markt lingst verbreitet: speziell
programmierbare Taschenrechner. Hacker, Tuftler und andere Computeren-
thusiasten trugen mit ihren Experimenten wesentlich zum Durchbruch der
neuen Technologie bei. Die Entwicklung von Mikroprozessoren fithrte zu
sogenannten Hobbycomputern, die von Elektronikbastlern nach Bausitzen
zusammenmontiert wurden. Bereits 1975 wurde Microsoft gegriindet, womit
sich die Rolle der Software grundlegend verdnderte. Den Hobbycomputern
folgten die ersten industriell hergestellten Gerite, u.a. der Altair 8800 (1975),
der TRS-80 Modell 1 der Kaufhauskette Radio Shack (1977) und vor allem
der Apple II (1977), von dem zunichst 2500 (1977) verkauft wurden, dann
35000 (1979) und schlieBlich 150000 (1980).
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236 Werner Faulstich

Erst zu diesem Zeitpunkt wachte der Marktfithrer bei Grofirechnern auf,
und IBM brachte 1981 seinen ersten Personal Computer auf den Markt, mit
einem neuen Betriebssystem MS-DOS von Microsoft (statt dem tblichen
CP/M) und einer offenen Architektur. Der Erfolg war unerwartet und
enorm: ,,Mitte 1983 tberholte IBM bei der Zahl der verkauften Computer
den bisherigen Marktfithrer Apple und hatte bis Ende 1985 mehr als 1,5 Mio.
PCs verkauft und dessen Architektur zum Industriestandard gemacht®
(Friedewald 1999, 376). Der Marktanteil von IBM in diesem Segment stieg
von knapp 4% (1983) bis auf rund 25% (1985). In der Folge sollten rund 150
Hardware-Nachahmungen anderer Unternehmen (z.B. Compaq Computer,
Eagle Computer, Corona Data System, Dell Computer Corporation u.a.), so-
genannte ,,JBM-Kompatible®, auf den Markt kommen, weil IBM seine Rech-
nerarchitektur allen zuginglich machte. Diese Standardisierung der Compu-
tertechnik war ein wesentlicher Faktor fir die Verbreitung der neuen Tech-
nik (vgl. auch Glanz 1993). Intel-Chips wurden praktisch in alle Computer
eingebaut, das heif3t, mit diesem Quasi-Monopol konnten ohne Risiko enozr-
me Investitionen in die Verbesserung der Speicherchips erfolgen, wie sie an-
sonsten nicht moéglich gewesen wiren. Damit begann ein kontinuierlicher
Prozel3 der Ausdifferenzierung zunichst auf dem Hardware- und dann auch
auf dem entstehenden Software-Markt. Es war durchaus gerechtfertigt, daf3
das Time Magazine 1982 nicht eine prigende Personlichkeit aus Politik, Kul-
tur, Wissenschaft oder Wirtschaft zu ,,Mann oder Frau des Jahres®, sondern
den Computer zur ,,Maschine des Jahres® ausgerufen hatte. Ende der achtzi-
ger Jahre allerdings mulB3te IBM einen gewaltigen Einbruch bei Umsatz, Welt-
marktanteil und Gewinn sowie riesige Verluste hinnehmen.

Denn auch andere zogen nach. So entwickelte Apple nach dem wenig er-
folgreichen Modell Lisa den neuen Macintosh oder kurz Mac (1984). Das Ge-
rit war gedacht als mittlerer Geschiftscomputer, der wie selbstverstindlich
in allen Buros auf den Schreibtischen stehen sollte. Er war bedienerfreund-
lich, mentigesteuert, mit einer graphischen Benutzungsoberfliche, der heute
noch tblichen Befehlsleiste, der Maus und einigen Anwendungsprogrammen.
Das Gerit sah nicht nur so gut aus, daf3 es als erster Computer in die Design-
sammlung des Museum of Modern Art aufgenommen wurde, sondern bedeu-
tete auch einen entscheidenden Schritt zur Laisierung der bislang den Exper-
ten bzw. Technikfreaks vorbehaltenen Computernutzung. Mit einer 15 Milli-
onen Dollar teuren Werbekampagne und dem Charles-Chaplin-Logo ver-
marktet, war der Computer zunichst erfolgreicher als erwartet; jedoch sta-
gnierte der Verkauf aufgrund des tiberhéhten Preises. In der Absicht, die Ab-
hingigkeit von IBM abzubauen, versorgte Microsoft darauthin den Mac mit
einer Vielzahl neuer Programme (Textverarbeitung, Graphikprogramm usw.).
Technische Erginzungen im Hardwarebereich (ein Diskettenlaufwerk, ein
Hauptspeicher und ein Laserdrucker mit dem Netzwerk AppleTalk) und eine
Software, die mit anderen Computern nicht mehr kompatibel war (PageMa-
ker), erlaubten nun das ,,Desktop Publishing®. Alle zukiinftigen Generatio-
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nen von Personal Computern (z.B. PC/AT, DeskPro 386, NeXT, PS/2, Mac
II) muBten sich an diesem Uberragenden Standard messen lassen. Auch trag-
bare PCs gab es bereits 1984. Apple hatte den Markt der Mikrocomputer fiir
den Rest der achtziger Jahre zuriickerobert, doch neben IBM behaupteten
sich auch weitere erfolgreiche Anbieter auf dem Markt (z.B. Olivetti, spiter
Epson, Vobis u.a.). Zugleich tauchte eine neue Abhingigkeit auf. Der Spiegel
notierte: ,,Seit Mitte der achtziger Jahre haben die Japaner auf dem Gebiet
der Speicherchips fast ein Weltmonopol“ und sprach vom ersten ,,Chip-
Krieg®, in dem Huropa wie die USA gegentiber dem Fernen Osten als Verlie-
rer dastanden (Spiegel 11/1992, 149).

In der Statistik wurde damals noch nicht zwischen Heim- und Personal
Computer unterschieden; das Biiro als Standort war hier freilich ausgeklam-
mert:

Tab. 1: Heim- und Personal Computer (% aller Haushalte)

1983 1984 1986 1987 1988 1989/90 1991/92 1993 1994
1 2 4 51 70 11,0  nicht erfaBt 16,7 18,9

(4%=1,01 Millionen Haushalte)

Quellen: Bonfadelli 1986, 7; Herzberg 1987, 9 ff.
Media Perspektiven: Daten zur Mediensituation in der Bundesrepublik

Die Zahl der installierten professionellen Gerite wuchs gemill dem Diebold
Management Report (6/1987) von 340000 (1985) auf 875000 (1987) an.
Klaus Brepohl nannte eine Zunahme von 208 750 Heim- und Personal Com-
puter im Jahre 1980 auf tber 3,8 Millionen im Jahre 1990: ,Fir einen Vier-
Personen-Haushalt mit mittlerem Einkommen ermittelte das Statistische
Bundesamt 1990 eine Heimcomputer-Ausstattung von 31,5 Prozent™ (zit. bei
Rutenfranz 1997, 92f.). Der PC war zuallererst als Biirocomputer ein ernst-
haftes und allmihlich selbstverstindliches Arbeitsinstrument geworden: Teil
der alltiglichen Arbeitskultur. Eine breite Palette an Software bot neben
Textverarbeitung und Kalkulationsprogrammen auch Software fiir Buchfih-
rung, Lagerkontrolle, Finanzwesen und zahlreiche andere Bereiche. Verbrei-
tet war er speziell auch bei Freiberuflern wie Arzten, Rechtsanwilten und In-
genieuren, generell in Verwaltungen.

Aber auch fir den PC gab es eine zunehmende Fille von Spielen, die in
steigender Qualitit den gewachsenen Anspriichen der Nutzer nachzukom-
men suchten. Um nur einige wenige historisch wichtige Spiele herauszugrei-
ten, die allerdings auch oder bevorzugt von Erwachsenen gespielt wurden:
Nach dem Vorbild von Adventure-Spielen in den siebziger Jahren entstand
1979 das Abenteuerspiel ,,Zork® in bislang nicht gekannter Komplexitit. Es
war in den achtziger Jahren aufgrund seiner spezifischen verbalen Interak-
tionsmoéglichkeiten so erfolgreich, dal mehrere Fortsetzungen und Weiter-
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238 Werner Faulstich

entwicklungen folgten. Damit war eine neue Literaturart von ,text adventu-
res“ oder ,electronic novels oder ,,Computer-Mirchen® entstanden, die
schlieBlich Versionen in allen bekannten Genres wie Abenteuer-, Detektiv-,
Liebes-, Science-Fiction-, Horror-, Piraten-, Fantasy- und natiirlich auch ero-
tisch-pornographische Texte hervorrief (vgl. Faulstich 2000a; Lischka 2002,
73ff). Ende des Jahrzehnts waren sie freilich schon wieder vom Markt ver-
schwunden.

Statt dessen unterlag auch hier das gedruckte Wort wieder dem animierten
Bild, und bis in die zweite Hilfte der achtziger Jahre waren Text- und Gra-
phikspiele wie ,,Larry™ (ab 1981), ,,King’s Quest™ (ab 1984), ,,Elite” (ab 1984)
,» Tetris® (1986), ,,Dungeon Master™ (1980), ,,Empire* (1987), ,,The Last Nin-
ja“ (1987), ,,Pirates! (1987) oder ,,Sim City* (ab 1989) mit ihren Fortsetzun-
gen weltweit Bestseller. Natirlich gab es auch Computerspielversionen von
Erfolgsfilmen wie ,,Tron®“ (1982), ,,Ghostbusters® (1984), ,,Per Anhalter
durch die Galaxis® (1984), ,,Jagd auf Roter Oktober* (1988), ,,E.T.“, James
Bond: ,,Leben und sterben lassen® und ,,Lizenz zum Téten“ (alle 1989) oder
»Die Hard* (1989) und ,,Neuromancer* (1989). Die Zahl der Spiele insge-
samt verdreifachte sich allein in der Zeit von 1985 bis 1988 (Lukesch et al.
1989, 237).

4. Mikroelektronik im Alltag und ihre Gefahren
in der Informationsgesellschaft

Nicht nur Jugendkultur, Erziehung, Schule und Bildung wurden vom Com-
puter in den achtziger Jahren stark beeinfluflt, sondern die Mikroelektronik
drang, meist unsichtbar, auch in zahlreiche andere Segmente unseres Alltags-
lebens ein. Der Computer wurde zu einer Basistechnologie. Es war vor allem
die Vielzahl der Bereiche, die vom Computer zunechmend durchsetzt wurden,
welche fiir viele Menschen einen ambivalenten Eindruck hervorriefen (z.B.
Diinnwald 1982; Brepohl 1982; Faulstich/Faulstich-Wieland 1988).

Das betraf etwa so alltdgliche Haushaltsgerite wie die Waschmaschine,
den Wischetrockner, die Geschirrspiilmaschine, den Mikrowellenherd, die
Nihmaschine und den Staubsauger. Auch Heizungs- und Beleuchtungs- und
Alarmsysteme wurden vermehrt computergesteuert. Es gab Geldautomaten,
und man konnte beim Einkaufen mit Scheckkarte bezahlen. Auch das Auto
war von der neuen Technik betroffen, angefangen von der Motorsteuerung
bis zum Bordcomputer. In den Buros 16ste der Einsatz von Mikrocomputern
zahlreiche Rationalisierungsprobleme in der Verwaltung und generell der
Wirtschaft. Das galt fiir Datenerfassung und -speicherung, Verkaufstermi-
nals, Kopier- und Diktiergerite, Bliromaschinen, Textverarbeitung und na-
tirlich auch fir die gesamte Buchhaltung. In der industriellen Fertigung fand
die Mikroelektronik Eingang etwa in die Maschinen- und die ProzeBsteue-
rung, in die Lagerhaltung oder auch direkt in die Produktion in Gestalt von
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Robotern am FlieBband. Die wichtigsten Bereiche waren der Offentliche
Dienst und generell Verwaltungen, das Bankwesen, der Einzelhandel sowie
Tourismus/Hotels und Versicherungen. Die Liste von Anwendungen wire
enorm lang, von der Vernetzung der Feuerwehr iiber Personenfahndungsda-
teien und Erkennungsdienstdateien der Polizei bis zur Datensammlung der
gesetzlichen Krankenkassen; von Scannern bei den Supermarktkassen tber
elektronische Arbeitszeiterfassungssysteme bis zu Warensteuerungsprogram-
men und Programmen fiir Lohn- und Gehaltsrechnungen. Und auch andere
Medien waren unmittelbar davon tangiert — die Kompakt-Audio-Anlage
ebenso wie die Zeitungsredaktion oder die Fernbedienung beim Fernsehge-
rat.

In ihrer Gesamtheit erschien das auf der einen Seite als eine Erleichterung
— im hiuslichen Alltag, bei den neuen Kommunikationsangeboten, bei detr
Arbeit, und absolut positiv auch bei den neuen Méglichkeiten etwa im medi-
zinischen Bereich (Herzschrittmacher, Narkosegerite, Computer-Tomogra-
phie usw.). Auf der anderen Seite aber weckte das auch den Eindruck einer
heimlichen Einkesselung und unsichtbaren Verschwdrung. Den Arbeitser-
leichterungen standen uniibersehbar auch negative Auswirkungen gegentber
wie die unmittelbare Bedrohung der Arbeitnehmer, von der Burokraft und
Sekretdrin bis zum Verwaltungsangestellten und Lohnarbeiter, ja eine direkte
Arbeitsplatzvernichtung: der Computer als ,,Job-Killer*. Das vollautomati-
sierte Biro, die komplett automatisierte Fabrik standen am Horizont.

Auch andere Angste kamen auf, speziell durch die neuen Moglichkeiten
des scheinbar unbegrenzten Datentransfers. Mit dem Computer wurde die
elektronische Schleppnetz-Fahndung mdéglich (vgl. die neuen Sicherheitsge-
setze vom 31. Januar 1986), nicht nur zur Bekimpfung der Kriminalitit, son-
dern auch gegeniiber kritischen Birgern, Protestlern und ihren Familienange-
hérigen und Freunden — eine neue Form von Sippenhaft. Absehbar war die
Vernetzung aller Polizeicomputer und der Gerdte von Verfassungsschutz
und sonstigen Sicherheitsorganen zugunsten einer fir die Demokratie héchst
gefihrlichen ,inneren Sicherheit®. Die Strategien zur Verkabelung riefen Er-
innerungen wach an die Verkabelungspline und Datenverarbeitungsstrate-
gien im Dritten Reich. Naheliegend war die Verkniipfung der Computertech-
nik mit der Telekommunikation, etwa der neuen Videotechnik, wobei Video-
Rasterfahndung, Uberwachungskameras und Kamera-Wanzen des Bundes-
kriminalamts ein unheimliches Stelldichein suggerierten. Die rund 100000
Datenbanken, die damals in der Bundesrepublik bestanden, einschlieBlich der
Sozialdaten und der Personalinformationssysteme der Stidte und Gemeinden
und auch der Banken, Wirtschaftsunternehmen, Handelsketten und Konzet-
ne, lieBen sich prinzipiell miteinander verbinden. Der ,,gliserne Mensch® war
keine utopische Gefahr mehr, sondern im Prinzip bereits realisierbar; der
schnelle Zugriff auf den gespeicherten einzelnen Biirger lie3 sich konkret ab-
sehen.

Anfinglich wurde diese schleichende Computerisierung des Alltags- und
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Wirtschaftslebens von vielen als ,, Technik der totalen Kontrolle empfunden
(z.B. Millert 1982), wobei man publicitytrichtig, in Anspielung auf den
gleichnamigen Roman von George Orwell, das Jahr 1984 als den ,,Orwell-
Staat® visualisierte (z.B. Meyer-Larsen 1983). Der auch in deutschen Kinos
erfolgreiche Hackerfilm ,Wargames® (1983) beschrieb das versehentliche
Heraufbeschworen eines ,,weltweiten thermo-nuklearen Krieges® durch ei-
nen Computer. Ernsthaft behandelt wurden die durch den Computer und
seine technischen Méglichkeiten heraufbeschworenen Gefahren jedoch erst
bei konkreten Vorhaben der Bundesregierung, speziell dem computerlesba-
ren Personalausweis und der Volkszihlung (von Hippe/Stankowski 1983 bis
Appel/Hummel 1987). Hier sah man den Computer bevorzugt als Informa-
tionstechnik zur restlosen Erfassung, Uberwachung und Kontrolle des Indi-
viduums durch den Staat und forderte den Datenschutz, den wir heute zum
Teil politisch auch implementiert haben. Bereits Ende der achtziger Jahre
waren die meisten der Gefahren der ,Verletzlichkeit der Informationsgesell-
schaft®, die auch heute noch gelten, bereits benannt: die Abhingigkeit der
Wirtschaft, des Verkehrs, der Warenproduktion, der Gesundheitsversorgung,
der Verwaltung oder der Geldwirtschaft und Finanzmirkte bei schlichten
Fehlern in Soft- oder Hardware, aber auch gegeniiber internen und externen
Angriffsformen und MiBbrauchsstrategien, die aufwendige Sicherungsmal-
nahmen notwendig machen (z.B. RoBnagel et al. 1990).

Nur in einem gesellschaftlichen Teilsystem war der Computer lingst ver-
breitet und akzeptiert: im Bereich der Kunst. Nach den ersten Computergra-
phik-Ausstellungen in New York und Stuttgart 1965 und der Grindung ein-
schligiger Verbidnde und Festivals hatte hier die Verwendung des neuen Medi-
ums einen frithen Boom erfahren. Kinstler wie Andy Warhol und Nam June
Paik bildeten da nur die Speerspitze. Dabei konnte man zwei grundsitzliche Str6-
mungen unterscheiden: zum einen die Verwendung von Paintsystemen, das heil3t
der malerisch-graphische Einsatz der Computertechnik als Instrument, dhnlich
Pinsel und Farbe; zum andern die Arbeit mit Algorithmen, das heil3t die Program-
mierung ganz neuer Computerbilder, etwa die Wirfel-Transformationen eines
Manfred Mohr. Allein letzteres gilt als Computerkunst im engeren Sinn (vgl.
Franke 1985; Nake/Stoller 1993; Guminski 2002 u.a.). Allerdings hatte diese
Avantgardefunktion und wurde in der Offentlichkeit, soweit iiberhaupt zur
Kenntnis genommen, nicht als Bedrohung empfunden.

5. Der Computer als Schliisselmedium der neuen digitalen
Kultur

Die Verbreitung des Computers in den achtziger Jahren oszillierte also deut-
lich zwischen Bedrohung und Hoffnung, zwischen optimistischen Szenarien
und skeptischen Visionen. Bis 1986 (Faulstich/Faulstich-Wieland 1988, 16ff.)
hatte rund ein Viertel der Bevolkerung erste Erfahrungen mit dem Mikro-
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computer gemacht — eher Minner als Frauen, die ihrerseits auch deutlich kri-
tischer eingestellt waren. Insgesamt dominierten die Befiirworter (34%) vor
den Gegnern (23%), aber noch viele waren neutral (28%) oder unentschlos-
sen (15%). Die Ambivalenz der Einschitzung zeigte sich auch in der Kontra-
stierung der Erwartungen fir die Zukunft, zum einen Entlastung von Atr-
beitsabliufen und Verbesserung der Lebensqualitit, zum andern stirkere
Uberwachung und Verkiimmern der zwischenmenschlichen Bezichungen
(vgl. auch Baacke 1989, 177). Heute wissen wir, daB viele Angste unbegriin-
det waren, andere aber auch zu leicht genommen wurden. In jedem Fall hat
sich der Computer inzwischen in einem solchem Ausmal} durchgesetzt, dafl
man immer wieder zu fragen geneigt ist, wie man frither ohne ihn tberhaupt
hatte leben konnen.

Was war neu an der Computerkultur, und inwiefern markiert der Compu-
ter den Anfang einer neuen Kulturperiode? An die Stelle einer bloBen Voka-
bel — wie im Falle des Kursbuchs ,,Computerkultur® (Heft 75, 1984) — oder
anderer hilfloser Ansitze tber den ,,Computer als Medium® (Bolz, Kittler,
Tholen 1994) 148t sich nunmehr zusammenfassen und resiimieren: Compu-
terkultur war zu Beginn der achtziger Jahre einesteils Spielekultur und an-
dernteils zunehmend Teil der Arbeitskultur, beides durchaus ambivalent be-
wertet. Ab der Mitte des Jahrzehnts fand der PC immer mehr Verbreitung in
privaten Haushalten und avancierte damit, vor allem mit seinen Textverarbei-
tungsprogrammen, zum Alltagsgerdt fir jedermann. Zugleich fihrte seine
Multifunktionalitit zu einer kontinuierlichen Durchdringung einer Vielzahl
gesellschaftlicher Bereiche (Kinder- und Jugendkultur, Biiro, industrielle Pro-
duktion, Wirtschaft und Verkehr, Kommunikation und Alltag usw.). Damit
verinderte der Computer insbesondere die soziale Wirklichkeit in dem Sinne,
daB fiir eine Vielzahl von Menschen ganz neue Ausdrucks-, Gestaltungs- und
Kommunikationswege zur Verfiigung gestellt wurden. ,,Denkzeuge zum Pro-
blemlésen und Lernen® hat das Klaus Haefner treffend genannt (1987). Auch
von Werner Rammert wurde diese Bewertung immer wieder in gebiithrender
Nichternheit herausgestellt (z.B. Rammert 1990; Rammert 1990a; auch
Rammert/Bechmann 1989).

Restimee: Auf der Basis technischer Erfindungen, als bloBer Voraussetzung,
waren gemeinsam drei Merkmale fiir den Aufstieg der neuen Computerkultur
charakteristisch:

1. das Eindringen und Etablieren des Computers in ganz verschiedenen ge-
sellschaftlichen Teilbereichen: Kunst, Kinderkultur, Unterhaltungs- und
Freizeitkultur, Arbeitswelt, Mikroelektronik im Alltag (z.B. Textverarbei-
tung), Ausbildung technischer Standards bei der Industrie;

2. das explizite Thematisieren der Chancen und Gefahren des Computers in
so unterschiedlichen Bereichen wie der Pidagogik, der Politik, der Wissen-
schaft und auch auf dem Forum einer kritischen Offentlichkeit als Abwehr
undemokratischer Kontrolle;
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3. schlieBlich das Generieren ganz neuer digitaler Medien durch den Compu-
ter selbst (vgl. Faulstich 2004) — Multimedia (1995 wurde Multimedia Wort
des Jahres) integrierte unterschiedliche Medien wie Computer, Video und
Audio; E-Mail, eine Mischung aus Telefon, Brief und Fax, als Netz fur
verbale Nachrichten; Chat als computergenerierter und internetbasierter
Interaktionsraum (in einer Vorform bereits 1988 entwickelt und erprobt);
und das World Wide Web (erstmals 1990 realisiert), nicht zuletzt auch die
Digitalisierung der ,,alten” Medien wie Radio und Fernsehen, womit der
Computer endgiltig als ,,Basistechnologie® durchgesetzt war.

Der Computer leitete also eine neue Medienrevolution ein, die ebenso von
Totalitit, Entropie und Irreversibilitit geprigt war wie die vorausgegangenen
Medienrevolutionen (vgl. Faulstich 2000). Welchen gesellschaftlichen Bedarf,
welches neue Problem hat der Computer abgedeckt? Man kann vor allem vier
unterscheiden: erstens eine enorme Akzeleration bei der Erfassung, Verar-
beitung, Ubermittlung von Daten, wie sie in den achtziger Jahren in nie ge-
kannter und vorstellbarer Fille angefallen sind; zweitens eine praktisch unbe-
grenzte Speicherfihigkeit auf engstem Raum; drittens eine universelle An-
wendbarkeit und Manipulierbarkeit, wie sie fiir die zunehmende Notwendig-
keit von Kompatibilitit und Normierung wesentlich war; und viertens der
Schritt von der Wiedergabe von Wirklichkeit per Mikrofon oder Kamera zur
Erfindung ganz neuer (virtueller) Wirklichkeiten — der Computer erwies sich
im Prinzip als eine Traummaschine, insofern und insoweit er ganz neue digi-
tale Bilderwelten zu entwickeln erlaubte. Insbesondere die letzte Besondet-
heit erscheint revolutionar: Wihrend die elektronischen Medien, im Unter-
schied zur vorangegangenen Dominanz der Druckmedien, im Verlauf des 20.
Jahrhunderts in steigendem MaBe Wirklichkeit reprodugiert haben, lassen sich
die neuen digitalen Medien dazu benutzen, Wirlichkeit immer besser zu simu-
lieren.

Damit wurde aus dem Instrument, dem Werkzeug, dem Rechner, der Ma-
schine ein komplexes Kommunikationssystem, das in den unterschiedlich-
sten gesellschaftlichen Bereichen zunehmend Orientierungs- und Steue-
rungsfunktionen tibernahm und gesamtgesellschaftlich demnichst wohl Do-
minanz erhalten wird. Mit dem Computer als Beginn der ganz neuen Gruppe
der digitalen Medien begannen sich die bestehenden Kommunikationsver-
hiltnisse zu verdndern. Der Computer war der Startschull fir eine digitale
Kultur, die gerade erst begonnen hat und deren ,,Sinn“konzepte auch heute
noch nicht einmal im Ansatz ausformuliert oder wenigstens absehbar wiren.
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