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Schreiben im 
digitalen Zeitalter

• Jeder Text ist digital!

• Printtexte sind heute lediglich 
moch eine Form des Outputs von 
elektronischen Daten! Eine Form der 
Speicherung, Produktion und 
Distribution unter vielen. 



Schreiben im 
digitalen Zeitalter
• Bedeutet: sich der ständigen 

Veränderung aller am Schreiben 
beteiligten Elemente aussetzen.

• Hardware, Software, Auszeichnungs- 
und Skriptsprachen, Instant-
Publkation, Interface, Intertext, 
Partizipation, Kollaboration am 
Text, Kollaboration an Storywelten, 
K. In virtuelleN Umgebungen ETC.



Dem Computer sagen, 
was er machen muss!

• Neue Aufgabe des NetzAutors: Dem 
Computer sagen, was er machen muss!

Berkenheger says, "im internet schreiben, 
bedeutet fuer mich, dass man seine worte immer 
an zwei adressaten richtet. a) den leser und b) 
den taubstummen boten (=computer). dem b muss 
ich aufschreiben, was er mit den worten fuer a 
machen soll, also etwa "dreh drei pirouetten, 
bevor du sie a ueberreichst" (oder hier z.b. 
"say", damit ich ueberhaupt was sagen kann). 
[...]."   (Äusserung von Susanne Berkenheger im 
Salon-MUD des ETH-Collegiums, 11.03.2002)
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Die Veränderung 
des Schreibens

• Vom stabilen Text zum beweglichen 
Text (1980er)

• Vom beweglichen Text zum Hypertext 
(1990er)

• Zum vernetzten Text (1995/2000)

• Zum schwebenden Schreiben (2000er)



Tabelle ‚Entwicklung des elektrononischen Schreibens’

Entwicklung Manipulation Gewinn

1. Textverarbeitung am

Computer

Kleinere Veränderungen an

Wörtern und Sätzen

Kein Abtippen mehr nötig

2. Cut & Paste Umstellen ganzer Sätze Nicht mehr neu beginnen

müssen

3. Cut & Paste

(wachsende

Zwischenablage)

Verschieben ganzer

Textblöcke innerhalb eines

Dokumentes

Flexiblerer Produktions-

und Denkprozess

4. Montage Verschieben ganzer

Textblöcke zwischen

Dokumenten /Programmen

Interoperabilität
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5. textfremde Objekte

integrieren

Andere Objekte in einen

Text einfügen: Bild, Ton,

Film, Tabelle

Konkrete Intermedialität

6. Hyperlinks Hyperlinks setzen Konkrete Intertextualität

7. HTML Konvertieren in HTML Allgemeiner Publishing-

Standard

8. FTP/HTTP Upload ins Internet Direktes Publizieren

möglich
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9. Webspace Selbstpublikation durch

Bereitstellen von

Speicherplatz auf einem

Webserver

Eigener Publikationsraum

10. Vernetzte

Arbeitsumgebung

(Online-

Datenbankanschluss)

Einbetten in eine vernetzte

Arbeitsumgebung

Partizipation des Lesers an

Diskussionen etc.
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11. Archiv- und

Dokumententool

Reaktionsmöglichkeiten für

den Leser wie

Kommentieren, Anfügen

Asynchrone Interaktivität

12. Konkreatives

Schreibtool

Eingriffsmöglichkeiten für

den Leser wie Modifizieren,

Löschen, Neuen Text online

eröffnen und verknüpfen

Asynchrone Konkreativität
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13. Konkreatives

dynamisches

Mediensystem

A) Weitere Produktions-

und Kommunikations-

möglichkeiten auf

synchroner Ebene

B) Computerunterstützte

Textproduktion

Synchrone Interaktivität

und Konkreativität

Autopoiesis: Kontext,

Variation und Auswahl

Entwicklung des elektronischen Schreibens



Was und wie 
speichern?

• Flüchtigkeit der Daten! Aber auch 
der Software! Sowie der Lesegeräte!

• Deshalb: alle Ebenen berücksichti-
gen - Wetware, Software, Hardware. 

• Alte Software und alte Lesegeräte 
archivieren und pflegen?

• Regelmässige Portierung aller 
Daten? Klare Selektion?



Was gibt es?

• Was gibt es  an digitaler Literatur 
und an gespeicherten Daten?  

Primärliteratur: kein archiv, Nur 
Listen, Die nicht mehr aktuell sind, 
Div. CDs, Ausstellungsarchive.

Sekundärliteratur: Zeitschriften 
wie DIchtung Digital, Archiv 
Netzlitera-tur.net, Div. Blogs.



vorhandene Daten



Beispiel Elit.org?
• Siehe Beispiel deR Electronic 

Literature Organisation (USA):   

Online-Directory (mit Selbstregis-
trierung der Autoren) - kein Archiv

Publikationen: Collection 1 mit 
Werken von 60 Autoren. 

Empfehlungen zur Langzeit-
archivierung (PAD 2004/05)

Sammlung von URLs Für Archive-
it.org (Library of Congress)



Electronic Literature Organisation (ELO)

Elo Collection Vol. 1 ELO-Framework for Migrating Electronic Literature



Electronic Literature Directory

Archive-it-org: Suche in ELo-liste



Wie vorgehen?

• Wichtigste punkte der Empfehlungen:   

Autoren einbinden in Prozess

Emulatoren entwickeln

Offene Systeme Benutzen

XML-Standards

Andere Standards



wünschenswert

• elektronisches archiv mit vollstän-
diger datenlieferung der autoren   

Autoren einbinden in Prozess

Open-source Emulatoren 
entwickeln (Siehe Videogames)

XML-Standard, Metadaten!

Andere Standards für Sammlung, 
Speicherung und Zugang der Daten



Bsp: „Einfach“
• Statische Digitale Werke verändern 

sich nicht durch die Aktionen des 
Lesers.  

lassen sich gut mit XML repräsen-
tieren

Elfriede Jelinek: Privatroman Susanne Berkenheger: Zeit für die Bombe



BSP: „MACHBAR“
• zustandsverändernde Werke und 

Werke mit unterschiedlichen 
Technologien.  

lassen sich mit XML oder einem 
Emulator repräsentieren

Frank Klötgen: Spätwinterhitze Johannes Auer: CONCRETE Machine



BSP: „SCHWIERIG“ 
• Werke MIt intensiverer Program-

mierung oder adaptive Werke mit 
Mesh-Technologien.  

lassen sich Meist nur mit Video 
ansprechend dokumentieren

AND-OR: Searchsongs / Sniff_jazzbox Jörg Piringer: Frikativ



Epilog 
• Textdaten sind Überall (WLAn, 

SEarchengines etc.  

Die Welt besteht aus einer Schicht 
aus Daten, die wie ein zweiter Layer 
die reale Welt überlagern.

AND-OR: Sniff_jazzbox



Start- und Backgroundscreens aus: Projekt Inside/
Outside: Gamedesign ZHDK, Michael Krieg 2006/07


