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Multimedia-Macher

Wie man Bild, Video, Text und Ton optimal zusammenbringt

auberwelt Multimedia: Aus

dem Nichts ist ein Markt mit
Hunderten von Anbietern und
Tausenden von Titeln entstanden.
Vom Gartenplaner {iber den
Kochkurs bis zur Sprachreise gibt
es praktisch alles. Noch im vergan-
genen Jahr war die Multimedia-
branche ausschlieBlich Tummel-
platz fiir Kreative. Jetzt entstehen
klar umrissene Ausbildungsgiinge.
Doch immer wieder werden An-
sdtze von Standards von der tech-
nischen Entwicklung {iber den
Haufen geworfen.

Einige Konstanten gibt es den-
noch: Ein GrofBteil der Multime-
dia-Macher kommt aus der Didak-
tik. SchlieBlich besaBen Unter-
richts-Medien schon immer eine
interaktive Komponente — und
seien es nur die Liicken im Lehr-
buch, in die Rechenergebnisse
oder Verbformen einzutragen
sind. Auch die Vernetzung ver-
schiedener Bausteine im Lehrstoff
— heute als ,Hypertext™ in aller
Munde — wurde bereits im pro-
grammierten Unterricht der 60er
Jahre realisiert.

Uber die Produktion von Wei-
terbildungs-Videos fand beispiels-
weise Jorg Petersson (46) den Weg
ins  Multimedia-Geschift. Seit
1968 belicfert der Kolner Diplom-
Psychologe Unternehmen mit Un-
terrichtsmaterial.  Zum  neuen
Hauptgeschift seiner Firma ,Idee
— Informationsdesign und -ent-
wicklung GmbH"* nimmt Peters-
son eine pragmatische Haltung
ein: ,Multimedia ist nichts ande-
res, als daBl wir Medien, die schon
im Einsatz waren, auf einen Tréger
bannen.”

Freilich muBiten erst einige Be-
dingungen erflillt sein, damit das
Multimedia-Vergniigen  Verbrei-
tung finden konnte: Ein billiger
Massenspeicher wie die CD-ROM

und ausgefeilte Kompressionstech-
niken, um Dateien fiir Kldnge und
Bilder in ein handliches Format zu
bringen. Fast noch wichtiger war
die Entwicklung neuer Program-
miersprachen, die komplexe Mul-
timedia-Aufgaben wie ,Bild mit
Klang verbinden" oder ,Video
einspielen” zu einfachen Baustei-
nen zusammenfassen. Mangels
Vorlagen muBten die Multimedia-
Pioniere ihre ,Authorware™ oft
selbst zusammenschreiben,

Bei ,Idee* werkeln Fachleute
jeder Couleur — Germanisten, So-
ziologen, Erzichungswissenschaft-
ler, freilich auch Grafiker, die aber
nicht das Hauptkontingent stellen.
Vor jedem ncuen CD-ROM-Pro-
jekt klopfen Petersson und sein
Team die Zielgruppe auf ihre spe-
zifischen Bediirfnisse ab. Die
Lernsoftware, mit der Mitarbei-
tern des Frankfurter Finanzdienst-
leisters DVAG ein Textverarbei-
tungsprogramm schmackhaft ge-
macht werden soll, fallt naturge-
mal niichterner aus als etwa eine
CD-ROM iiberden 1. FC Koln.

Ein Quiz gehort dazu

Herumprobieren und Uberra-
schungseffekte haben sich zum
Markenzeichen von Multimedia
entwickelt. Kaum eine CD-ROM
kommt ohne Spiel aus — meist ein
Quiz, bei dem eigenes oder angel-
erntes Wissen abgefragt wird, Etwa
bei der ,Encyclopedia of Power
Tools* der Koélner Multimedia-
Agentur OBK. Mit Hilfe der
Scheibe sollen Fachverkdufer des
schwibischen Bohrmaschinen-
Herstellers Bosch ihre Produkt-
kenntnis auffrischen. Da wird
ithnen vor der Kulisse eines Werk-
zeugladens ein Verkaufsgesprich
vorgefiihrt — mit Wahlmdglich-
keiten fiir jeden Dialogschritt.

Stefan Oehl (35) und Thomas
Bednarek (35), Griinder und Ge-
schiftsfiithrer der OBK Interaktive
Medien GmbH, haben mehr mit
Wissensvermittlung zu tun. Beide
stiitzen sich auf Pidagogik-Stu-
dien, angereichert mit Kursen in
Informationsverarbeitung. Uber
eine Ausbildung im grafisch-kiinst-
lerischen Bereich verfiigt nur Ste-
fan Oehl, der seinem Vater als Re-
staurator bereits mit 15 Jahren zur
Hand ging.

Oehls und Bednareks Werde-
gang — beide lieBen sich durch die
Praxis vom Examen weglocken —
ist noch immer typisch fiir die Mul-
timedia-Branche: Wer ein Ziel hat,
lernt das Handwerk nebenbei.

Das autodidaktische Milieu mag
dazu gefiihrt haben, daB sich noch
keine dsthetischen MabBstibe, die
iber moglichst realitdtsgetreues
Abbilden hinausgehen, entwickeln
konnten. Jedoch hat die CD-ROM
die Fesseln der Computer-Friihzeit
abgeschiittelt, als begrenzter Spei-
cherplatz nur eine schematische
Darstellung von Gegenstéinden er-
laubte. Aus der Flidche stoBen die
Multimedia-Ingenieure jetzt in den
Raum vor: alle Szenerien sollen
dreidimensional erscheinen. Der
néchste Schritt wird das ,,freie Her-
umlaufen um Gerite, Siulen
oder Hauser — Stichwort ,,Anima-
tion* — sein.

Jene CD-ROM ,,Die Stadt im
Mittelalter* von MicroMedia Arts,
einem 1992 von drei Informatik-
Ingenicuren gegriindeten Betrieb,
sdhe dann ganz anders aus. Noch
fihrt das Medium anhand von ge-
zeichneten Stralenszenen in das
Leben mittelalterlicher Stadtbiir-
ger ein. In ein bis zwei Jahren
konnte der Betrachter am Bild-
schirm die virtuelle Stadt durch-
wandern.
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