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E-Book <How to?»

Die Diskussion um das elektronische Publizieren von Biichern, Zeitungen und Zeitschriften wird
in der Schweizer Verlags- und Druckbranche grosstenteils auf technischer Ebene gefiihrt. Eine
Situation, die grosses Potenzial fiir eine verzerrte Meinungsbildung birgt. Daher ist eine weiter

gehende Betrachtung dringend notwendig.

Von ANDREAS RUOFF, Prasident des «Grafischen Forum Zirich GFZ»

Beim Blattern in der Fachpresse fallen vor allem Beitrage auf, in der es um
agiles Publishing, Medienproduktion, Crossmedia, das Beherrschen der «la-
viatur moderner Medien» oder Storytelling im Sinne von Informationsaufbe-
reitung mit Ausgabe in Infografiken, Videos etc. geht. Die Themen haben alle
etwas gemeinsam: den Betrachtungswinkel nach technischen Aspekten. Erst
bei einer Erweiterung des Rechercheradius auf Magazine fiir Literatur, Wer-
bung und Marketing kommen weitere Aspekte hinzu.

FADENSCHEINIGE SICHERHEIT Die Technik, definiert an den Programm-
funktionen und Formatstandards von Apple oder Adobe, bietet nur die
fadenscheinige Sicherheit, sich in einem «Trend> zu bewegen. In ihrem digi-
talen Wettlauf (iberbieten sich die Softwarehauser mit immer neuen Pro-
grammversionen, Funktionen und scheinbar vereinfachten Prozessen. «Best
Practice>-Beispiele sollen die Einfachheit der Mdglichkeiten zeigen und de-
ren «Potenzial fiir die Zukunft> herleiten beziehungsweise beweisen. Zuguns-
ten der technischen Errungenschaften, die sich verkaufen sollen, wird die
Frage nach dem Inhalt von Beginn an ausgeklammert.

Zwar bieten einige Projekte durchaus grosses Potenzial fiir eine inhaltliche
Auseinandersetzung und die Ableitung mdglicher Paradigmen im Umgang
mit Inhalten. Nur entsprechen sie den Uberlegungen einiger weniger Profis,
die sich mit entsprechender Vorbildung ganz spezifischen Fragen gewidmet
haben. Fiir das Gros der Akteure in der Publishing-Branche sind sie allerdings
kaum interpretierbar.

Digitale Publikationen, insbesondere Biicher, sind nicht einfach die digitale
Adaption einer gedruckten Publikation oder eines Buches. Die Erstellung
eines digitalen Buches setzt einen eigenen Produktionsprozess voraus, des-
sen Gestalt sich aus einer Transkription von Prozessen aus der herkomm-
lichen Buchherstellung und der Entwicklung von Internettechnologien sowie
neuen Prozessablaufen zusammensetzt. Diese Kombination erfordert einen
ganzlich anderen Briickenschlag zwischen der Inhaltserstellung und der
Publikation. Dieser findet auf einer ganz anderen Ebene statt, als dies beim
analogen Buch der Fall ist.

GANZ ANDERES WISSEN Ein Beispiel: Bereits im Oktober 2011 wurde der
ePub 3.0 Standard verabschiedet. Usus in der Buchbranche ist gegenwartig
Version 2.0. Die wesentlichen Anderungen zwischen dieser und der neuen
Version bestehen darin, dass Version 3.0 den HTML5-Standard unterstiitzt,
Audio- und Video-Elemente zuldsst, JavaScript-Programmierungen unter-
stiitzt und die Einbettung von OpenType und WOFF-Fonts erméglicht. Viel
Technik, aber: Diese Neuerungen bedeuten faktisch, dass der Funktionsum-
fang fiir digitale Biicher im ePub-Standard 3.0 die Entwicklung computer-
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spiele-dhnlicher Publikationen zuldsst. Buchkapitel kénnen mit program-
mierten Oberflachen verknlipft werden. Leser der Fantasiegeschichte <Herr
der Ringe» kdnnten beispielsweise den Helden Frodo (iber eine Kombination
von geschriebenem Text und programmierten Spieleeinlagen, wie sie aus
Computerspielen bekannt sind, begleiten und als Spieler der Person Frodos
Priifungen bestehen. Es besteht auch die Mdglichkeit, die Geschichte von
«Herr der Ringe» in die Warte anderer Charakteren wie von Gandalf oder Ara-
gorn umzuschreiben und diese aus deren Sicht zu erzdhlen respektive erle-
ben zu lassen.

Ein Projekt zur Ausschdpfung dieser Méglichkeiten verlangt nach ganz ande-
rem Wissen als die blosse Bedienung mehrerer Ausgabekanale. Autoren,
Redaktoren, Verleger, Softwareentwickler, Typografen und Juristen (vor dem
Hintergrund der undurchsichtigen rechtlichen Situation auch beim Urheber-
recht) miissen koordiniert werden. Dazu kommen Fragestellungen zur Art der
Narration, Gerate- und Dateistandards sowie verschiedene Vertriebsstrate-
gien etc. Die Auseinandersetzung mit der elektronischen Publikation von In-
halten ist also weitaus komplexer als die herkdmmlicher Publikationen. Es
gibt eine Vielzahl an Ungewissheiten und Einflussfaktoren. Die ausschliess-
liche Orientierung an den technischen Happen» grosser Softwarehersteller
ist deshalb wesentlich einfacher als die vertiefte Auseinandersetzung mit
den heranwachsenden Strukturen digitaler Publikationsformen.

UNGEWISSHEIT ALS STANDIGER BEGLEITER Die Diskussion um die Zu-
kunft des Publizierens vereint eine Unzahl an Themenfeldern: der Umgang
mit Struktur und Form der Inhalte, die Kultur des Buches und des geschrie-
benen Wortes, Design, Querschnittstechnologien, soziotechnische Aspekte
und der Einfluss digitaler Gerate auf unseren Alltag. Diese Themen und noch
einige mehr begleiten die Diskussionen um neue Publikationsformen.

Beim Versuch, die Konstanten dieser vielschichtigen Fragestellungen freizu-
legen, bleibt die immer gleich bleibende Konstante: Ungewissheit als stan-
diger Begleiter in allem, was das Publizieren in der Zukunft ausmacht. Die
Akteure der Publishing-Branche kénnen sich nicht auf ihre Erfahrung oder
bewahrte Konzepte verlassen. Jedes Projekt ist gleichermassen ein Experi-
ment, dessen Ausgang nur sehr ungenau erahnt werden kann.

Mit dem Jahresthema «Das Buch — gestern heute und morgen» versucht das
«Grafische Forum Ziirich GFZ> die Homogenitét der Diskussionsform zu bre-
chen, um mit einer vertiefenden Betrachtung aus mehreren Blickwinkeln
eine ungefarbte Sammlung von Inhalten aufzuarbeiten. Hierbei setzt sich
das GFZ iiber mehrere Monate hinweg mit diesem Themenfeld auseinander.
> www.gfz.ch [ |
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