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Ein Chor aus Politik, Wirtschaft und Wissenschaft propagiert Deutsch-
- lands Weg in die Informationsgesellschaft. Und dann dieses Titelbild
mit Biicherregal, einem Menschen am Schreibtisch, einem Blick durchs
Fenster in die Landschaft — kein Computer weit und breit, kein Netzan-
schluf? Aber das ist nicht als nostalgischer Abschied von der guten,
alten Zeit vor der Informationsgesellschaft gedacht, eher als kleine Iro-
nie. Denn Geschriebenes und Gedrucktes dienen zumindest in Europa
seit Jahrhunderten als Medien fiir Information, Kommunikation, Wis-
sen und Bildung und stellen damit einen bestimmenden Faktor des gesellschaftlichen Lebens dar. Sollte die
Informationsgesellschaft schon langst angebrochen sein?

Aber nun zum Schwerpunktthema dieser Ausgabe der FIFF-Kommunikation. Es greift das Motto der Jah-
restagung im November 1995 in Miilheim auf, weil sechs der acht Beitrdge auf dort gehaltene Vortrége
zuriickgehen, die allerdings meist erst in den letzten Wochen und Monaten geschrieben sind.

Ute Bernhardt und Ingo Ruhmann haben ihren Artikel aus der FIFF-Kommunikation 2/95 aktualisiert
und in ihre Bestandsaufnahme Entwicklungen bis zum Anfang dieses Jahres einbezogen. Entstanden ist ein
Beitrag, der als Uberblick und Einfithrung dienen kann.

Paul Hilmer skizziert das Konzept des CL-Netzes, das die Grundlage von Biirgernetzen bildet. Am Bei-
spiel der Region Regensburg zeigt er, wie aus einem Ansatz von Gegenoffentlichkeit neue Formen der 6ffent-
lichkeit erwachsen.

Es folgen zwei Artikel, deren Autoren sich mit dem Thema Telearbeit beschiftigen. Karl A. Stroetmann
versucht eine Begriffsklarung und statistische Analyse der Griinde, die aus Sicht von ArbeitnehmerInnen und
Arbeitgebern fiir und gegen Telearbeit sprechen. Die Darstellung ist stark von den Untersuchungen der
empirica-GmbH beeinfluflt, die eine bedeutende Rolle in der Politikberatung spielt. Es ist also gut zu wissen,
welche Positionen dort eingenommen werden. Die Uberlegungen von Ralf Isenmann, Werner Weiss und
Eduard Zwierlein bilden eine kritische Gegenposition.

Die néchsten drei Beitrdge gehen auf Gegenwart und Zukunft des Internet ein. Ralf E. Streibl setzt sich mit
einer Reihe aktueller Leitbilder und Visionen von der Informationsgesellschaft auseinander und stellt sie —
manchmal absichtlich polemisch — infrage. Reinhard Wilhelm glossiert ironisch linke Zweifler am Internet.
Wo er die nur getroffen hat? Der Beitrag ist ein Nachdruck mit freundlicher Genehmigung des Autors aus
Saarbriicker Hefte Nr. 76 , September 1996 (siehe auch im Internet: http://www.basaar.com). Markus Gotte
und Stefan Welling machen in ihrem Beitrag darauf aufmerksam, da8 der allgemeine Zugang zur Telekom-
munikations- und Informationsinfrastruktur in Deutschland noch v6llig unzureichend geregelt ist.

Den Schluf8 des Schwerpunkts bildet der Essay von Frieder Nake, der mit stilistischer Geschliffenheit den
ProzeB des Schreibens mit dem Denken experimentell verquickt, um die Auffassung vom Computer als
Medium zu entfalten.

Ich wiinsche allen Leserinnen und Lesern eine interessante Lektiire und hoffe, daf das eine oder andere
auch zum Schreiben von Leserbriefen, Stellungnahmen und Beitrdgen herausfordert. Herzlich bedanken
mochte ich mich bei Helmut Schottmdiller, Ralf Streibl und Margitta Zallmann fiir ihre Hilfe bei der Edition
des Schwerpunkts und bei Frank Drewes fiir sein kunstvolles Titelblatt.
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Aktuell

Ralf E. Streibl

PO WEP CENE
Frieden

Die Oberen sagen: Friede und Krieg
Sind aus verschiedenent Stoff.

Aber ihr Friede und ihr Krieg

Sind wie Wind und Sturm.

Der Krieg wiichst aus ihrent Frieden
Wie der Sohn aus der Miutter.

Er triigt

Ihre schrecklichen Ziige.

Bertolt Brecht (aus: Deutsche Kriegsfibel

Der militérische Einsatz von Simulationen beginnt nicht erst
mit der Erfindung von Computern. Bereits seit dem 18. Jahr-
hundert wurden beispielsweise beim preufischen Militér
Planspiele sowohl zur Entwicklung von Strategien fiir das
Schlachtfeld, als auch zur Offiziersausbildung eingesetzt.
Doch heute - wie sollte es anders sein — dienen Computersi-
mulationen als wesentliche Hilfsmittel fiir militdrische For-
schung und Entwicklung (ein aktuelles Beispiel hierfiir sind
Computersimulationen  nuklearer  Explosionen;  vgl.
Kalinowski 1996) sowie zur Leistungssteigerung bestehen-
der Waffensysteme. Weitere wesentliche Anwendungsfel-
der sind computergestiitzte Stabsiibungen, wo u.a.
Truppenbewegungen simuliert werden, sowie militirisches
Training und Ausbildung (vgl. auch Neuneck 1995).

Vor allem zu letztgenanntem Zweck gibt es beim Militar
eine Vielzahl computergestiitzter Waffensystem- und
Kampfsimulatoren. Thre technische Ausgestaltung reicht
vom einfachen Bildschirmgerit tiber ,Simulationsboxen” bis
zu hydraulisch bewegten Flugsimulatoren. Letztere sind
inzwischen oft als originalgetreue Nachbildungen des Cock-
pits der jeweiligen Flugzeugtypen gestaltet — mit sechs
Bewegungsfreiheitsgraden und der fiir Flug, Sicht, Naviga-
tion und Kampf bendtigten Avionik. ,Echtheit” (Fidelity)
wird — nicht zuletzt im Bereich der Kampfausbildung - als
ein wesentliches Kriterium militarischer Computersimulatio-
nen betrachtet und entsprechend berticksichtigt: ,Ein Flug in
einem modernen Flugsimulator gibt die Verhiiltnisse im Flugzeug
mit grofier Naturtreue wieder, die nicht nur die Flug- und Steuer-
bewegungen wirksam werden und die Bordinstrumente anzeigen
lifst, sondern auch ditrch Motoren- bzw. Triebwerkslirm, das Pfei-
fen des Windes um die Kabine, Verinderungen der Beleuchtung
beim Durchfliegen von Wolken, Bordwaffengeriiusch, Bonbenein-
schlige und das Kreischen der Riider beim Aufsetzen auf die Lan-
debahn die Bedingungen fiir eine Ubungsituation schaffen soll, die

der Wirklichkeit nicht nachsteht” (Gerathewohl 1987, S.329f).
Weiterentwicklungen von Computersimulationstechnik fin-
den u.a. statt im Hinblick auf

e vernetzte Simulatoren — beispielsweise sind im SIMNET
der DARPA (Defense Advanced Research Projects
Agency) iiber 200 Panzersimulatoren in Deutschland,
Washington, Kentucky und anderen Orten miteinander
vernetzt (vgl. Biihl 1996);

° Hochleistungscomputer, die fiir die komplexen Berech-
nungen z.B. bei simulierten Nuklearexplosionen (vgl.
auch Diesler 1996) oder fiir die optische Gestaltung von
Virtual-Reality-Simulationen in Echtzeit benotigt werden;

e Integration mit anderen Anwendungen — Beispiele hier-
fiir sind die GPS-Anbindung oder die interaktive Karten-
manipulation von PowerScene (s.u.).

Produktbeschreibung: »It’s truly ama-
zing ... remarkable technology «

Die von der amerikanischen Firma Cambridge Research Asso-
ciates entwickelte Software PowerScene erzeugt in Echtzeit
dreidimensionale Szenen auf der Basis von Informationen
aus verschiedenen Quellen. Als Material dienen u.a. Land-
karten mit differenzierten Geoinformationen, aus welchen
dreidimensionale Gelandemodelle berechnet werden, sowie
Satellitenbilder und Luftaufnahmen verschiedenster Her-
kunft. Durch Uberlagerung all dieser Daten kénnen realitéts-
nahe Bilder und dynamische Szenen fiir die Cockpit-Sicht im
Simulator ebenso berechnet werden wie Infrarot- oder
Radardarstellungen sowie bewegliche Landkarten auf dem
Instrumentendisplay. Bauwerke und andere kiinstliche
Objekte konnen mit dem System ebenso dargestellt werden
wie ,Bedrohungskuppeln”, die die Reichweite feindlicher
Flugabwehrstellungen visualisieren. PowerScene kann mit:
komplexen Simulatorsystemen gekoppelt werden und sorgt
dann fiir realititsnahe Auflensicht und Instrumentenbilder
(wobei nicht nur Flugsimulationen unterstiitzt werden — z.B.
kann auch die Sicht aus einem U-Boot-Periskop simuliert
werden). Die gleiche Software kann aber auch zur einfachen
Bildschirmdarstellung genutzt werden (z.B. zur Unterstiit-
zung von Einsatzplanung oder auch zur Nachbesprechung
von Einsatzen). Nicht zuletzt wird auch die Nutzung fiir
Spiel und Unterhaltung (z.B. in Spielhallengerdaten) vom
Hersteller in einer Produktbroschiire an prominenter Stelle
genannt (Cambridge Research Associates 1994). Rich John-

son, stellvertretender Direktor des U.S. Army Topographic

Engineering Center, bezeichnete PowerScene als ,elektroni-
schen fliegenden Teppich” und eine Art ,real world Nin-
tendo machine”, welche es gestattet, mittels Joystick in
interessanten Gegenden herumzustreifen (Johnson 1996).
Eine ausfiihrliche vergleichende Betrachtung von PowerScene
und des teilweise dieselben Informationsquellen nutzenden
Computerspieles Back to Baghdad findet sich bei Streibl
(1996).

1/97



1/97

Den ersten militarischen Einsatz hatte eine primitive Ver-
sion von PowerScene bereits wahrend des Golfkrieges, wo
Soldaten vor dem Abflug am Computerbildschirm ihre Ziele
studierten. Bekannt geworden ist PowerScene jedoch vor
allem in Zusammenhang mit dem Krieg im friiheren Jugosla-
wien — und dies in zweierlei Hinsicht: Zunédchst wurde das
System in der NATO-Luftwaffenbasis in Aviano, Italien, zur
Einsatzvorbereitung von Kampffliegern fiir ihre Bombenan-
griffe auf serbische Ziele genutzt. Kurze Zeit spater kam
PowerScene dann bei den Dayton-Verhandlungen zur Visua-
lisierung von potentiellen Grenzverlaufen zum Einsatz.

Urspriinglich wurde Cambridge Research Associates von
der U.S. Navy beauftragt, einen ,3-dimensional terrain
visualization flight simulator” fiir Navy-Piloten zu entwik-
keln. Wahrend der Entwicklungsphase stieg dann 1994 die
Defense Mapping Agency (DMA; kartographische Abteilung
des U.S.-Verteidigungsministeriums) in die Entwicklung mit
ein und betrieb seither insbesondere auch die Integration
von PowerScene mit anderen DMA-Produkten. Aufgabe der
DMA war es, exakte Landkarten beliebiger Gegenden sowie
weltweite Geoinformationen fiir die U.S. Army aufzuberei-
ten und zur Verfligung zu stellen. Seit 1. Oktober 1996 ist die
DMA gemeinsam mit einer Reihe anderer militarischer und
geheimdienstlicher Einrichtungen (z.B. dem Central Imagery
Office, dem Defense Dissemination Program Office und dem
National Photographic Interpretation Center des CIA) in der neu
geschaffenen National Imagery and Mapping Agency (NIMA)
aufgegangen — als Einrichtung zur Gefechtsunterstiitzung
des Department of Defense (DoD; amerikanisches Verteidi-
gungsministerium) und zur Unterstiitzung der amerikani-
schen Geheimdienste.

Aviano Air Base, Italy — August 1995

Zur Unterstiitzung der NATO-Truppen in Zusammenhang
mit dem Krieg in Ex-Jugoslawien installierte die DMA im
August 1995 ein PowerScene-System in einem italienischen
Luftwaffenstiitzpunkt, von dem aus die NATO-Flieger ihre
Einsidtze flogen. PowerScene war dabei nur ein Teil einer
umfassenden elektronischen Unterstiitzung der U.S.-Trup-
pen. Laut Emmet Paige Jr., im DoD zustindig fiir den
Bereich C3I (command, control, communications and intelli-
gence), wurden die Land- und Luftstreitkrifte in Bosnien
durch mehr Satelliten-Schaltkreise unterstiitzt, als im ganzen
Golfkrieg benutzt wurden (nach Brewin & Monroe 1995).
Die verschiedenen Teilsysteme elektronischer Aufklarung
und Kriegfiithrung sollen dabei zunehmend miteinander ver-
zahnt werden. In diesem Sinne soll PowerScene existierende
Missions-Planungssysteme ergénzen, nicht ersetzen.

Laut Vic Kuchar (DMA) war die Bereitstellung von
PowerScene in der Aviano Air Base iiberaus erfolgreich: nach
kurzer Zeit sei kein Pilot mehr gestartet, ohne den Einsatz
vorher daran zu proben. Der Hardware-Hersteller Silicon
Graphics wirbt auf einem Faltblatt fiir die Kombination seiner
Onyx-Rechner mit PowerScene ausfithrlich mit der Schilde-
rung eines Kampfeinsatzes in Bosnien. Unter der Uberschrift
.Creating the Virtual Attack” findet sich folgende Beschrei-
bung (Silicon Graphics 1995, S.1f):

In dem Text sind einige wesentliche Aspekte enthalten,
die das System charakterisieren: , Strike only the target” ver-
weist auf Prézision als zentrales Kriterium — diese gilt es zu

FIFF-Kommunikation

,In the early morning on a hot august day, a flight lea-
der from a U.S. squadron enters a secure building near
Italy’s Adriatic cost to be briefed for the day’s mission. An
ammunition depot in eastern Bosnia is his designated tar-
get. The rules of engagement are stringent: No collateral
damage. No civilian casualties. Strike only the target. His
four-plane flight of F-16’s will be coming up on the target
at 650 miles per hour. He will have a few seconds to make a
strike/no strike decision.

Inside the Intelligence Center, the flight leader sits before a
computer display that presents a high-fidelity view of the
flight path he will take today. The topography and land-
marks are precisely accurate. Below the windscreen, he sees
a synchronized plan view of the flight path showing map
coordinates.

The pilot uses a joystick to guide himself up a steep Bos-
nian valley to the target. He repeats the run, experinen-
ting with headings, altitudes, and maneuvers. At 15,000
feet, 16 miles from the target, he freezes the image, studies
target pointers —a bridge, a village, a cluster of trees —and
prints full-color copies of the scene. He flies to seven ntiles
from the target, freezes the image again, and calls up a six-
degree view up the narrowing valley. He orders more color
prints, closes to four miles, and freezes the image again —
this time with the target in plain view. He orders a final set
of prints and a videotape of the simulated flight, and leaves
the building.

An hour later, after he and three other pilots have reviewed
the tape and verified the target coordinates, they fly the
mission with the color prints in their laps. There are clouds
in the valley but they identify the target with confidence
and drop with accuracy.”

erreichen. Die Uberzeugung, daf8 dies mit Hilfe von Power-
Scene besser gelingt, driickt sich auf dem Faltblatt in einer
Reihe von begeisterten Zitaten aus, z.B. sagte ein Pilot:
,PowerScene helps us recognize the target faster and gives the
angle we’ll be looking from. That can make the difference between
dropping and not dropping. The bottom line is, a higher percentage
of our bomb runs have been successful” (Silicon Graphics 1995,
S.2). Die zweite Botschaft der Geschichte lautet ,high-fidelity”
— die Darstellung wirkt wie echt. Der Pilot befindet sich
schon in jenem Tal und in Anflug auf das Ziel — mit dem ein-
zigen Unterschied — und das ist die dritte Botschaft —, daf er
ausprobieren und experimentieren kann. Er benutzt dazu
einen Joystick — das klassische Eingabegerét fiir Computer-
spiele. Und die eigentliche Mission ist nach dieser intensiven
Vorbereitung — so lautet die vierte Botschaft — ohnehin fast
ein Kinderspiel: Die Abweichungen der Realitdt vom Spiel
seien vernachlédssigbar. Fazit der Geschichte: Der Einsatz von
PowerScene im Training und in der Einsatzvorbereitung ist
das Mittel der Wahl fiir prézise (,chirurgische”) Militar-
schldge in einem ,sauberen” Krieg.

Die Vermarktung von PowerScene am Beispiel der Kamp-
feinsétze in Ex-Jugoslawien ist somit die kongeniale Fortset-
zung des im Golfkrieg geprobten Images eines sauberen
technisierten Krieges. Fiir den Golfkrieg wie fiir den Krieg
im ehemaligen Jugoslawien gilt: Kriegshandlungen seitens
der internationalen Truppen werden als gerecht und als not-








































































































































































