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ZUSAMMENFASSUNG

Der jahrliche Horizon Report beschreibt die
fortlaufende Arbeit im Horizon Project des New
Media Consortium (NMC). Das Horizon Project ist
ein langfristig angelegtes Projekt zur qualitativen
Forschung, das neu aufkommende Technologien
identifizieren und definieren will, die voraussichtlich
groBen Einfluss auf Lehre, Lernen, Forschung oder
kreativen Ausdruck in Bildungseinrichtungen haben
werden. Der 2009 Horizon Report ist der sechste
Jahresbericht in dieser Reihe. Auch 2009 ist der
Bericht wieder in Zusammenarbeit von New Media
Consortium und EDUCAUSE Learning Initiative
(ELI), an EDUCAUSE program, entstanden.

Jede Ausgabe des Horizon Report stellt sechs neue
Technologien oder Anwendungen vor, deren Nutzung
sich wahrscheinlich innerhalb der kommenden ein
bis fnf Jahre — abgestuft in drei Zeithorizonte — an
Bildungseinrichtungen durchsetzen wird. Daruber
hinaus werden auch Herausforderungen und Trends
aufgezeigt, die Gber den gleichen Zeitraum die Art und
Weise beeinflussen werden, wie wir an Hochschulen
arbeiten. In den sechs Jahren des Horizon Project
von NMC haben tber 200 Vorreiter aus Wirtschaft,
Industrie und Bildung zu einer kontinuierlichen
Priméarforschung beigetragen, die sich auf eine
umfangreiche Grundlage aus veréffentlichten
Materialien, aktueller Forschung und Praxis sowie
Expertenwissen der Fach-Communities von NMC
und ELI stitzt, um Technologien und Anwendungen
zu identifizieren, die entweder in ersten Ansétzen in
Hochschulen eingesetzt werden oder voraussichtlich
in den kommenden Jahren dort Einzug halten
werden. Mittels eingehender Prifung dieser Quellen
und Einbeziehung der Fachperspektiven seiner
Mitglieder hat der Horizon Beirat 2009 das weite
Feld der aufkommenden Technologien und ihre
Schnittstellen zur akademischen Welt erforscht, um
die sechs Themen auszuwéhlen, die auf diesen
Seiten beschrieben werden. Die zugrunde liegende
Forschungsmethodologie wird in einem Extrakapitel
am Ende des Berichts detailliert beschrieben.

Die Struktur des Horizon Report spiegelt den
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Fokus des Horizon Project wider, der auf den
Anwendungsarten aufkommender Technologien
in den Bereichen Lehre, Lernen, Forschung und
kreativer Ausdruck liegt. Jedes Thema wird mit einem
Uberblick eingeleitet, um das betreffende Konzept
oder die Technologie vorzustellen, gefolgt von einer
Diskussion der besonderen Relevanz des Themas flr
BildungoderKreativitat. Eswerden Beispiele gegeben,
wie die Technologie in diesen Bereichen eingesetzt
wird — oder eingesetzt werden kdnnte. Zu jeder
Beschreibung gibt es eine kommentierte Auflistung
weiterer Beispiele und Literaturempfehlungen,
die die im Report dargelegte Diskussion weiter
ausflihren, sowie einen Link zu einer Delicious-Liste
getaggter Materialien, die vom Beirat und weiteren
Mitstreitern wéhrend der Recherche zum Thema
zusammengestellt wurden. Viele der Beispiele zu
den jeweiligen Themen verweisen auf die innovative
Arbeit von NMC- und ELI-Mitgliedsinstitutionen.

Diese Technologien sollte man im
Auge behalten

Die Technologien, die im 2009 Horizon Report
prasentiert werden, sind in drei Zeithorizonten
angesiedelt, innerhalb derer nach Einschatzung des
Beiratsdiejeweilige Technologie sichinLehre, Lernen,
Forschung oder kreativem Ausdruck durchsetzen
wird. Der erste Zeithorizont geht davon aus, dass
die Technologie sich wahrscheinlich innerhalb
des kommenden Jahres in Bildungseinrichtungen
durchsetzt; der zweite geht von zwei bis drei Jahren
aus; der dritte von vier bis fiinf Jahren.

Im ersten Zeithorizont finden wir mobile Endgeréte
und Cloud Computing, beides Technologien, die an
vielen Hochschulen bereits etabliert sind — weitere
Einrichtungen planen, diese in den kommenden
Monaten einzusetzen. Die Institutionen mit der
héchsten Technologieaffinitédt nutzen auch schon die
beiden Technologie-Cluster Georeferenzierung und
das personenbezogene Web, die wirim mittelfristigen
Zeithorizont angesetzt haben. Alle vier Technologien
in den ersten beiden Zeithorizonten sind bereits
gebrauchlich in anderen Branchen, darunter
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Unterhaltung, Handel und die Geschéftswelt. Die
beiden Technologien semantische Anwendungen
und Smart Objects, die im langfristigen Zeithorizont
angesiedeltsind, findet man fiir gewdhnlich noch nicht
im Bildungskontext, wobei aber Forschung in beiden
Bereichen betrieben wird und die voranschreitende
Entwicklung darauf hindeutet, dass man diese
Themen im Auge behalten sollte.

Jede der hier vorgestellten Technologien wird im
Hauptteil des Berichts detailliert beschrieben,
einschlieBlich einer Diskussion ihrer Definition und
ihrer Relevanz fur Lehre, Lernen, Forschung und
kreativen Ausdruck. Fir jedes der sechs Themen
werden dort spezifische Beispiele angeflhrt,
entsprechend ihrem  Durchsetzungsgrad  zur
Entstehungszeit des Berichts (Dezember 2008).
Unsere Forschungsergebnisse zeigen, dass alle
dieser sechs Technologien die Entscheidungen von
Bildungseinrichtungen innerhalb der nachsten finf
Jahre maBgeblich beeinflussen werden.

B Mobile Endgerate. Mobile Endgerate werden
schonjetztanvielen Hochschulen als Bestandteil
des Netzwerks betrachtet und entwickeln sich
weiterhin sehr schnell. Das letzte Jahr brachte
neue Schnittstellen, die Fahigkeit, Anwendungen
von Drittanbietern auszufiihren sowie
Standorterkennung, wodurch  Mobiltelefone
zu immer vielseitigeren Instrumenten wurden,
die sich leicht an diverse Aufgaben in Lehre,
Lernen, Produktivitdt und sozialem Networking
anpassen lassen. Fir viele Nutzer haben
Breitband-Mobilgerate wie das iPhone bereits
zahlreiche Aufgaben Ubernommen, die einst
tragbaren Computern vorbehalten waren.

= Cloud Computing. Gro3 angelegte
.Datenfarmen” — groBe Cluster miteinander
verbundener Server — machen riesige Quantita-
ten von Rechenleistung und Speicherkapazitat
leicht verfugbar. Kostenglnstige, einfache
Lésungen fur externe  Speicherleistung,
Skalierbarkeit von Multi-User-Anwendungen,
Hosting und Multiprozessor-Computing ebnen
den Weg zu einem véllig neuen Verstandnis von
Computern, Software und Dateien.
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Geo-Referenzierung.  Geokodierte  Daten
haben viele Anwendungsmdglichkeiten, aber
bis vor Kurzem war es zeitaufwéndig und
schwierig fur Nichtexperten die raumlichen
Koordinaten eines Ortes oder Objekis zu
ermitteln, und die Moglichkeiten diese Daten
zu nutzen waren begrenzt. Inzwischen kénnen
viele géngige Gerate automatisch ihre eigene
genaue geografische Position ermitteln und
aufnehmen und diese Daten zusammen mit
erfassten Medien (wie Fotos) speichern oder
sie fur eine Reihe von Nutzungsméglichkeiten
an webbasierte Anwendungen Ubermitteln. Das
volle Potenzial von Geotagging ist erst noch
dabei sich zu offenbaren, aber die Auswirkungen
auf die Forschung sind jetzt schon tiefgreifend.

Das personenbezogene Web. Ausgehend von
dem Wunsch, Online-Content zu reorganisieren
statt nur zu rezipieren, ist das personenbezogene
Web Teil eines Trends, der durch Tools
angetrieben wird, die den Informationsfluss in
individualisierbarer Weise aggregieren, weiter
angereichert durch eine wachsende Sammlung
von Widgets, die Online-Content verwalten. Der
Begriff personenbezogenes Web soll hierbei
fur eine Gruppe von Technologien stehen, die
eingesetzt werden, um die Art und Weise, in
der das Internet rezipiert und genutzt wird, zu
konfigurieren und zu strukturieren. Mit einer
wachsenden Anzahl von frei verfligbaren und
einfachen Tools und Anwendungen kann man
ohne weiteres eine individualisierte, persénliche
web-basierte  Umgebung schaffen — ein
personenbezogenes Web —, die ganz gezielt die
eigenen sozialen, beruflichen, lernbezogenen
und anderen Aktivitdten unterstitzt.

Semantische Anwendungen. Neue Anwen-
dungen setzen die Vision eines semantischen
Web in die Praxis um, ohne zusatzliche Ebenen
von Tags, Identifikatoren oder andere Top-Down-
Methoden zur Kontextdefinition einarbeiten zu
mussen. Tools, die den Kontext, in dem Infor-
mationen angelegt sind, leicht erfassen kon-
nen und diesen benutzen, um die eingebettete
Bedeutung zu extrahieren, bieten umfassende
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neue Wege zum Finden und Aggregieren von
Content. Gleichzeitig erlauben andere Tools
die einfache Modifizierung, Ausgestaltung und
Neudefinition von Kontexten bei der Zusam-
menflhrung von Informationsflissen.

B Smart Objects. Smart Objects — Intelligente
Objekte, manchmal auch als das ,Internet of
Things” bezeichnet, stehen fir eine Reihe von
Technologien, die normale Objekte in die Lage
versetzen ihre eigene geografische Position zu
erkennen und entsprechend zu reagieren, oder
sich mit anderen Objekten oder Informationen
zu verbinden. Ein Smart Object ,wei3“ etwas
Uber sich selbst — zum Beispiel wo und wie
es hergestellt wurde, wofir es ist, wo es sich
befinden sollte, wem es gehdrt — und Uber seine
Umgebung. Wéhrend die zugrunde liegenden
Technologien, die dies mdglich machen — RFID,
QR Codes, Smartcards, BerlGhrungs- und
Bewegungssensoren und &hnliches — nicht
neu sind, sehen wir hier nun neue Formen von
Sensoren, ldentifikatoren und Anwendungen
mit einer sehr viel starker generalisierbaren
funktionalen Ausstattung.

Wie in friiheren Ausgaben des Horizon Report haben
wir wieder festgestellt, dass einige Themen sich in
der einen oder anderen Weise vom einen Report zum
néchsten fortentwickelt haben. Mobile Endgeréte,
eine Familie von Geraten, die durch einen beispiellos
rasanten Aufstieg charakterisiert ist, kamen bereits
in den letzten beiden Ausgaben vor und tauchen in
dieser nun ein weiteres Mal auf. In der diesjahrigen
Analyse sind mobile Gerate solide im kurzfristigen
Zeithorizont platziert, da die Féhigkeiten von Handys
sich weiterhin rapide entwickelt haben. Innovationen
des letzten Jahres brachten Anwendungen von
Drittanbietern, Easy GPS und intuitive Schnittstellen
zu Mobiltelefonen, die die Grenzen zwischen Telefon
und Computer verwischen.

Cloud Computing, in diesem Jahr im kurzfristigen
Zeithorizont platziert, hat sich als die vereinende
Technologie herausgebildet, die Grassroots Video,
kollaborative Webs und soziale Betriebssysteme
unterstitzt, die wir alle in der Ausgabe 2008
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beschrieben haben. Es ist offensichtlich geworden,
dass Cloud Computing das Potenzial hat, die Art und
Weise, wie wir lber Computer denken, zu veréndern,
und wahrend wir noch dabei sind festzustellen wie
tiefgreifend anders es ist, entstehen laufend neue
Anwendungen, die Cloud Computing als Infrastruktur
nutzen. Aufgrund seines eindeutig bahnbrechenden
Potenzials haben wir Cloud Computing dieses Jahr
als eine Technologie ausgewahlt, die man fir sich
genommen im Auge behalten sollte.

Schlisseltrends

Jedes Jahr recherchiert, identifiziert und klassifiziert
der Horizon Beirat Schllsseltrends, die die Praxis
von Lehre, Lernen, Forschung und kreativem
Ausdruck beeinflussen. Der Beirat bewertet aktuelle
Artikel, Interviews, Aufsétze und neue Forschungser-
gebnisse, um aufkommende oder fortschreitende
Trends zu entdecken. Die Trends werden danach
klassifiziert, wie bedeutend ihre Auswirkung auf die
Bildung in den nachsten finf Jahren voraussichtlich
sein wird. Die Top Trends fur 2009 werden im
Folgenden nach der vom Beirat gesetzten Prioritat
vorgestellt.

B Dje fortschreitende Globalisierung nimmt
weiterhin Einfluss auf die Art wie wir arbeiten,
zusammenarbeiten und  kommunizieren.
Informationstechnologien haben eine
bedeutende Auswirkung darauf, wie Menschen
arbeiten, ihre  Freizeit verbringen, sich
informieren und zusammenarbeiten. Verstarkt
ist zu beobachten, dass diejenigen, die
Technologie nutzen, um ihre globalen Kontakte
zu erweitern, bessere Aufstiegschancen haben,
wéahrend diejenigen, die dies nicht tun, sich im
Abseits wiederfinden. Durch die wachsende
Verfugbarkeit von Tools, die Lernende und
Wissenschattler auf der ganzen Welt verbinden
— kollaborative Online-Arbeitsrdume, Social
Networking Tools, mobile Endgeréte, Voice over
IP, virtuelle Welten und mehr — Uberschreiten
Lehre und Wissenschaft stdndig und zunehmend
traditionelle Grenzen.

B Die Idee der kollektiven Intelligenz definiert
unser Verstdndnis von Mehrdeutigkeit und
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Ungenauigkeit neu. Kollektive Intelligenz kann
eine Vielzahl von Antworten auf Fragestellungen
zur Folge haben, die alle gleichermafen richtig
sind. Die Ansatze der kollektiven Intelligenz
und der Amateurwissenschaft definieren das

wissenschaftliche Arbeiten neu, wahrend
wir uns mit Fragen der Top-Down Kontrolle
und der Wissenschaft auf Graswurzelebene
auseinandersetzen. Die heutigen Lernenden
wollen aktive Teilnehmer im Lernprozess sein —
nichtbloBe Zuhdrer; sie haben ein Bedurfnis, ihre
Umgebungen zu kontrollieren, und sie sind daran
gewodhnt freien Zugang zur Uberwéltigenden
Menge von Content und Wissen zu haben, die
fur sie greifbar ist.

Erfahrung mit und Affinitdt zu Games als
Lerninstrument ist eine zunehmend universale
Eigenschaft unter denjenigen, die in die
Hochschulausbildung und in die Arbeitswelt
eintreten. Eine neue Untersuchung des Pew
Internet and American Life Project (http://www.
pewinternet.org/PPF/r/263/report_display.asp)
fand heraus, dass Massively Multiplayer und
andere Online-Game-Erfahrung unter jungen
Leuten extrem verbreitet, umfangreich und
vielgestaltist, und dass Games Moglichkeiten fur
verstarkte soziale Interaktion und burgerliches
Engagement in dieser Bevdlkerungsgruppe
bieten. Der Erfolg von Game-based Learning
Strategien ist darin begriindet, dass aktive
Teilnahme und Interaktion im Zentrum des
Erlebnisses liegen und signalisiert, dass aktuelle
Lehrmethoden Studierende nicht ausreichend
involvieren.

Visualisierungstools machen Informationen
aussagekréftiger und Erkenntnisse intuitiver.
Wéhrend laufend Tools dieser Art entwickelt
und genutzt werden, wird Visual Literacy
eine zunehmend wichtige Fahigkeit zum
Entschlusseln, Verschlliisseln und Ermitteln der
Glaubwirdigkeit und Authentizitdt von Daten.
Visual Literacy muss formal unterrichtet werden,
aber es handelt sich dabei immer noch um ein
sich weiterentwickelndes Gebiet.

m Jdhrlich werden dber eine Milliarde Telefone
produziert. Mobiltelefone profitieren von einer
beispiellosen Innovationskraft, die vom globalen
Wettbewerb getrieben ist. Neue F&higkeiten
in Bezug auf Hardware und Software machen
Handys zu unverzichtbaren Geraten.
Anwendungen von Drittanbietern, die es jetzt auf
etlichen Handy-Modellen gibt, erweitern zudem
ihre Nutzbarkeit. Dieser Trend, den wir im Horizon
Report nun schon seit einiger Zeit beobachten,
wird weiterhin die Art und Weise beeinflussen,
in der wir kommunizieren und Datenverarbeitung
und vernetzte Ressourcen betrachten.

Besondere Herausforderungen

Der Beirat identifiziert jedes Jahr besondere
Herausforderungen, die auf Bildungseinrichtungen
in dem Funfjahreszeitraum, den der Bericht abdeckt,
zukommen. Diese arbeitet er durch sorgfaltige
Analyse aktueller Ereignisse, Aufsatze, Artikel und
ahnlicher Quellen heraus. Die Herausforderungen,
deren anzunehmende Auswirkungen auf Lehre,
Lernen und Kreativitdt als am starksten eingestuft
werden, sind hier in der Reihenfolge der Relevanz,
die der Beirat ihnen beimisst, aufgelistet.

B Es gibt einen wachsenden Bedarf flir formalen
Unterricht in neuen Schltsselqualifikationen,
einschlieBlich Information Literacy, Visual Lit-
eracy und Technological Literacy. Zum wissen-
schaftlichen Schreiben und Forschen benétigt
man heute andere Fahigkeiten als noch vor
einigen Jahren. Studierende missen technolo-
gisch versiert sein, um mit ihresgleichen welt-
weit zusammenzuarbeiten, um sich in Grund-
lagen der Erstellung von Content und Medien
auszukennen und um das Verhéltnis zwischen
offensichtlicher Funktion und zugrundeliegen-
dem Code der Anwendungen, die sie taglich
nutzen, zu verstehen.

W Studierende haben sich veradndert, aber viele
Lernmaterialien  nicht.  Bildungseinrichtungen
benutzen immer noch Materialien, die vor Jahr-
zehnten entwickelt wurden, aber Studierende
kommen heute mit ganz anderen Erfahrungen an
die Hochschulen als vor 20 oder 30 Jahren und
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denken und arbeiten auch ganz anders. Bildungs-
einrichtungen missen sich an die Bed(rfnisse der
heutigen Studierenden anpassen und zu neuen
Lernmodellen finden, die jingere Generationen
ansprechen. Auch die Beurteilungsmethoden
haben nicht mit den neuen Arbeitsweisen Schritt
gehalten und missen sich ebenso wie Lehrmeth-
oden, Tools und Materialien &ndern.

Es geschehen signifikante Verdnderungen in
der Art und Weise, wie wissenschatftliche Arbeit
und Forschung durchgefihrt wird, und es gibt
einen Bedarf fiir Innovation und Anleitung auf
allen Ebenen der Hochschule. Eine Heraus-
forderung, die bereits seit einigen Jahren als
kritisch angeflihrt wurde, ist, dass das akade-
mische Bewertungssystem und die Vergutung
des Lehrkérpers nicht zur Praxis des wissen-
schaftlichen Arbeitens passen. Fir Entschei-
dungen Uber Berufung und Beférderung werden
klare Ansétze zur Beurteilung neuer Formen
des wissenschaftlichen Arbeitens benétigt.
Studierende, die mit Technologien leben und
lernen, die dynamische Formen von Content
generieren, kénnten die derzeitige Wissen-
schaft in ihrer formalisierten und strukturierten
Herangehensweise an Sammlung, Analyse und
Verbreitung von Ergebnissen als statisch und
Jtot“ empfinden.

Es wird von uns erwartet, insbesondere in
der dffentlichen Ausbildung, dass wir den
Lernerfolg  unserer  Studierenden  durch
formales Assessment messen und nachweisen.
Datenerfassung und  Durchforstung  von
Studierendeninformationssystemen nach
entsprechenden  Nachweisen werden als
Bestandteil der Leistungsanerkennung in
Betracht gezogen, und es wird mehr und
mehr von den Institutionen erwartet, dass sie
einen wachsenden Berg an Daten sammeln,
verwalten, sortieren und abrufen, die sich nicht
nur auf das Lernen beziehen, sondern auf das
ganze Spektrum ihrer Aktivitdten. Die derzeitigen
Systeme sind nicht in der Lage, Echtzeit-
Datenflisse in der erwarteten GréBenordnung
zu bewéltigen und auszulesen.

IZON REPORT -

B Die Erwartung, dass in der Hochschulbildung
Services, Content und Medien eingesetzt
und an mobile Endgeréte (bermittelt werden,
wédchst. Diese Herausforderung trifft heute
noch starker zu als bei ihrer ersten Erwéhnung
im Horizon Report vor zwei Jahren. Wahrend
neue Instrumente Content Uber das Handy fast
genauso leicht zugénglich und nutzbar machen
wie Uber den Computer und immer attraktivere
Anwendungen neue Schnittstellentechnologien
nutzen, wie Beschleunigungssensoren und Multi-
Touchscreens, steigt die Zahl der Anwendungen fir
Mobiltelefone sténdig weiter an. Es geht um mehr
als nur die Erwartung, dass Content bereit gestellt
wird: Dies ist eine Chance fiir die Hochschulen,
diejenigen, fur die sie da sind, auf neuen und
faszinierenden Wegen anzusprechen, zusétzlich
zu den offensichtlichen ,Uberall, Jederzeit*
Vorteilen dieser allgegenwéartigen Instrumente.

Diese Trends und Herausforderungen spiegeln die
Auswirkung neuer Anwendungen und Technologien
auf unser Leben wider. Sie sind bezeichnend fir die
Veranderungen in der Art wie wir kommunizieren,
Informationen abrufen und mit Peers und Kollegen
in Kontakt treten. Zusammengenommen ergeben sie
einen Rahmen, in dem die potenziellen Auswirkungen
der sechs Technologien und Anwendungen, die in
dieser Ausgabe des Horizon Report beschrieben
werden, zu betrachten sind.

Das Horizon Project

Seit dem Start des Horizon Project im Marz 2002 hat
das NMC eine laufende Reihe von Gesprachen und
Dialogen mit Hunderten von Technologiefachleuten,
Campus-Technologieexperten, Fachbereichsleitern
von Colleges und Universitaten sowie Reprasentanten
fihrender Unternehmen gefiihrt. Jedes Jahr wertet
ein Beirat die Ergebnisse dieser Dialoge aus und priift
zudem eine grof3e Auswahl von Artikeln, veréffentlicht-
en und unverdffentlichten Forschungsergebnissen,
Aufsétzen, wissen-schaftlichen Blogs und Websites,
um eine Liste von Technologien und Anwendungen,
Trends, Herausforderungen und Fragen zu generieren,
die sachkundige Leute in Technologieunternehmen,
Hochschulen und Museen umtreiben.

20009




Das Projekt setzt qualitative Forschungsmethoden
ein, um die Technologien zu identifizieren, die fur
den jeweiligen Jahresbericht ausgewéhlt werden,

angefangen mit einer Bestandsaufnahme der
Arbeit anderer Organisationen und einer Durchsicht
der Literatur im Hinblick auf interessante neue
Technologien. Wenn der Durchgang beginnt, lasst
sich noch wenig Uber die Eignung oder Zugkraft
vieler dieser aufkommenden Technologien fir
diese Zwecke sagen, da das Horizon Project
ausdrlcklich auf Technologien fokussiert ist, die
zurzeit an Hochschulen nicht weit verbreitet sind.
In einem typischen Jahr kénnen 75 oder mehr
dieser Technologien flr weitere Untersuchungen
ausgewahlt werden; fir den Bericht 2009 waren es
mehr als 80.

Durch die Miteinbeziehung einer breiten Gruppe
interessierter Mitstreiter und durch sorgféltige
Recherche im Internet und anderen Quellen
werden friihzeitig im Prozess so viele Informationen
zusammengetragen, dass die Mitglieder des Beirats
nachvollziehen kénnen, wie jede der identifizierten
Technologien = moglicherweise  in  Kontexten
auBerhalb der Hochschule eingesetzt wird, um
ein Gefuhl fur das Potenzial der Technologie
fur Hochschulkontexte zu entwickeln und sich
Einsatzszenarien der Technologie fir Lehre, Lernen,
Forschung und kreativen Ausdruck vorzustellen. Die
Ergebnisse werden in einer Reihe von Szenarien
diskutiert — mit Lehrenden, Wirtschaftsexperten,
Campus-Technologie-Experten und naturlich dem
Horizon Beirat. Von besonderem Interesse fur den
Beirat ist es in jedem Jahr, Einsatzmdglichkeiten
dieser Technologien in der Lehre herauszufinden,
die nicht intuitiv oder offensichtlich sind.

Um den Horizon Report zu erstellen, nimmt der
Beirat eine umfassende Prifung und Analyse von
Forschungsergebnissen, Artikeln, Aufsatzen, Blogs
und Interviews vor; er diskutiert Gber vorhandene
Anwendungen und macht Brainstormings zu neuen
und ordnet sie schlieBlich auf der Liste in Frage
kommender Technologien nach ihrer potenziellen
Relevanz fir die zentralen Bereiche Lehre, Lernen,
Forschung und kreativen Ausdruck ein. Jedes Jahr
ruft das NMC nach der Verdéffentlichung des Berichts

Lehrkdrper und Angestellte an den Hunderten von
Colleges und Universitaten, die den Bericht verwen-
den, dazuauf, an einer Reihe diverser Folgeaktivitdten
teilzunehmen. Darunter ist der jahrliche Call to
Scholarship, der anstrebt, eine Forschungsagenda
und eine Forschungsausschreibung auf Basis der
sechs Anwendungen und Technologien zu definieren,
die in der betreffenden Ausgabe vorgestellt werden.
Mit der jéhrlichen Veréffentlichung des Berichts
ist die Community eingeladen, sich an diesem
Prozess zu beteiligen, zur Diskussion beizutragen
und dabei zu helfen, die Ausrichtung flr zuklnftige
Forschung in diesen Themen hochschultbergreifend
zu bestimmen.

Das Horizon Project wird zunehmend zu einer
globalen Aktivitat. Jedes Jahr kommt mindestens ein
Drittel der Beiratsmitglieder aus Landern auBerhalb
Nordamerikas. Mit Hilfe der Universitat Oberta de
Catalunya wurde der Horizon Report 2007 erstmalig
ins Spanische und Katalanische Ubersetzt. 2008
wurde das Horizon Project um die Veréffentlichung
seines ersten Regionalberichts, des 2008 Horizon
Report: Australia-New Zealand Edition, erweitert.
Weitere Regionalausgaben sind in Planung, und
2009 soll der Horizon Report ins Chinesische, ins
Deutsche und in andere wichtige Sprachen Ubersetzt
werden. Sektor-spezifische Ausgaben sind ebenfalls
geplant, von denen die erste, die K-12 Edition, im
Marz 2009 verdffentlicht werden soll.

Jeder Horizon Report wird in einem sehr kurzen
Zeitfenster  erstellt, damit die enthaltenen
Informationen aktuell und relevant sind. In diesem
Jahr dauerten Forschung und Erstellung knapp tber
vier Monate, von September 2008 bis Januar 2009.
Die sechs Technologien und Anwendungen, die an
der Spitze des endgultigen Rankings landeten — zwei
fur jeden Zeithorizont — werden in den folgenden
Kapiteln detailliert vorgestellt. Die Forschungsaspekte
des Projekts, von denen viele fortlaufend sind und
sich auf die Arbeit im Report stliitzen, werden im
Kapitel tber die Methodologie beschrieben, das den
Bericht beschlief3t.
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MOBILE ENDGERATE

Zeithorizont: ein Jahr oder weniger

Die beispiellose Fortentwicklung mobiler Endgeréte erzeugt weiterhin groBes Interesse. Die Idee eines
einzelnen tragbaren Gerétes, mit dem man telefonieren, fotografieren, Audio- und Videoaufnahmen machen,
Daten, Musik und Filme speichern und ins Internet gehen kann — alles zusammen — ist inzwischen so eng mit
unserem Lebensstil verwoben, dass es heutzutage liberrascht, wenn jemand ein solches Gerét nicht besitzt.
Wéhrend kontinuierlich neue Geréte auf den Markt kommen, werden auch neue Features und Fahigkeiten
in immer schnellerem Tempo herausgebracht. Ein neueres Feature — die Mdglichkeit, Anwendungen von
Drittanbietern Uber die Geréte laufen zu lassen — représentiert einen fundamentalen Wandel in unserem
Umgang mit mobilen Endgeréten und erdffnet unzéhlige Einsatzmdéglichkeiten fir Lehre, Unterhaltung,

Produktivitat und soziale Interaktion.

Uberblick

Im Laufe der letzten Jahre haben Mobiltelefone
eine kontinuierliche Entwicklung durchlaufen und
sind mit jeder neuen Version leistungsfahiger
und flexibler geworden. Durch die Fahigkeit
Audio- und Videoaufnahmen zu machen, wurden
aus ihnen tragbare Multimedia-Gerate; wéhrend
die Speicherkapazitdt immer mehr anwuchs,
wurden sie zu Hutern unserer Familienfotos,
Telefonbicher und Terminkalender; und nun sind
mit Georeferenzierung, Web-Browsing und E-Mail
ein GroBteil der Funktionalititen eines Laptops in
den westentaschengroBen Geraten untergebracht.
In einem Marktsegment, das 1,2 Milliarden neue
Mobiltelefone pro Jahr herausbringt, ist Innovation
flieBend und omniprasent.

Vor etwa einem Jahr gab es eine weitere Runde
neuer Entwicklungen auf den Mobilgeratmérkten
— Entwicklungen, die die Art und Weise, wie wir
Uber Mobiltelefone denken und mit Ihnen umgehen,
tiefgreifend verandert haben. Eine neue Generation
von Handys erschien am Markt, mit Multi-Touch-
Displays, Internetzugang Uber immer schnellere
3G-Netzwerke oder Wi-Fi, sowie der Fahigkeit
Bewegung und o6rtliche Koordinaten zu erkennen
und durch eingebaute Beschleunigungssensoren
entsprechend darauf zu reagieren. Diese neuen Gera-
te kdnnen GPS einsetzen, um ihren eigenen Standort
zu bestimmen und stabile Anwendungen betreiben.
Sie kénnen mit anderen Gerdten kommunizieren
und diese steuern. Das Bemerkenswerteste ist: Die
Hersteller arbeiten mit der Community zusammen,
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um den Geraten das ganze Innovationsspektrum
zu erdffnen, das die Entwickler von Drittanbieter-
Anwendungen erméglichen.

Diese neuen mobilen Anwendungen haben nichts
mit Telefonieren zu tun. Statt dessen erweitern sie
die Kapazitat von Handys, um uns mit Informationen
und Leistungen zu versorgen, die wir brauchen, wenn
wir unterwegs sind. Anwendungen von Drittanbietern
sind sehr einfach zu bekommen und zu installieren;
fir einem Durchschnittspreis von etwas unter einem
US Dollar bringen sie Spiele, Vorlagen, Tools zum
Messen und Rechnen, Checklisten, Lesematerialien,
leistungsoptimierende Anwendungen, Social
Networking Tools und mehr auf ein einziges Gerét
im Taschenformat. Mitte August 2008 wurde der App
Store flUr das Apple iPhone gelauncht, und weniger
als sechs Monate spéater waren Uber 10.000 solcher
Anwendungen im Angebot. Andere Handy-Plattformen
legen es auf eine &ahnliche Entwicklung an, zum
Beispiel die Android-Plattform von Google und die Open
Handset Alliance. Das erste Android-Phone wurde im
Oktober 2008 auf den Markt gebracht, und die Zahl
der Anwendungen auf dem noch in der Betaphase
befindlichen Android Market wéchst téglich.

Anwendungen flir Mobiltelefone kénnen eingebaute
Features wie das Mikrofon und die Kamera nutzen.
Zum Beispiel nutzen TinEye Music (http://www.
ideeinc.com/products/tineyemobile/) und SnapTell
(http://snaptell.com/) die Kamera, um ein Foto
von einer CD, einem Video oder einem Buch zu
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machen, ordnen dann den Kiinstler oder Autor zu
und zeigen alles zusammen mit Rezensionen der
Werke sowie Informationen, wo man die Artikel
kaufen kann, an. Shazam (http://www.shazam.com/
music/web/pages/iphone.html) macht dasselbe im
Bereich Umgebungsmusik — das Mikrofon nimmt
einen Ausschnitt irgendeines Musikstlicks auf,
das in der Nahe gespielt wird, und aufgrund des
Schwingungsverlaufs lassen sich  Musikstuck,
Kinstler und Album zuordnen. Die Spiele, die
es fur neue Handys gibt, haben umfangreiche
Funktionalitdten und ein Gberzeugendes Rendering.
Manche, wie Nanosaur oder Asphalt4, benutzen den
Beschleunigungssensor, um Bewegungen im Spiel
durch Neigung des Handys zu beeinflussen.

In den letzten Jahren konnten wir beobachten,
wie mobile Endgerate immer leistungsfahiger und
immer gebréuchlicher wurden. Durch das schnelle
Innovationstempo in diesem Bereich wéchst das
Potenzial dieser kleinen Gerate immer weiter.
Damit sind wir aufgefordert, immer wieder neu
zu Uberdenken, wofilir wir sie einsetzen kodnnen,
wéhrend jede neue Handygeneration wiederum
neue Mdglichkeiten erdffnet. Wéhrend es in einigen
Regionen Einschrdnkungen in der Verbreitung
mobiler Endgerate gibt, bedingt durch regionale
Rechtsvorschriften,  Verfugbarkeit der nétigen
Bandbreite und Bezahlbarkeit — besonders der
neuesten Modelle — ist es offensichtlich, dass die
Gerate und ihre neuen Anwendungen im Mainstream
angekommen sind. In L&ndern wie Japan sehen
junge Leute mit Mobiltelefonen oft keinen Grund mehr,
warum sie noch PCs haben sollten. Eine aktuelle
Studie des Pew Internet & American Life Project sagt
voraus, dass im Jahr 2020 die meisten Menschen auf
der Welt in erster Linie Handys nutzen werden, um
ins Internet zu gehen (http://www.pewinternet.org/
PPF/r/270/report_display.asp). Mobile Endgerate sind
eindeutig auf dem Weg, ein universelles Instrument
fir Kommunikation aller Art zu werden.

Relevanz fur Lehre, Lernen,

Forschung oder kreativen Ausdruck
Mobile Endgeréate werden bereits an vielen Campi
als pédagogische Instrumente eingesetzt. Neue
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Schnittstellen, die Anbindungsfahigkeit an Wi-Fi
und GPS sowie eine Vielzahl von Mobilfunknetzen
und verfigbaren Anwendungen von Drittanbietern
verleihen dem Handy nahezu unbegrenzte
Méglichkeiten fur Lehre, Networking und eigenes
Arbeiten unterwegs; fast jeder Student besitzt ein
Handy, und das macht es zum Gerat der Wahl
fir die Ubermittlung von Content und sogar fir
Feldarbeitsprojekte und Datenerfassung.

Anwendungen von Drittanbietern sind im Bereich
der Lehre fir die neuesten Handys erhéltlich, und
Lehrinhalte sindfurfastjedes Fachleichtzubekommen.
Hinzu kommen mit gro3en Schritten anspruchsvollere
Tools, die die einzigartigen Features mobiler Endgeréte
nutzen wie Touchscreen, Kamera, Mikrofon und
Beschleunigungssensor. Sprachenlernende kdnnen
Vokabeln nachschlagen, Hérverstehen, Sprechen
und Schreiben tben und ihre Aussprache mit der von
Muttersprachlern vergleichen. Graphing Calculators
zeigen 3D-Grafiken an, die mit einem Finger auf dem
Touchscreen gedreht werden oder durch Neigen des
Gerats aus verschiedenen Blickwinkeln betrachtet
werden koénnen. Detaillierte Referenzmaterialien fir
Medizin oder Astronomie kdnnen Informationen und
lllustrationen durch Online-Quellen ergénzen. Vielfalt
und Qualitdt von Lehrinhalten nehmen in einem
unglaublichen Tempo zu.

Beispiele fir den Einsatz von Mobilgerdten in
verschiedenen Bildungsbereichen sind:

B Computerwissenschaften. An der Clemson
University entwickeln Studierende Tools mit
padagogischem oder sozialem Fokus fir
mobile Endgerate. Jeder Student wird von zwei
Lehrkraften betreut — je eine fir Inhalt und fir
technologische Entwicklung —, wéhrend er
Projekte fir das Geréat seiner Wahl vorschlagt,
entwirft und umsetzt.

B Mathematik. Durch Auswahl speziell
zugeschnittener Anwendungen kénnen
Studierende ihre iPhones in anspruchsvolle
Rechner verwandeln. SpaceTime (http://www.
spacetime.us/iphone/) und QuickGraph (http://
www.colombiamug.com/EN/QuickGraph.html)
sind nur zwei Beispiele fur Graphing Calculators,
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die Grafiken in 2D oder 3D anzeigen; SpaceTime
bietet auBerdem auch Skriptsprache fir
spezifische Berechnungen.

B | eben auf dem Campus. iStanford (http://stan-
ford.terriblyclever.com/) ist eine kundenspezifi-
sche Anwendung, die von der Stanford Universi-
ty in Auftrag gegeben wurde und Campuspléne,
Lehrveranstaltungslisten, Adressverzeichnis,
aktuelle Sportergebnisse und andere Campus-
spezifische Informationen enthélt; Lehrveran-
staltungsanmeldung, Ubersichten Gber zuriick-
liegende Lehrveranstaltungen sowie Benotun-
gen sind fur zukinftige Versionen geplant. iGFU
(http://www.georgefox.edu/cmc/) ist eine &hnli-
che Anwendung, die an der George Fox Univer-
sity ausschlieBlich fur die Campus Community
entwickelt wurde.

B Musik. Mit Instrumentensimulatoren fir Klavier,
Gitarre, Schlagzeug und andere Instrumente
kénnen Studierende Griffe und Akkorde Uben
oder einfache Stlicke komponieren. Anwen-
dungen fir Hoértraining, Notenlesen und Aufwar-
miibungen helfen bei grundlegenden Ubungen.
Kinstler kdbnnen unter Einsatz von Schleifen,
Umgebungsgerduschen oder Stimmaufnahmen
mehrspurige Sticke mischen und aufnehmen,
um einzigartige Kompositionen zu kreieren. Mit
den passenden Anwendungen kann ein Handy
zum Instrument, Lehrer und Aufnahmestudio in
einem werden.

Beispiele fiir mobile Endgeréte
Die folgenden Links geben Beispiele fir mobile
Anwendungen.

iPhone in Medicine
htip://jeffreyleow.wordpress.com/2008/06/10/
iphone-in-medical-education/
(Jeffrey Leow, Monash Medical Student, 10. Juni
2008.) Anwendungen fur den medizinischen
Bereich, entwickelt flr das iPhone, kdnnen von
Studierenden und Arzten eingesetzt werden;
einige davon werden hier bewertet.
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Mobile MAAP

http:/Imaap.columbia.edu/m/index.html
Die Website Mapping the African American Past
(MAAP) von der Columbia University ist jetzt
auch als mobile Version fur iPhone oder iPod
Touch verfugbar. Das Tool beinhaltet Text- und
Audioinformationen uber historisch bedeutende
Orte in New York City und ist als Tool fiir mobiles
Lernen gedacht.

Mobile Initiatives at Seton Hall University
http:/itltc.shu.edu/mobile/
Seton Hall University forscht darliber, wie mobile
Gerate in Lehre, Lernen und Social Networking
am Campus eingesetzt werden kénnen. Unter
anderem fordert die Initiative die Entwicklung
einer nutzerspezifischen mobilen Anwendung.

Short Messaging Service Response System

(SMSRS)

http://smsrs.edtrix.com/
Forscher am Centre for Applied Research an
der SIM University in Singapur haben einen
Weg entwickelt, jedes SMS-fahige Mobilgeréat
als personifiziertes Antwortsystem einzusetzen.
Studierende koénnen offene oder Multiple-
Choice-Fragen beantworten, und ihre Antworten
kdnnen sofort ohne proprietare Geréate Uber eine
Website tabellarisiert, grafisch umgesetzt und
den Seminarteilnehmern angezeigt werden.

ZooZBeat

http:/lwww.zoozmobile.com/zoozbeat.htm
ZooZBeat ist eine iPhone-Anwendung, die
ein bewegungsgesteuertes Tonstudio bietet,
das einfach genug fir Anfdnger und dabei
leistungsstark genug flr professionelle Musiker
ist.
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Literaturempfehlungen

Denjenigen, die mehr Uber das Thema Mobile
Endgeréate erfahren mdéchten, empfehlen wir die
folgenden Artikel und Quellen.

The Future of the Internet lli

http:/lwww.pewinternet.org/PPF/r/270/report_

display.asp
(Janna Anderson and Lee Rainie, Pew Internet
& American Life Project, 14. Dezember 2008.)
Dieser Bericht beschreibt die Ergebnisse einer
Umfrage unter Internet-Vorreitern, Aktivisten
und Analysten, die Prognosen uber Technologie
und ihre Aufgaben im Jahr 2020 bewerten.

iPhone: 3 Features That Will Impact Education

http:/lwww.edutechie.com/2007/06/iphone-3-

features-that-will-impact-education/
(Jeff  VanDrimmelen, EduTechie.com, 12.
Juni 2007) Dieser Blogeintrag beschreibt
drei iPhone-Features — Multi-Touch-Display,
Widgets und iPhone-Anwendungen mit vollem
Zugriff auf das Internet — und erklart, warum der
Autor glaubt, dass diese besonders die Lehre
verdndern werden.

Next Generation Mobile Networks: Industry
Leaders on Challenges Ahead
http:/Iblogs.cisco.com/sp/comments/next_
generation_mobile_networks_industry_leaders_
on_challenges_ahead/
(Larry Lang, SP360: Service Provider, 28. Juni
2008.) Dieser Blogeintrag fasst die AuBerungen
mehrerer Flhrungskrafte aus der Industrie
zusammen, die in einer Sitzung auf der Second
NGMN Industry Conference im Juni 2008
gemacht wurden.
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Time to Leave the Laptop Behind
http:/lonline.wsj.com/article/
SB122477763884262815.html
(Nick Wingfield, The Wall Street Journal, 27.
Oktober 2008.) Dieser Artikel berichtet lber den
beobachteten Trend unter Geschéftsreisenden,
als Rechner fir unterwegs eher Smartphones
statt Laptops zu benutzen.

Voice in Google Mobile App: A Tipping Point for
the Web?
http:/lradar.oreilly.com/2008/11/voice-in-google-
mobile-app-tipping-point.html
(Tim O’'Reilly, O’Reilly Radar, 18. November
2008.) Dieser Blogeintrag diskutiert die
neu eingefihrte  Spracherkennung  zur
Suchfunktion mit Google Mobile App for iPhone
und ihre Auswirkungen auf die Entwicklung
von Datenverarbeitungsleistungen als
Standardausstattung von Mobiltelefonen.

Delicious: Mobile Endgeréte

http://delicious.com/tag/hz09+mobile
(Getaggt vom Horizon Beirat und Freunden,
2008.) Unter diesem Link finden Sie weitere
getaggte Quellen zu diesem Thema und
zu dieser Ausgabe des Horizon Report,
einschlieBlich der hier genannten. Um Links zu
dieser Liste hinzuzufligen, taggen Sie Quellen
einfach mit ,hz09* und ,mobilef wenn Sie sie in
Delicious speichern.

20009 11



http://online.wsj.com/article/SB122477763884262815.html
http://online.wsj.com/article/SB122477763884262815.html

CLOUD COMPUTING

Zeithorizont: ein Jahr oder weniger

Die Entstehung sehr groBer ,Datenfarmen” — spezialisierter Rechenzentren, die Tausende von Servern
hosten — hat zu einer zusdtzlichen Verfligbarkeit von Datenverarbeitungskapazitdten gefihrt, die als
,Cloud” bezeichnet wird. Cloud Computing, ein Ergebnis der Grid Computing-Forschung, macht vormals
teure Ressourcen wie Festplattenspeicher und Prozessorzyklen zu leicht verflgbarer, billiger Massenware.
Entwicklungsplattformen, die tber die Cloud-Infrastruktur gelegt werden, ermdéglichen Thin Client, Web-
basierte Anwendungen fir Bildbearbeitung, Textverarbeitung, Social Networking und Medienerstellung. Viele
benutzen die Cloud oder Cloud-Anwendungen, ohne sich dessen (berhaupt bewusst zu sein. Fortschritte
in der Computerwissenschaft, die Redundanzen und Schutz vor Naturkatastrophen sichern, haben dazu
gefuhrt, dass Daten (ber viele verschiedene Hosting-Anlagen laufen. Durch verbesserte Infrastruktur ist die
Cloud stabil und zuverldssig geworden; wéhrend die Nutzung zunimmt, &ndert die Cloud unser Verstdndnis

von Datenverarbeitung und Kommunikation fundamental.

Uberblick

Cloud istdie Bezeichnung fir vernetzte Computer, die
Rechenleistung, Anwendungen und groBe Systeme
Uber viele Maschinen verteilen. Anwendungen wie
Flickr, Google, YouTube und viele andere nutzen die
Cloud als ihre Plattform, so wie Programme auf einem
Desktop Computer diesen einzelnen Computer als
Plattform nutzen. Cloud-basierte Anwendungen
laufen nicht auf einem einzelnen Computer; statt
dessen sind sie Uber ein dezentrales Cluster verteilt
und nutzen Speicherplatz und Rechenleistung von
vielen verfigbaren Maschinen nach Bedarf. ,The
Cloud® bezeichnet jedwede Gruppe von Computern,
die in dieser Weise genutzt werden; sie ist nicht
an einen bestimmten Ort oder Anbieter gebunden,
wenngleich viele Unternehmen proprietare Clouds
haben. ,Amazon’s Cloud; zum Beispiel, bezieht sich
auf die Rechner, die Amazon.com versorgen; die
Kapazitat dieser Server wurde als Elastic Compute
Cloud (EC2) nutzbar gemacht und kann von Amazon
fur diverse Zwecke geleast werden.

Cloud Computing-Services werden in drei Typen
eingeteilt. Der erste Typus ist weitgehend bekannt:
Anwendungen, dieeinereinzigen Funktiondienen, wie
Gmail (http://gmail.com) oder Quicken Online (http://
quicken.intuit.com/online-banking-finances.jsp), die
im allgemeinen Uber einen Webbrowser aufgerufen
werden und die die Cloud fur Prozessorleistung
und Datenspeicherung nutzen. Die zweite Gruppe
von Dienstleistungen bietet die Infrastruktur, in der
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solche Anwendungen gebaut werden und laufen,
zusammen mit der nétigen Rechenleistung, um
diese auszuliefern. Beispiele sind Google App
Engine (http://code.google.com/appengine/), das
Entwicklern erlaubt, maBgeschneiderte Programme
mit Googles Infrastruktur zu entwickeln und zu
hosten; Heroku (http://heroku.com), das dasselbe
fur Anwendungen bietet, die mit Ruby on Rails
erstellt sind; und Joyent (http://joyent.com), das
Anwendungen in einer Vielzahl von Sprachen hostet
und skaliert. Der letzte Typus von Services sind
solche, die reine Rechenleistung ohne die Ebene
einer Entwicklungsplattform bieten, wie Amazons
Elastic Compute Cloud (http://aws.amazon.com/
ec2/) oder das GoGrid (http://www.gogrid.com).

Mit Cloud Computing kann nahezu jeder Tools
nutzen, die auf Abruf skalierbar sind, um exakt
so viele Nutzer wie gewlnscht zu bedienen.
Fur den Endnutzer ist die Cloud unsichtbar; die
Technologie, die die Anwendungen unterstltzt, ist
unwichtig — entscheidend ist die Tatsache, dass die
Anwendungen allzeit verfligbar sind. Datenspeicher
ist in diesen Umgebungen billig — einige Cents per
Gigabyte — so billig, dass er haufig in Uberraschend
groBem Umfang kostenfrei erbracht wird.

Die Cloud hat jedoch einige Nachteile. Anders als
traditionelle Software-Pakete, die auf einem lokalen
Computer installiert werden kénnen, von denen man
Backups erstellen kann und die so lange abrufbar sind
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wie das Betriebssystem sie unterstitzt, sind Cloud-
basierte Anwendungen Services, die in Echtzeit von
Unternehmen und Dienstleistern angeboten werden.
Indem man seine Arbeit und Daten der Cloud
anvertraut, verldsst man sich auch darauf, dass der
Provider weiterhin da sein wird, auch angesichts
Marktveranderungen und anderer Gegebenheiten.
Nichtsdestotrotz (ibt die Wirtschatftlichkeit von Cloud
Computing eine wachsende Anziehungskraft aus.
Fur viele Institutionen ist Cloud Computing eine
kostengunstige Loésung des Problems, wie man
Services, Datenspeicher und Rechnerleistung einer
wachsenden Anzahl von Internetnutzern bieten kann,
ohne Kapital in physische Maschinen zu investieren,
deren Wartung und Upgrading vor Ort geschehen
muss.

Relevanz fir Lehre, Lernen,
Forschung oder kreativen Ausdruck
Die neuen Cloud-basierten Anwendungen flihren
zu einem Umdenken darlber, wie wir Software
nutzen und unsere Dateien speichern. Die Idee
der Datenspeicherung als etwas, das von einem
einzelnen Computer losgeldst geschehen kann, ist
nicht ungewdhnlich, aber nun wird es ublich, auch
Anwendungen in diesem Licht zu betrachten. Statt
Dateien und Software in einem einzigen Computer
zu verwahren, verlagern wir sowohl die Ergebnisse
unserer Arbeit als auch die Tools, mit denen wir sie
erstellen, nach und nach in die Cloud. Einmal dort
angekommen, sind die Anwendungen und Daten von
jedem Computer aus zuganglich, mit Hilfe von Tools,
die kostenfrei oder sehr giinstig zu haben sind. Weil
sie vom Netzwerk leben, machen es Anwendungen
in der Cloud leicht, Dokumente auszutauschen,
kollaborativ zu bearbeiten und Versionen effektiv zu
verwalten.

Bildungseinrichtungen beginnen die Vorteile fertiger
Anwendungen zu nutzen, die uber eine dynamische,
stetig wachsende Cloud gehostet werden und es
Endnutzern ermdglichen Arbeiten auszufuhren, die
traditionell Lizenzerwerb, Installation und Wartung
individueller Software-Pakete erforderten. E-Mail,
Textverarbeitung, Spreadsheets, Prasentationen,
Zusammenarbeit, Medienbearbeitung und mehr
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kann im Webbrowser erledigt werden, wéhrend
Software und Dateien in der Cloud beheimatet
sind. Zusatzlich zu Arbeitsanwendungen enthalten
Services wie Flickr (http://www.flickr.com), YouTube
(http://www.youtube.com) und Blogger (http://www.
blogger.com) sowie etliche weitere Browser-basierte
Anwendungen eine Reihe immer méchtigerer Cloud-
basierter Tools fur praktisch jede Aufgabe, die ein
Nutzer zu erledigen haben kénnte.

Mit Cloud-basierten Anwendungen kann man Fotos
und Videos bearbeiten (s. http://www.splashup.com
fur Fotos und http://www.jaycut.com fir Videos, um
nur zwei Beispiele zu nennen) oder Prasentationen
und Slideshows (s. http://www.slideshare.net
oder http://www.sliderocket.com) verdffentlichen.
Dariiber hinaus ist es sehr einfach Content, der mit
diesen Tools erstellt wurde, anderen zugénglich zu
machen, sowohl fir die gemeinsame Bearbeitung
als auch fir die Distribution der fertigen Ergebnisse.
Anwendungen wie die hier angefihrten kdnnen
fur Studierende und Lehrende kostenfreie oder
kostenglinstige Alternativen zu teuren, proprietaren
Tools sein. Browser-basierte  Thin  Client-
Anwendungen sind Uber eine Vielzahl von Computer-
oder sogar mobilen Plattformen abrufbar und somit
Uberall verfligbar, wo es einen Internetzugang gibt.
Die im Konzept des Cloud Computing enthaltenen
Ansétze zu einer gemeinsamen Infrastruktur
bieten betrachtliches Potenzial fir groB angelegte
Experimente und Forschungsprojekte, die sich die
neue Rechenkapazitat zunutze machen kénnen.

Wir sind gerade erst dabei, unmittelbare
Einsatzmdglichkeiten  fur Lehre und Lernen
zu erkennen, neben der bloBen Verflgbarkeit
Plattform-unabhéangiger Tools und skalierbarer
Speicherkapazitat. Diese Technologien haben
eindeutiges Potenzial, Anwendungen auf eine breit
gestreute Anzahl von Geraten zu verteilen und die
Gesamtkosten von EDV erheblich zu reduzieren.
Die Unterstitzung von  Gruppenarbeit und
Zusammenarbeit Uber geografische Entfernungen
hinweg, die viele Cloud-basierte Anwendungen
leisten, kann flir diverse Lernsituationen von
Vorteil sein. Im K-12 Bereich (Kindergarten bis 12.
Klasse) werden Cloud-basierte Anwendungen
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bereits eingesetzt, um Studierende und Lehrende
mit virtuellen Computern auszustatten, ohne
dass jeder einzelne den neuesten Laptop oder
Desktop-Rechner besitzen muss; eine Handvoll
einfacher Geréte, die Internet-fahig sind und einen
Webbrowser unterstutzen, ist alles, was man fur den
Zugriff auf nahezu unbegrenzten Datenspeicher und
Programme aller Art braucht.

Beispiele fur den Einsatz von Cloud Computing in
verschiedenen Bildungsbereichen sind:

B Wissenschaft. Science Clouds, ein Projekt,
das Wissenschaftlern flr begrenzte Zeitrdume
zur Unterstltzung spezifischer Projekte Cloud
Computing-Ressourcen bereitstellen will, hat
Anfang 2008 seine erste Cloud gelauncht.
Wissenschatftler kbnnen sich mit einem Exposé
ihres Projekts um Zeit in den Clouds bewerben.

B Meteorologie. Anwendungen, die eine
Desktop-Schnittstelle mit der Datenspeicher-
und Rechenleistung in der Cloud verbinden,
machen leistungsstarke Instrumente, die es
zuvor nur in groBen Rechenzentren gab, fur
jedermann verfligbar. Earthbrowser (http://www.
earthbrowser.com), zum Beispiel, erstellt eine
interaktive Karte mit Wetter-, geologischen und
anderen Daten; der Motor dahinter ,lebt in der
Cloud.

B Medienstudien. Unter Einsatz Cloud-basierter
Anwendungen wie YouTube verfolgt ein Medien-
kultur-Seminar am Pitzer College in Kalifornien
im Moment entstehende soziale Trends Uber
Echtzeit-Nachrichtenclips und User Generated
Content, die dort gepostet werden. In &hnlicher
Weise nutzen Kurse am Onondaga Community
College in Syracuse, New York, YouTube und an-
dere Cloud-basierte Anwendungen, um Medien
zu hosten, die nicht mit Campus-Ressourcen ge-
hostet werden kénnen.

Beispiele fir Cloud Computing
Die folgenden Links geben Beispiele fir Cloud-
Computing-Anwendungen.
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Cloud Computing Testbed
http:/lwww.cs.illinois.edu/news/articles.
php?id=2008Jul29-352
Das Cloud Computing Testbed (CCT) ist ein For-
schungsprojekt der University of lllinois at Urbana-
Champaign, das die Mdglichkeiten untersucht,
System-Level-Support fir datenintensive EDV mit
Cloud-Computing-Ansétzen bereit zu stellen.

Into the Cloud: Our 5 Favorite Online Storage
Services
http:/lwww.readwriteweb.com/archives/free_
online_storage_services.php
(Frederic  Lardinois, ReadWriteWeb, 28.
September 2008.) Dieser Blogeintrag beschreibt
funf Services, die Online-Datenspeicherung in
groBem Umfang anbieten.

Open Science Grid

http:/lwww.news.wisc.edu/12927
Die University of Wisconsin-Madison und
mehrere Partnerinstitutionen arbeiten an einem
von der National Science Foundation und dem
Department of Energy geférderten Projekt, das
einenlandesweiten Open Science Grid entwickeln
und ausbauen soll, um Rechenleistungs- und
Datenspeicherkapazitdten fur die Ldsung
umfangreicher,datenintensiverProblemstellungen
in der Wissenschaft vorzuhalten.

Parallel Computing with Mathematica 7
http:/lwww.wolfram.com/news/m7hpc.html
Die im November 2008 erschienene Version
Mathematica 7 enthélt ein Tool, mit dem sich ein
paralleles Computing Grid bauen lasst, unter
Einsatz jeder beliebigen Computerausstattung.

Virtual Computing Lab at North Carolina State

University

http:/lvcl.ncsu.edu/
Die North Carolina State University bietet
ein Online-System fur die Beantragung und
Reservierung eines virtuellen Computers,
komplett miteiner beliebigen Auswahl zahlreicher
verfigbarer Anwendungen, auf den von Uberall
zugegriffen werden kann.
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Literaturempfehlungen

Denjenigen, die mehr Uber das Thema Cloud
Computing erfahren moéchten, empfehlen wir die
folgenden Artikel und Quellen.

Cloud Computing Expo: Introducing the Cloud

Pyramid

http://lcloudcomputing.sys-con.com/node/609938
(Michael Sheehan, Cloud Computing Journal,
21. August 2008.) Dieser Artikel stellt ein
Pyramidenmodell vor, anhand dessen sich
Uber die Arten von Services, die durch Cloud
Computing ermdoglicht werden, nachdenken
lasst.

How Cloud Computing is Changing the World

htip:/liwww.businessweek.com/technology/

content/aug2008/tc2008082_445669.htm
(Rachael King, BusinessWeek, 4. August 2008.)
Dieser Artikel berichtet dartber, wie immer mehr
Unternehmen Cloud-basierte Anwendungen fiir
Kommunikation und Arbeitsvorgdnge einsetzen
und sich dadurch unser Verstdndnis von
Datenverarbeitung spurbar verandert.

The Cloudworker’s Creed
http:/liwww.ribbonfarm.com/2008/10/23/the-
cloudworkers-creed/
(Venkatesh Rao, Ribbonfarm.Com, 23. Oktober
2008.) Dieser Blogeintrag stellt das Konzept
eines Cloudworkers als Wissensarbeiter von
morgen vor.

The Tower and the Cloud: An EDUCAUSE eBook

http:/liwww.educause.edu/

thetowerandthecloud/133998
(Richard N. Katz, ed., EDUCAUSE, 2008.)
Dieses Buch, das als PDF frei verfligbar ist,
beinhaltet Kapitel flhrender Bildungs- und
Technologieexperten zu allen Aspektien von
Cloud Computing und Bildung, einschlieBlich
Haftung, Implementierung, Social Networking
und wissenschaftlichem Arbeiten.
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Use of Cloud Computing Applications and Services

http:/lwww.pewinternet.org/PPF/r/262/report _

display.asp
(John Horrigan, Pew Internet & American
Life Project, 12. September 2008.) Dieses
,Data Memo” berichtet Uber die Anzahl der
Internetnutzer, die Cloud-basierte Anwendungen
und Services nutzen und wertet die von ihnen
geduBerten Praferenzen aus.

Web 2.0 and Cloud Computing
http://radar.oreilly.com/2008/10/web-20-and-
cloud-computing.htmlidefinitions
(Tim O'Reilly, O’Reilly Radar, 26. Oktober 2008.)
Dieser Blogeintrag beschreibt drei Arten von Cloud
Computing und wie sie sich auf die Businesswelt
auswirken.

Delicious: Cloud Computing

http:/ldelicious.com/tag/hz09+cloudcomputing
(Getaggt vom Horizon Beirat und Freunden,
2008.) Unter diesem Link finden Sie getaggte
Quellen zu diesem Thema und zu dieser
Ausgabe des Horizon Report, einschlieBlich
der hier genannten. Um Links zu dieser Liste
hinzuzufiigen, taggen Sie Quellen einfach mit
+,hz09“ und ,cloudcomputing; wenn Sie sie in
Delicious speichern.
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GEOREFERENZIERUNG: ,GEO-EVERYTHING”

Zeithorizont: zwei bis drei Jahre

Alles auf der Erdoberfldche hat einen Standort, der mit lediglich zwei Koordinaten bestimmt werden kann. Mit
den neuen Generationen von Geolocation Tools ist es sehr einfach, den genauen Standort von physischen
Objekten zu ermitteln und zu speichern — und dabei ebenso den Ort zu speichern, an dem digitale Medien
wie Fotos oder Videos aufgenommen wurden. Gleichzeitig wird es ebenso leichter mit den Geodaten, die auf
diese Weise gespeichert wurden, zu arbeiten: Sie kénnen auf Karten eingezeichnet, mit Daten (iber andere
Ereignisse, Objekte oder Personen verknlpft, kartografiert oder in unzdhligen Weisen manipuliert werden.
Gerdéte, die wir stédndig bei uns tragen, haben zunehmend die Fahigkeit zu wissen, wo sie (und somit wir) sind
und unsere Koordinaten festzuhalten, wéhrend wir fotografieren, mit Freunden kommunizieren oder Updates
auf Social Networking Websites eintragen. Das ,,Everything’; das Allumfassende in unserem Begriff ,,Geo-
everything ist es, was diese Gruppe von Technologien interessant macht und was aus ihnen so sehr einen
Teil unseres Lebens machen wird — Geolocation, Geotagging und Geréte mit Standorterkennung sind bereits

nahezu allgegenwaértig.

Uberblick

Geolocation Technologie ist an sich nichts Neues,
aber sie ist jetzt gewohnlich verfigbar in einer
wachsenden Auswahl von Geraten wie Handys,
Kameras und anderen mobilen Endgeraten;
gleichzeitigwerden auchdie Software-Anwendungen,
die wir téglich nutzen, zunehmend mit Features
ausgestattet, die sich Geodaten zunutze machen.
Neue Anwendungen von Drittanbietern fur mobile
Endgeréte, die den Standort des Gerats identifizieren
und Ubermitteln kénnen, ermdglichen es uns, unsere
Erlebnisse in der realen Welt mit solchen in der
virtuellen Online-Welt des Internet zu verflechten.
War es sonst zeitaufwdndig und ermidend,
geografische Informationen an Fotos, Videos und
andere Medien anzufligen, geht dies jetzt einfach
— oft sogar automatisch — mit vielen der heutigen
Tools. Es ist immer mehr Ublich, dass Fotos und
Videos in Online-Zusammenstellungen ,wissen; wo
sie aufgenommen wurden, und bei Social Network-
Updates funktioniert das Geotagging von vielen
mobilen Geraten aus automatisch.

Eine wachsende Anzahl mobiler und Web-basierter
Services kann auf Geodaten in kreativer und
nutzlicher Weise reagieren. Radar (http://outside.in/
radar) liefert lokale Informationen wie Nachrichten,
Blogbeitrdge, Restaurantkritiken und so weiter,
basierend auf dem Standort des Nutzers, der lber
die IP-Adresse des benutzten Computers ermittelt
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wird. Buzzd (http://buzzd.com) ist ein Stadtflihrer und
Social Networking Tool fur mobile Endgerate, der
nicht nur standortbezogene Informationen, sondern
auch Bewertungen und Empfehlungen anderer
Nutzer enthalt. Mobile Twitter Clients wie Trak (http://
www.trak.fr/site/en/) und Twinkle (http://tapulous.
com/twinkle/) fligen den Standort des Nutzers zu
Tweets hinzu, weisen auf Freunde in der Nahe hin
und zeigen Nachrichten an, die in der Umgebung
des Nutzers getwittert werden.

Collage (http://tapulous.com/collage/), eine Foto-
anwendung fur das iPhone, erlaubt es dem Nutzer
georeferenzierte Fotos hochzuladen, nach Fotos zu
browsen, die in der Ndhe aufgenommen wurden und
zu sehen, wie Fotos auf der ganzen Welt gemacht
werden. Mobile Fotos (http://xk72.com/mobilefotos/)
ist eine weitere iPhone-Anwendung, die Fotos, die
auf dem Gerat aufgenommen wurden, automatisch
geotaggt, bevor sie zu Flickr hochgeladen werden.
Dynamisch aktualisierte Karten auf mobilen
Endgeraten helfen Reisenden nachzuvolliziehen,
wie sie von hier nach dort kommen, ohne zuné&chst
herausfinden zu mussen, wo hier eigentlich ist. Die
Technologie, Geodatenbenutzerfreundlichaufmobilen
Endgeraten zu erfassen und zu nutzen hat gerade
erst den Weg in den Mainstream eingeschlagen, und
wir kdnnen in den kommenden Monaten eine enorme
Entwicklung in diesem Bereich erwarten.
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Fur diejenigen ohne Gerdte mit eingebauter
Georeferenzierung gibt es eine Vielzahl kostenfreier
oder kostengunstiger Tools, um Geodaten zu
erfassen und anzuzeigen. Der Photo Finder von ATP
Electronics und der Nikon GP-1 sind Beispiele; sie
erfassen GPS-Daten und synchronisieren sie mit der
Speicherkarte einer Kamera, um Fotos automatisch
zu geotaggen. Eine andere Variante ist es, ein
Spezialgerat wie den GPS Trackstick (http:/www.
gpstrackstick.com) zu benutzen, den man in der
Tasche oder im Handschuhfach unterbringen kann.
Er zeichnet den Weg auf, den er zuriicklegt, und die
Daten kénnen hochgeladen werden, um individuelle
Karten von Fuf3- oder Autorouten, Wanderwegen oder
Sehenswdrdigkeiten zu erstellen. Geotagging von
Medien aller Art funktioniert immer einfacher (oder
automatisch) und im Ergebnis wéchst die Menge
und Auswahl georeferenzierter Informationen, die
online verfugbar sind, taglich.

Wie im 2008 Horizon Report angemerkt, wird es
ebenfalls einfacher, Mashups aus Multimedia und
georeferenzierten Daten mit Online-Tools zu erstellen.
Viele kostenfreie oder sehr niedrigpreisige Tools zur
Ermittlung und Anzeige von Geodaten gibt es online,
und ihre Usability und Flexibilitit verbessern sich
kontinuierlich. Auf Google Maps (http://maps.google.
com), zum Beispiel, kann man in einer ausgewahlten
Ansicht mit einem Klick 6ffentliche, georeferenzierte
Medien Uber den relevanten Abschnitt einer Karte
legen; Fotos oder Videos, die mit dem betreffenden
Ort getaggt sind, fligen sich einfach in die Karte
ein. Es gibt ein &hnliches Feature, um Medien auf
der 3D-Anzeige von Google Earth zu platzieren.
Mit Flickr Maps (http://www.flickr.com/map) kénnen
Nutzer auf einen Blick sehen, welche Tags aktuell
in einer bestimmten Region verwendet werden oder
(zum Beispiel) Orte in Nordamerika finden, wo Fotos
von Monarchfaltern aufgenommen wurden. Andere
Mashup-Autorensysteme Ubertragen dem Nutzer
noch mehr Kontrolle und ermdglichen die Nutzung
hochgeladener Datenséatze, individueller Karten und
mehr.
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Relevanz fir Lehre, Lernen,
Forschung oder kreativen Ausdruck

Da es immer leichter wird Geodaten zu erfassen
und nutzbar zu machen, entstehen nun auch
Anwendungen fur Forschung und Lernen, die
schnell und kostenglnstig, aber dennoch sehr
effektiv sind. Automatische Geolocation eroffnet
Méoglichkeiten fur Feldforschung und Datenerfassung
in der Wissenschaft, flir Gesellschaftsstudien,
Medizin und Gesundheit, Kulturwissenschaften und
andere Bereiche. Forscher kénnen mit Daten von
einer groBBen Menge personenbezogener Geréte,
die als geogetaggte Fotos, Videos oder andere
Medien auf frei verfligbaren Karten eingezeichnet
sind, Wanderungen von Vieh, Végeln und Insekten
untersuchen oder die Ausbreitung von Epidemien
verfolgen. Indem sie ihre gesammelten Daten auf
einer Karte anordnen und leicht erhéltliche Daten
wie Wetter, Bevolkerungsdichte, Stadtebau oder
andere Faktoren ergdnzen, kdnnen Wissenschaftler
und Studierende die sich daraus ergebenden Muster
untersuchen.

Bestehende Sammlungen georeferenzierter Daten
werden ebenfalls leichter zugénglich, da die Tools,
mit denen man solche Daten suchen, verwalten,
filtern und anzeigen kann, immer ausgefeilter, leichter
verfligbar und einfacher in der Benutzung werden.
Offene Datenbanken wie die, die von Academic
Info  (http://www.academicinfo.net/geogdata.html)
aufgelistet werden, gibt es schon seit einiger Zeit, und
nun gibt es auch Online-Tools, die solche Datensatze
in unterschiedlicher Weise visuell anzeigen kénnen.
Die neuen Web-Anwendungen, die topografische
Daten mit geogetaggten Medien und Informationen
verkniipfen, sind zentral fir die Bedeutung von
Geolocationfurdie Lehre.Viele solcherAnwendungen
erfordern keine Programmierkenntnisse und kénnen
von Studierenden genutzt werden, um eigene
Visualisierungen zu erstellen, die unter Einsatz realer
Daten uber detaillierte Karten oder 3D-Landschaften
gelegt werden.

Mobile Lernerkénnenkontextbewusste Informationen
Uber Quellen in der Né&he, Sehenswirdigkeiten,
historische Stétten und Gleichgesinnte nahtlos
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empfangen und all dies zum Just-in-time-Lernen mit
Online-Informationen verknipfen. Social Networking
Tools fir mobile Endgerate oder Laptops kdnnen
bereits Personen oder Orte vorschlagen, die in der
Nahe sind, oder Medien anzeigen, die sich auf den
eigenen Standort beziehen. Virtuelles Geocaching
— das Verfahren, Medien (Bilder, Video, Audio, Text
oder jede Art digitaler Dateien) in eine Online-
~Drop Box“ zu legen und mit einer spezifischen
geografischen Position zu taggen — zeichnet sich
als ein Weg ab, um reale Orte mit Anmerkungen
fur Reisende oder Touristen zu versehen; um
Schnitzeljagden, Alternate Reality Games und
andere Formen urbaner Freizeitspiele aufzuwerten;
und um soziale Events wie Konzerte und andere
Auffihrungen zu bereichern. Drop.io Location (http://
drop.io/dropiolocation) ist ein solcher Service. Mobile
Nutzer kébnnen den Standort nahe gelegener Drops
ausfindig machen und alle Dateien abrufen, auf die
sie zugreifen dirfen.

Solche relativ einfachen Anwendungen von
Geodaten zeigen die ersten Anséatze ihrer Nutzung
Uber Websites und mobile Geréate, aber dieses
Technologie-Cluster entwickelt sich sehr schnell.

Beispiele fur den Einsatz von Anwendungen
mit Standorterkennung in verschiedenen
Bildungsbereichen sind:

B Literatur. Geotagging und virtuelles Geocaching
kénnen eingesetzt werden, um kommentierte
Karten und reale Orte mit Bezug auf literarische
Werke zu erzeugen und so das Leseerlebnis
zu bereichern. Zum Beispiel hat ein Leser aus
eigenem Interesse heraus eine Karte der Route
erstellt, die in Die Reisen des Marco Polo
beschrieben ist, einschlieBlich Textpassagen,
Fotos der genannten Orte (historische und
zeitgendssische), Anmerkungen und Links
sowie weiterer Informationen (hitp://idlethink.
wordpress.com/2008/08/31/indulgence-sin/).

B Medizin. Die University of Florida benutzt seit
einigen Jahren das zweidimensionale Web-
basierte , Transparent Reality Simulation Engine;
um Studierenden beizubringen, wie man mit
medizinischen Geraten umgeht. Seit Kurzem
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gibt es zusétzlich einen GPS-féahigen Tablet PC,
der es Lernern, die auf engem Raum arbeiten,
erlaubt, die Visualisierung direkt am realen
Gerat zu erleben, indem sie fir die Eingaben
wahrend der Simulation die Bedienelemente
des Gerats an Stelle einer Maus benutzen
kénnen. Geolocation wird benutzt, um den
Mobilcomputer zu orten und das reale Geréat
mit der Visualisierung auf dem Tablet PC zu
synchronisieren.

B Games-based Learning. Das Local Games
Lab an der University of Wisconsin-Madison
(http://Igl.gameslearningsociety.org/)
entwickelt ,Local Games’ Lernerlebnisse, die
in realen Wohngebieten und &kologischen
Lebensrdumen spielen. Durch die Kombination
von Georeferenzierung und Alternate Reality
Games versetzen Local Games die Lerner an
einen realen Ort, wahrend sie die einzigartigen
Eigenschaften dieses Ortes und seiner
Bewohner erkunden.

Beispiele fir Georeferenzierung

Die folgenden Links geben Beispiele fir verschiedene
Anwendungen, die Geolocation, Geotagging oder
Geréate mit Standorterkennung nutzen.

CommunityWalk

http:/lwww.communitywalk.com/
CommunityWalk ist ein Tool, mit dem
man individuelle Karten erstellen und mit
Anmerkungen versehen kann, indem man
geogetaggte Daten und von Flickr hochgeladene
oder kopierte Fotos einsetzt.

Geocoding with Google Spreadsheets (and Gadgets)

http:/lotherfancystuff.blogspot.com/2008/11/

geocoding-with-google-spreadsheets-and.html
(Pamela Fox, ...And Other Fancy Stuff, 27.
November 2008.) Dieser Blogeintrag enthalt
Schritt-fir-Schritt  Anleitungen zur Einbettung
eines von der Autorin entwickelten Gadgets, das
Adressen aus einem Google Spreadsheet auf
einer Karte einzeichnet und dabei L&ngen- und
Breitengrade als Daten ausliefert, die in anderen
Mashups verwendet werden kdnnen.
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Geonames

http://lwww.geonames.org/
Geonames ist eine umfangreiche geografische
Datenbank,dieMillionengeografischerNamenund
Merkmale weltweit enthélt. Die Daten sind unter
einer Creative Commons Namensnennungslizenz
fur die Nutzung zugelassen.

Das Mapas Project

http:/lwhp.uoregon.edu/mapas/AGN/Guelaxe/

fullview.shtml
Das noch im Anfangsstadium befindliche Mapas
Project an der University of Oregon widmet sich
dem Studium bebilderter Handschriften aus
der mexikanischen Kolonialzeit. Geolocation
wird eingesetzt, um reale Orte mit denen zu
verlinken, die auf den Karten dargestellt sind.

Mediascape

http:/lwww.mscapers.com/
Mediascape ist ein Tool, mit dem man interaktive
Geschichten erzeugen kann, deren Verlauf sich
durch die Bewegungen des Nutzers in der realen
Welt und Zeit ergibt. Durch Abgreifen der GPS-
Daten im Mobilgerat des Nutzers und durch
Einbeziehung von Multimedia und interaktiven
Bedienelementen bietet jede Mediascape dem
jeweiligen Nutzer ein einzigartiges Erlebnis.

Next Exit History

http://Inextexithistory.org/
Next Exit History ist ein Projekt der University
of West Florida und der University of South
Florida, das durch geogetaggte Informationen
(Podcasts und andere Medien) Touristen helfen
soll, historische Statten in Florida, die in der
Nahe der Hauptautobahnen liegen, aber haufig
von Besuchern Ubersehen werden, zu finden
und mehr Uber diese zu erfahren.

Paintmap

http:/lpaintmap.com/
Paintmap ist ein Tool, mit dem Kinstler ihre
Werke auf einer Karte platzieren kdnnen, um
den realen Standort des im Werk dargestellten
Motivs anzuzeigen. Nutzer von Google Earth
kénnen ebenfalls Kunstwerke einfliigen, um
Orte mit Anmerkungen zu versehen.
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Literaturempfehlungen

Denjenigen, die mehr tber Geolocation, Geotagging
und Gerdte mit Standorterkennung erfahren
mochten, empfehlen wir die folgenden Artikel und
Quellen.

7 Things You Should Know about Geolocation

http:/lconnect.educause.edu/Library/ELI/7Things

YouShouldKnowAbout/47212
(EDUCAUSE Learning Initiative, 27. August
2008.) Dieser Artikel liefert eine prazise
Beschreibung von Geolocation in Bezug auf
das Tagging von Medien, empfiehlt didaktische
Anwendungen und diskutiert Chancen und
Bedenken in Bezug auf Geolocation.

Geotagging Photos to Share Fieldtrips with the
World
http:/lwww.geographyteachingtoday.org.uk/
fieldworklinfolteaching-technology/geotagging-
photos-to-share-fieldtrips-with-the-world/
(David Holmes, GeographyTeachingToday.
org.uk, ohne Datum.) Dieser Artikel beschreibt
Anwendungen flir das Geotagging von Fotos
im Geografieunterricht und gibt Tipps fir das
Geotagging von Bildern.

How Your Location-Aware iPhone Will Change

Your Life

http:/llifehacker.com/395171/how-your-

location+aware-iphone-will-change-your-life
(Adam Pash, Lifehacker, 5. Juni 2008.) Die
iPhone-Features zur Standorterkennung werten
eine Reihe von Anwendungen auf, von Social
Networking Tools Uber Geotagging von Fotos,
die mit dem iPhone aufgenommen wurden,
bis hin zu Empfehlungen nahegelegener
Restaurants.

Location Technologies Primer
http:/lwww.techcrunch.com/2008/06/04/location-
technologies-primer/
(Eric Carr, TechCrunch, 4. Juni 2008.)
Dieser Artikel erklart die Technologien, die
fir Anwendungen mit Standorterkennung
eingesetzt werden.
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Notes from the Classroom: Exploring Literary

Spaces via Google Earth

http://google-lationg.blogspot.com/2008/06/

notes-from-classroom-exploring-literary.html
(Jerome Burg, Google Lat Long Blog, 25. Juni
2008.) Dieser Blogeintrag des pensionierten
Englischlehrers und Entwicklers von
GoogleLitTrips.com beschreibt, wie man mit
Google Earth den Literaturunterricht bereichern
kann.

Delicious: Georeferenzierung

http://delicious.com/tag/hz09+geolocation
(Getaggt vom Horizon Beirat und Freunden,
2008.) Unter diesem Link finden Sie getaggte
Quellen zu diesem Thema und zu dieser
Ausgabe des Horizon Report, einschlieBlich
der hier genannten. Um Links zu dieser Liste
hinzuzufiigen, taggen Sie Quellen einfach
mit ,hz09" und ,geolocation; wenn Sie sie in
Delicious speichern.
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DAS PERSONENBEZOGENE WEB
Zeithorizont: zwei bis drei Jahre

Fiinfzehn Jahre nach Aufkommen der ersten kommerziellen Websites ist eine gigantische Menge von Content
im Web. Die bloBe Masse an Material zu sichten — gutem oder schlechtem, nditzlichem oder weniger niitzlichem
— ist eine gewaltige Aufgabe. Es ist allein schon schwer, einen Uberblick iiber die Medien zu bekommen, die
von einer einzigen Person — oder von einem selbst — ins Netz gestellt wurden. Andererseits ist es einfacher
denn je, dem Durcheinander noch etwas hinzuzufligen, Dank benutzerfreundlicher Verdffentlichungstools flir
Medien jeden Typs und jeder GréBe. Um das Problem in den Griff zu bekommen, stellen Computerbenutzer
sich Sammlungen von Tools, Widgets und Services zusammen, mit denen man dynamischen Online-Content
einfach erstellen und organisieren kann. Gewappnet mit Tools zum Tagging, Aggregieren, Aktualisieren und
Rdckverfolgen von Content entwickeln und steuern die heutigen Lerner ein Web, das mehr und mehr auf ihre

eigenen Beddrfnisse und Interessen zugeschnitten ist: das personenbezogene Web.

Uberblick

Das personenbezogene Web ist Teil eines Trends,
der mit einfachen Innovationen wie personalisierten
Startseiten, RSS-Aggregierung und anpassbaren
Widgets begann und steht fiir eine Gruppe von
Technologien, die es mdglich machen Online-Content
zu reorganisieren, zu konfigurieren und zu verwalten,
statt ihn nur zu sichten. Mittels einer wachsenden
Anzahl frei verfligbarer und simpler Tools ist es
einfach, individuell zugeschnittene, persdnliche,
Web-basierte Umgebungen zu erschaffen — ein
personenbezogenes Web, das die eigenen sozialen,
beruflichen, lernbezogenen und anderen Aktivitaten
Uber in hohem MaBe personalisierte Fenster zur
vernetzten Welt deutlich unterstiitzt. Online-Material
kann gespeichert, getaggt, kategorisiert und
wiederverwendet werden — ohne Schwierigkeiten
und ohne jedes Fachwissen uber die Erstellung von
Webseiten. Tatséchlich ist die dem Web zugrunde
liegende Technologie flr die meisten Nutzer praktisch
verschwunden; alles, was man wissen muss, ist,
welche Tools man benutzen muss, und jeder Schritt
— vom Erstellen und Verteilen von Content Utber
die Organisation von Freizeit und Arbeit bis hin zur
Zusammenstellung einer Bibliothek von Ressourcen,
die sich sténdig selbst erneuern und aktualisieren —
wird so trivial wie Auswahlen und Anklicken.

Dies fihrt dazu, dass Menschen jeden Alters
sich mit den Tools ihrer Wahl maBgeschneiderte,
personenbezogene Web-basierte Umgebungen
zusammenstellen, um ihre sozialen, beruflichen und

lernbezogenen Aktivitdten zu unterstutzen. Diese
persénlichen Web-Umgebungen, hochgradig flexibel
und jeweils einzigartig, bestehen aus Sammlungen
von Tools, die passend zum Stil und den Vorlieben
des Nutzers individuell ausgewéhlt wurden. Tools,
die personliche und soziale Formen des Lernens und
des Ausdrucks unterstitzen, arbeiten, auch wenn
sie technisch unterschiedlicher Herkunft sind, ohne
komplizierte Installation nahtlos zusammen, Dank
offener Applications Programming Interfaces (APIs)
und leicht zu integrierender Web-Feeds. Die riesige
Ansammlung von Content, die das Web ausmacht,
kann gebandigt, gefiltert und organisiert werden, und
jeder kann so viel oder so wenig verdffentlichen wie
er mag: Das Web ist personenbezogen geworden.

Diese Verédnderung gewinnt zunehmend an Fahrt,
Bloggingseiten wie WordPress.com und EduBlogs,
ebenso wie Tools wie Twitter, Facebook, YouTube,
und Flickr sind Mainstream geworden — in jedem Fall
in Bezug auf die Rezeption von Inhalten auf diesen
Seiten, und mehr und mehr auch in Bezug auf das
Veroffentlichen. Wir beobachten, wie Tools fiir Online-
Publishing nun auch in den Dienst der Bildung gestellt
werden, sei es fur eine Arbeit von ein paar Zeilen
oder fur ganze Bucher. Von Kurs-Updates auf Twitter
bis zu kompletten Lehrblchern, die tber kollaborative
Networking-Websites geschrieben wurden:
Lehrbezogener Content wird von denjenigen, die
unmittelbar damit zu tun haben, zunehmend online
veroffentlicht. Beinahe jedes Social Networking Tool,
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das in den vergangenen zwdlf bis achtzehn Monaten
an Popularitdt gewonnen hat, wird in der einen oder
anderen Form in der Lehre eingesetzt.

Auch kollaboratives Arbeiten ist einfacher als je
zuvor. Gemeinsame Autorenschaft von Romanen,
Comics, White Papers und sogar Lehrbuchern wird
unterstitzt von Tools, die zu diesem Zweck entwickelt
wurden. Einige davon haben einen spezifischen
Bildungsfokus, wie Flat World Knowledge (http://
www.flatworldknowledge.com), das zum Ziel
hat, kostenlose Peer-reviewed Lehrblicher
online bereitzustellen. Alternativen zur Online-
Veroéffentlichung wie WeBook (http://www.webook.
com) sind auf die breite Offentlichkeit zugeschnitten;
WeBook umfasst alles von Kinderbtichern bis hin zu
Kochbtichern. Mit Tools wie diesen kdnnen Autoren
Blcher zu jedem Thema erstellen und vermarkten,
gemeinschaftlich oder einzeln, und sie online
kostenguinstig oder kostenlos zur Verfligung stellen;
viele der Services bieten auch eine Print-on-demand
Option fir Kaufer.

Relevanz fiir Lehre, Lernen,
Forschung oder kreativen Ausdruck
Die Tools, die das personenbezogene Web umsetzbar
machen, sind ebenso ideal geeignet flir Forschung
und Lernen. Die Befahigung Arbeiten, ohne die
zugrunde liegenden Technologien verstehen zu
missen oder auch nur anzurihren, unmittelbar
online zu taggen, kategorisieren und verdffentlichen
bietet Lehrenden und Studierenden eine Vielzahl
von Mdglichkeiten. Durch die Verwaltung von Online-
Informationen Uber Tags und Web-Feeds wird es zu
einer einfachen Sache, umfassend personalisierte
Materialsammlungen zu erstellen, die leicht
durchsuchbar und mit Kommentaren versehen sind
und die jedes Interesse bedienen.

Tools wie Delicious (http://delicious.com) und Diigo
(http://www.diigo.com) nutzen Tagging als Mittel zum
Speichern und Verwalten von Weblinks. Wahrend es
keinesfalls ein neues Konzept darstellt, ist Tagging
von Online-Ressourcen und Tools bereits eine
gebrauchliche Arbeitsweise unter Wissenschatftlern.
Widgets, kleine Tools, die die Funktionen eines
Webbrowsers erweitern, werden allmahlich starker
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angenommen, weil sie stabiler und einfacher
in der Installation und Nutzung werden. Zotero
(http://www.zotero.org) ist ein vollumfangliches
Tool fiir Quellenangaben, das ein Aquivalent zu
bibliografischen Karteikarten in den Webbrowser
einbringt; mit Zotero kann ein Nutzer einfach einen
Link, Notizen und Literaturangaben zu einer Quelle
speichern, die er im Web findet. Hilfsmittel wie
diese sammeln Informationen an einem Ort, indem
sie eine Liste gegliederter, kommentierter Links zu
Materialen, die von anderen verdffentlicht wurden,
zusammenstellen: eine Art personenbezogener
Online-Kartenkatalog.

Online-Publishing-Tools werden im Bildungsprozess
als Mittel flr die persénliche und professionelle
Reflexion, fur kollaboratives Arbeiten, Forschung und
die Entwicklung einer 6ffentlichen Stimme eingesetzt.
Microblogging — das Versenden kurzer aktueller
Meldungen an Services wie Twitter, Facebook oder
andere —beginnt in der Lehre Fuf3 zu fassen, wahrend
das langere Format des traditionellen Bloggens
bereits ziemlich stark etabliert ist. Als Medium far
soziale Beziehungen optimiert, kann Microblogging
auch genutzt werden, um ein Gesprach auBerhalb
des Klassenzimmers fortzufiihren oder eine einfache
Méglichkeit bieten, Studierende Uber logistische
Informationen zu Lehrveranstaltungen auf dem
Laufenden zu halten. Es gibt zahlreiche Widgets zum
Crossposting von Updates (ein einzelner Beitrag,
der auf einer Seite eingetragen wird, kann dann
automatisch auf vielen weiteren Seiten angezeigt
werden) und zum Nachverfolgen der Updates anderer.
Das bequeme Online-Publishing, insbesondere
Blogging, bietet Studierenden einen Ort, wo sie
ihre Ansichten, Ideen und Forschungsergebnisse
Offentlich machen kénnen.

Sowohl Anbieter als auch Konsumenten von
Bildungsinhalten nutzen eine Reihe Web-basierter
Services, um Medien zu verdffentlichen und zu
hosten: YouTube und Blip.tv, Twitter, diverse Blogging-
Portale, Flickr, Picasa und viele andere. Tagging ist
eine Art, diese verstreuten Informationshappchen zu
verwalten, aber ein anderer Ansaiz ist es diese zu
aggregieren—Web-Feeds zunutzen,umInformationen
an einem einzigen Ort zusammenzuziehen, wo
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Updates automatisch erfolgen und andere Nutzer
Kommentare hinzufligen kénnen. Tools wie Swurl
(http://www.swurl.com) oder FriendFeed (http://www.
friendfeed.com) ziehen alles Material, das von einer
Person verdffentlicht wurde, in einen ,activity stream®
Studierende kénnen diese Tools einsetzen, um ihre
Arbeiten in einer Art Online-Portfolio zu sammeln;
jedes Mal, wenn sie einen Tweet, Blogeintrag oder ein
Foto in einem beliebigen Online-Service hinzuflgen,
werden diese in ihrer Zeitleiste angezeigt. Ein ,User
der fur alle Teilnehmer eines Kurses gemeinsam
angelegt wird, koénnte Ressourcen, die von
Studierenden und Lehrenden gefunden wurden, allein
einem einzigen Feed biindeln, mit laufenden Updates
durch neu geposteten Content. Solche Tools helfen
Studierenden ihre eigenen Arbeiten zu organisieren
und zu lernen, wie man online Materialien und
Quellen verwaltet. Etliche hochschulspezifische Tools
fur diesen Zweck befinden sich in der Entwicklung,
wie FRESCA (http://bssapps.sfsu.edu/fresca), das
professionelle Profil- und Veréffentlichungstool im
System der California State University.

Bucheronline zu verdffentlichen erfordert eine gréBere
Investition von Zeit und Muhe als Micropublishing
oder Blogging. Trotz des Arbeitsaufwands und
der Probleme, die sich durch Fragen bezlglich
Urheberrecht, Eigentum und Fachreview ergeben,
kommen Open Content Lehrblcher, Open Course
Notes und gemeinschaftlich geschriebene Lehrbucher
in einigen Hochschulbereichen allméhlich zum
Einsatz und gewinnen an Akzeptanz. Projekte dieser
Art sind Reaktionen auf die steigenden Kosten von
Hochschullehrblichern und die Einschrankungen, die
Lehrenden auferlegt werden, die das Material, das
sie in ihren Veranstaltungen verwenden, individuell
anpassen mochten. Viele Online-Texte erlauben
es Lehrenden, Materialien fur ihre eigenen Zwecke
zu bearbeiten, erweitern oder in anderer Weise
anzupassen, so dass ihre Studierenden eine speziell
zugeschnittene Version erhalten, die genau zur Art
und zum Tempo der Lehrveranstaltung passt. In
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einigen Lehrveranstaltungen erstellen Studierende
und Lehrende das Lehrbuch gemeinsam in einem
Online-Format im Verlauf des Kurses. Durch die
Eigenverantwortung, die die Studierenden dabei
Ubernehmen, beschaftigen sie sich intensiver mit den
Kursmaterialien und verstehen diese besser.

Beispiele fir den Einsatz von Anwendungen des
personenbezogenen Webs in  verschiedenen
Bildungsbereichen sind:

B Bibliothekswissenschaft. Anstelle von
Lehrblchern mussen Studierende des Fachs
Advanced Library Research am Buffalo State
College sich ein USB Flash Speicherlaufwerk
anschaffen. Auf dem Laufwerk installieren sie
den Firefox Webbrowser und eine Reihe von
Portable Applications, und das ist dann ihr
Recherche-Tool. Die Website des Studiengangs
(http://sites.google.com/site/lib300site/)  stellt
grundlegende Informationen tber den Einsatz
von Social Bookmarking Tools und Portable
Applications bereit.

®m Medienwissenschaften. Das Open Publishing
Lab am Rochester Institute of Technology (http://
opl.cias.rit.edu/projects) betreibt eine Reihe von
Projekten in Neuen Medien und Verlagswesen,
einschlieBlich einer Online-Zeitung, eines Tools
fur die Aggregierung und Veréffentlichung von
Internet-Content in Form von E-Books, eines
Leitfadens zum Online-Publizieren und eines
Social Networking Games.

B Fremdsprachen. Eine Forschungsstudie an
der Montclair State University untersucht das
Potenzial fir den Einsatz von PageFlakes,
einem individuell anpassbaren Website- Tool,
mit dem man Multimedia und Web-Feeds
einfach in eine Kurs-Website integrieren kann,
um Studierenden der italienischen Sprache ein
umfassenderes, starker personenbezogenes
Lernerlebnis zu bieten.
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Beispiele fur das
personenbezogene Web

Die folgenden Links geben Beispiele fiir den Einsatz
des personenbezogenen Web in der Lehre.

First-Year Composition an der USF

http:/lcollegewriting.us
Die University of South Florida beschéftigt jedes
Semester zwischen 70 und 90 Lehrende, um
Studierende im ersten Jahrimwissenschatftlichen
Schreiben zu unterrichten. Diese Website dient
als Ressource flur Lehrende und Studierende,
um sicherzustellen, dass alle Kurse im selben
Zeitplan liegen und mit aktuellen Materialien
arbeiten. Sie enthdlt zudem eine Online-
Assessment Rubrik, die Lehrende benutzen
kénnen, um studentische Arbeiten zu evaluieren
und zu dokumentieren.

Omeka

http://lomeka.org
Omeka ist ein frei verfugbares, Open Source,
sammlungsbasiertes Web-Publishing  Portal
fur Wissenschafter, Bibliothekare, Archivare,
Museumsmitarbeiter, Padagogen und
Kulturliebhaber. Gebaut und gewartet vom
Center for New Media and History an der
George Mason University, ist Omeka ein stabiles
Publishing Tool fur die Erstellung von Online-
Ressourcen.

OpenSophie

http:/lopensophie.org
OpenSophie ist eine Open Source Software
zum Schreiben und Lesen von Rich Media
Documents in einer vernetzten Umgebung. Nach
Férderphasen durch die Mellon Foundation, die
MacArthur Foundation und die University of
California, Los Angeles, ist OpenSophie nun ein
Projekt der Open Source Community.

Wissenschaftliche Community Blogs

http:/lumwblogs.org (UMWBIlogs, The University
of Mary Washington)

http:/lucalgaryblogs.cal (UcalgaryBlogs, The
University of Calgary)

http:/Iblsciblogs.baruch.cuny.edu/ (Blogs@
Baruch, Baruch College, City University of
New York)

http:/Iblogs.psu.edu/ (The Blogs at Penn State,
The Pennsylvania State University)

http:/Iblogs.ubc.cal (UBC Blogs, The University of
British Columbia)
Eine wachsende Anzahl von Campi bietet Blog-
Services fir Lehrende, Verwaltungsangestellte
und Studierende; einige Beispiele sind hier
aufgelistet. Campus Blogs bieten meist ein
einziges Portal, das alle offentlichen Blogs
der Campus Community aggregiert, sowie ein
System zur einfachen Einrichtung eines Blogs
fur eine Lehrveranstaltung, eine AG oder eine
Einzelperson.

SmARThistory

http://smarthistory.org
SmARThistory ist eine redaktionell betreute
Online-Plattform zur Kunstgeschichte, die
traditionelle Kunstgeschichtsbicher erweitern
oder ersetzen soll. FUr ein vorgegebenes
Kunstwerk liefert smARThistory Podcasts,
Videoclips, Bilder, Links zu anderen Ressourcen
und Erlduterungen und stellt so einen
umfassenden Kontext fir das Kunstwerk her.

Stories that Fly

http:/lwww.storiesthatfly.com/
Stories that Fly ist ein Blirgermedienprojekt, das
eine wachsende Sammlung digitaler Artikel Gber
die zivile Luftfahrt bietet. Die Artikel werden von
studentischen Journalisten, Flugzeugfuhrern
und interessierten Mitgliedern der Community
beigetragen und berichten Uber regionale
Flughafen, Veranstaltungen und Personen aus
der Luftfahrt-Community von Ohio.
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Literaturempfehlungen

Denjenigen, die mehr Uber das personenbezogene
Web erfahren mochten, empfehlen wir die folgenden
Artikel und Quellen.

Datagogies, Writing Spaces, and the Age of Peer
Production
http:/lwritersatwork.us/sites/Joe_Moxley/Articles/
datagogies.pdf
(Joseph Moxley, Computers and Composition,
Vol. 25, Issue 2, 2008; S. 182-202 ff.) Dieser
Artikel (PDF, 676 KB) beschreibt den Einsatz
von Peer-to-Peer Technologien durch Lehrende
zur Gestaltung und Diskussion von P&dagogik
und Ressourcen und legt nahe, dass in Learning
Communities, die solche Anséatze verfolgen, eine
andere Art von Lehre und Lernen stattfindet.

The Evolution of Personal Publishing

http://www.readwriteweb.com/archives/the_

evolution_of _personal_publ.php
(Alex Iskold, ReadWriteWeb, Dezember
2007.) Dieser Eintrag untersucht verschiedene
Kategorien von Personal Publishing — Blogs,
Social Networks und Microblogs — und stellt die
These auf, dass jede einen anderen Typ Autor
anspricht und einen bestimmten Zweck im
Social Publishing erfullt.

Free Digital Texts Begin to Challenge Costly
College Textbooks in California
http:/lwww.latimes.com/news/locallla-me-
textbook18-2008aug18,0,4712858.story
(Gale Holland, Los Angeles Times, 18. August
2008.) Dieser Artikel diskutiert, wie Anbieter
von digitalen Lehrblichern, die Open Source
und frei verfagbar sind, sich in den allgemeinen
Lehrbuchmarkt einfligen kdnnten.
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Personal Learning Environment Diagrams

http:/ledtechpost.wikispaces.com/PLE+Diagrams
(Scott Leslie, EdTechPost, 2008.) Der Autor
hat visuelle Darstellungen verschiedener
Beschreibungen von  personenbezogenen
Lernumgebungen gesammelt und stellt diese in
einem Wiki bereit.

A Widget Onto the Future

http:/lwww.insidehighered.com/news/2008/12/08/

widgets
(Andy Guess, Inside Higher Ed, 8. Dezember
2008.) Dieser Artikel beschreibt Widgets -
Tools, mit denen man die Informationen auf
einer Website personalisieren kann — und gibt
Beispiele fur einige, die speziell fur die Lehre
entwickelt wurden.

Delicious: Das personenbezogene Web

http:/ldelicious.com/tag/hz09+personalweb
(Getaggt vom Horizon Beirat und Freunden,
2008.) Unter diesem Link finden Sie getaggte
Quellen zu diesem Thema und zu dieser
Ausgabe des Horizon Report, einschlieBlich
der hier genannten. Um Links zu dieser Liste
hinzuzufligen, taggen Sie Quellen einfach
mit ,hz09“ und ,personalweb’ wenn Sie sie in
Delicious speichern.
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SEMANTISCHE ANWENDUNGEN

Zeithorizont: vier bis funf Jahre

Das semantische Web beschdiftigt sich mit der Problematik, dass man zwar Online-Daten durchsuchen kann,
ihre Bedeutung jedoch nicht: Computer sind sehr gut darin Stichwdrter zu finden, aber sehr schlecht darin,
den Kontext, in dem diese Wérter gebraucht werden, zu verstehen. Eine typische Suche nach dem Wort
Lturkey (Truthahn, Tirkei), zum Beispiel, wird wahrscheinlich traditionelle Rezepte, Informationen zum Vogel
und Informationen (ber das Land liefern; die Suchmaschine kann nur Stichwdrter heraussuchen und nicht
zwischen den unterschiedlichen Verwendungen der Wérter differenzieren. In dhnlicher Weise steht die ndtige
Information zur Beantwortung einer Frage wie ,,Wie viele zeitgendssische Staatsoberhdupter sind unter 60
Jahre alt?“einer Suchmaschine zwar zur Verfligung, aber sie ist (iber viele verschiedene Seiten und Quellen
verstreut. Die Suchmaschine kann die Bedeutung der Informationen nicht extrahieren, um eine Antwort auf
diese Frage zusammenzustellen, obwohl sie Links zu den Seiten, die Teile dieser Antwort enthalten, ausgeben
kann. Semantische Anwendungen sind Tools, die die Bedeutung, oder auch Semantik, von Informationen im
Internet nutzen, um Verbindungen herzustellen und Antworten zu geben, die sonst nur durch groBen Zeit- und

Arbeitsaufwand zu bekommen wéren.

Uberblick

Die Vision fur das semantische Web, urspriinglich
vorgebracht von Sir Tim Berners-Lee, ist, dass es
irgendwann einmal Menschen helfen kdnnte sehr
schwierige Probleme zuldsen, indem esVerbindungen
zwischen scheinbar  unzusammenhé&ngenden
Konzepten, Individuen, Ereignissen oder Dingen
herstellt — Verbindungen, fir deren Wahrnehmung
viele Personen viele Jahre brauchten, die aber
durch die Art von Assoziationen offengelegt
werden konnten, die semantische Anwendungen
ermoglichen. Gegenwartig gibt es zwei theoretische
Ansatze fir die Entwicklung der semantischen
Kapazitat des Internets. Der eine, der Bottom-up
Ansatz, ist problematisch, da er davon ausgeht, dass
jedem Stuck Inhalt Metadaten hinzugefiigt werden,
die Informationen Uber seinen Kontext enthalten;
sozusagen Tagging auf der Konzeptionsebene. Der
Top-down Ansatz scheint eine erheblich gréBere
Erfolgswahrscheinlichkeit zu haben, da er den
Fokus darauf richtet, die Fahigkeit zur Suche in
natlrlicher Sprache zu entwickeln, die dieselbe Art
von Differenzierungen ohne spezielle Metadaten
vornehmen kann.

Die meisten gegenwartig erhéltlichen semantischen
Anwendungen sind dafiir vorgesehen beim Suchen
und Finden zu helfen, bei der Herstellungintellektueller
oder sozialer Verbindungen oder bei der Werbung.
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Tools wie TrueKnowledge (http://trueknowledge.
com), Hakia (http://www.hakia.com), Powerset (http://
www.powerset.com) und SemantiFind (http://www.
semantifind.com) sind dazu bestimmt genauere
Suchergebnisse zu bringen, entweder durch Scannen
von Metadaten-Tags, die Inhalten hinzugefiigt
sind (der Bottom-up Ansatz, (bernommen von
SemantiFind) oder durch Einsatz semantischer
Algorithmen oder Lexika (der Top-down Ansatz,
Ubernommen von Hakia). Yahoo! hat die Open Search
Platform SearchMonkey (http://developer.yahoo.com/
searchmonkey) herausgebracht, die es Entwicklern
erlaubt, speziell zugeschnittene Anwendungen zu
erstellen, die eine bestimmte Art von Informationen
ausgeben —zum Beispiel Uber Filme oder Personen —
indem sie eine semantische Suche gekennzeichneter
Inhalte einsetzt, um Informationen zu kategorisieren.

Auch Tools fur die Herstellung von Verbindungen
zwischen Konzepten oder Personen dringen in
den Markt. Calais (http://www.opencalais.com) ist
ein Baukasten aus Anwendungen, die es einfacher
machen, semantische Funktionalitdt in Blogs,
Websites und anderen Web-Content zu integrieren;
zum Beispiel Calais' Tagaroo ist ein Plugin fir
WordPress, das Tags und Flickr-Fotos vorschlagt, die
zu einem Beitrag passen, wahrend der Autor diesen
erstellt. Zemanta (http://www.zemanta.com) ist ein
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ahnliches Tool, ebenfalls flr Blogger. SemanticProxy,
ein weiteres Calais-Tool, generiert automatisch
semantische Metadaten-Tags fur eine ausgewéhlte
Website, die von semantischen Anwendungen
gelesen werden kénnen, ohne dass der Erzeuger der
Inhalte dies per Hand tun muss. Calais hat ein offene
API-Schnittstelle, so dass Entwickler individuell
zugeschnittene semantische Anwendungen
erstellen kdnnen. Triplt (http://www.tripit.com), eine
semantische Social Web-Anwendung fiir Reisende,
organisiert Reiseplanungen und stellt nultzliche
Verbindungen her; ein Triplt-Nutzer leitet einfach eine
Bestatigungsmail von jedem beliebigen Reiseanbieter
weiter — Fluglinien, Hotels, Autovermietungen,
sogar Tickets — und Triplt erstellt automatisch eine
Reiseroute durch Ausdeutung und Anordnung
der Informationen in der Mail entsprechend ihres
semantischen Kontextes.

AuchWerbermachen sichsemantische Anwendungen
zunutze. Tools wie Dapper MashupAds (http:/www.
dapper.net/mashupads/) extrahieren Informationen
von der Seite, die ein Nutzer aufruft und schneiden
Anzeigen in den Seitenleisten auf diese Inhalte
zu. Wenn man zum Beispiel nach Fligen nach
Orlando surft, kdnnte MashupAds eine Seitenleiste
mit Hotels in Orlando anzeigen; wenn man nach
einem Eigenheim sucht, kdénnte die Werbung
beispielhafte Finanzierungsmodelle fur vergleichbare
Immobilien in der betreffenden Gegend anzeigen.
BooRah (http:/boorah.com) st ein Tool, das
Informationen aus Restaurantkritiken von tberall im
Web zusammenzieht und die Wortwahl der Kritiken
analysiert, um Restaurants positive oder negative
Bewertungen zuzuweisen. Die Links, Anzeigen und
Empfehlungen auf einer BooRah-Detailseite sind
ebenfalls alle in der Restaurantumgebung verortet.

Semantische Anwendungen wie diese ermdglichen
es, Bedeutung automatisch aus Content und Kontext
abzulesen. Diese Anwendungen lassen hoffen, dass
sie uns helfen werden Verbindungen zu erkennen, die
bereits bestehen, aber fiir gdngige Suchalgorithmen
unsichtbarsind, weil sieinden Kontextder Informationen
im Web eingebettet sind. Semantische Anwendungen
sind noch in einer frihen Entwicklungsstufe, und
viele der hier genannten sind bei der Drucklegung
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noch im Beta-Stadium; Errata und falsch zugeordnete
Inhaltsabschnitte sind nicht undblich. Nichtsdestotrotz
wird auf diesem Gebiet intensiv gearbeitet, und wir
kébnnen damit rechnen in den kommenden Jahren
signifikante Fortschritte zu sehen.

Relevanz fir Lehre, Lernen,
Forschung oder kreativen Ausdruck

Bildungsspezifische Beispiele fir semantische
Anwendungen sind noch selten. Bislang ist
die Entwicklung semantischer Anwendungen

hauptséchlich darauf fokussiert Tools zu erzeugen,
die den Prozess der Kontextualisierung von
Informationen automatisieren, sowie Tools, die
Inhalte durch ein semantisches Lexikon laufen
lassen; Endnutzer-Anwendungen sind gréBtenteils
noch in einer sehr frihen Entwicklungsphase.
Eine Anwendung, die das Potenzial semantischer
Anwendungen fur die Lehre erahnen lasst, ist Twine
(http://twine.com), ein soziales Netzwerk, das um
Interessensgebiete herum organisiert ist. Mitglieder
treten einem , Twine®“ (Faden) zu einem bestimmten
Thema bei, etwa biologische Evolution, wo sie
Ressourcen hinzufiigen und mit anderen in Kontakt
treten kénnen, die sich fir das Thema interessieren.
Twine sortiert Ressourcen in Kategorien, basierend
auf der Art von Information, die sie beinhalten: Orte,
Personen, Organisationen und so weiter. Twine ist
nicht nur auf Bildung begrenzt, aber es gibt ,Twines*”
zu vielen Bildungsthemen.

DasLeistungsvermdégensemantischerAnwendungen
alsHilfsmittelzum SuchenundFindenhatimplikationen
fir die Forschung, insbesondere angesichts des
Tempos, in dem Web-Content erstellt wird. Wahrend
semantische Suchwerkzeuge sich weiter entwickeln,
werden wir zunehmend hochrelevante Ergebnisse,
die die gewlinschten Informationen anzeigen, unter
den erstgenannten Suchergebnissen finden und
somit Zeit sparen, die derzeit damit verbracht wird,
jede einzelne Seite anzuklicken. Semantische Suche
verspricht zudem, die Anzahl unzutreffender oder
irrelevanter Ergebnisse fiir eine bestehende Suche
zu reduzieren und Suchanfragen in natdrlicher
Sprache zu unterstitzen, beides potenziell niitzliche
Eigenschaften fur Wissenschattler.
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Wie die Tools, die im 2008 Horizon Report unter Social
Operating Systems beschrieben wurden, haben
auch semantische Anwendungen das Potenzial,
in Daten eingebettete Informationen in sinnvoller
Weise zu strukturieren und anzuzeigen und es somit
einfacher zu machen Zusammenhange herzustellen.
Semantische Tools, die helfen Zusammenhénge
zwischen Konzepten und Ideen zu visualisieren, sind
gerade erstim Kommen, einschlieBlich Mashups, die
nicht nur Daten auf Grafiken oder Karten einzeichnen,
sondern auch begriffsbezogene Links hervorheben
und veranschaulichen. Zum Beispiel WorldMapper
(http://www.worldmapper.org/) produziert Karten,
die sich visuell verandern, basierend auf den
Daten, die sie darstellen; eine Weltkarte, die die
Gesamtbevodlkerung anzeigt, vergréBert Lander mit
starkerer Bevdlkerungsdichte (China, Indien) und
verkleinert solche, die einen kleineren Anteil an der
Weltbevélkerung haben.

Eine wachsende Anzahl von Unternehmen und
Bildungsinstitutionen forschen Uber semantische
Zusammenhange. Zum Beispiel das Multimodal
Information Access and Synthesis (MIAS) Center an
der University of lllinois at Urbana-Champaign fuhrt
Forschungendurchundentwickelt Prototypenprojekte
in Bereichen wie automatische Kontextualisierung
von Daten, Suche in natirlicher Sprache und
Zusammenstellung kontextueller Information fur
Fotos basierend auf Text, der im Umfeld ahnlicher
Fotos angezeigt wird (http://www.mias.uiuc.edu/
mias/research).

Beispiele fur den Einsatz von semantischen
Anwendungen in verschiedenen Bildungsbereichen
sind:

B Forschung. Die Fundacién Marcelino Botin
in Santander, Spanien, strebt den Aufbau
eines Forschungsportals fur kulturhistorische
Informationen zur Region Kantabrien an,
das semantische Anwendungen einsetzt, um
Zusammenhénge herzustellen und Daten aus
einer groBBen Vielfalt von Quellen zu bundeln,
einschlieBlich  Bibliografien,  prahistorischer
Ausgrabungen, Industriekultur und anderem.
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B Tagging von Sammlungen. Das Powerhouse
Museum of Science and Design in Sydney,
Australien, nutzt Open Calais, um den Objekten
seiner Online-Sammlung kontextuelle Tags
zu geben. Die Uber 66.000 Objekte in der
Sammlung per Hand zu taggen wére unmdglich,
aber mit Open Calais konnten relevante Tags aus
Objektbeschreibungen ausgewéhlt werden, die
die Orientierung und Suche in der Sammlung
ermoglichen.

B Rechtswissenschaft. Ein Prototypenprojekt
an der Autonomous University of Barcelona
hilft neu berufenen Justizbeamten bei der
Lésung komplexer juristischer Fragestellungen,
basierend auf gesammelten Informationen
aus vorangegangenen Faéllen. Entwickelt far
den Allgemeinen Justizrat von Spanien, nutzt
das System kontextuelle Informationen, um
Losungen flir Fragestellungen vorzuschlagen,
die  Berufsanfdnger  normalerweise  an
erfahrenere Kollegen weiterleiten  wirden,
und hat somit das Potenzial den juristischen
Arbeitsprozess zu beschleunigen.

Beispiele fir semantische
Anwendungen

Die folgenden Links geben Beispiele fur semantische
Anwendungen.

Cleveland Clinic
http:/lwww.w3.0rg/2001/sw/sweol/public/
UseCases/ClevelandClinic/
Die Cleveland Clinic nutzt semantische Web-
Konzepte, um Patientendaten zu Uberpriifen
und die zukinftige Behandlung zu verbessern.

Semantic Mediawiki
hitp:/lwww.semantic-mediawiki.org/wiki/
Semantic_MediaWiki
Semantic Mediawiki ist eine Erweiterung von
Mediawiki (der Software, auf der Wikipedia
basiert), die es Herausgebern leicht macht,
LHints“ in Artikel zu setzen, um semantische
Suchen zu ermdglichen.
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Semantic UMW

http://semantic.umwblogs.org/about/
Die  University of Mary  Washington
experimentiert, Uber das Hosting eines
Blogging-Portals fur die UMW-Community
hinaus, mit einem semantischen Portal als
Maglichkeit Content zu verwalten und zu finden,
die Community zu sondieren und Personen zu
finden. Zum Beispiel schlagt die ,Link Friends"-
Eingabe Freunde vor, basierend auf &hnlichen
Verlinkungsgewohnheiten.

SemantiFind

http:/lwww.semantifind.com
SemantiFind ist ein Webbrowser-Plugin, das
mit dem Google Search Bar arbeitet. Wenn
ein Nutzer ein Wort in das Suchfeld eingibt,
fordert ein Dropdown-Meni ihn auf, die
genaue Bedeutung des gewunschten Wortes
auszuwahlen, um die Relevanz der von Google
angezeigten Suchergebnisse zu optimieren. Die
Ergebnisse basieren auf Benutzerkennséatzen
auf den durchsuchten Seiten.

SIOC.Me

http:/liwww.sioc.me
SIOC.Me (sprich:,shockme”) istein semantisches
Visualisierungstool, mit dem der Nutzer auf einer
irischen Website durch Foren in einem dreidi-
mensionalen Raum browsen kann. Konzepte und
andere Daten sind semantisch verlinkt.

Literaturempfehlungen

Denjenigen, die mehr Uber das semantische Web
und semantische Anwendungen erfahren méchten,
empfehlen wir die folgenden Artikel und Quellen.

An Introduction to the Semantic Web

http://lwww.youtube.com/watch?v=0Gg8A2zfWKg
(Manu Sporny, YouTube, Dezember 2007)
Dieses sechsminultige Video erklart die Idee
des semantischen Web in einfachen Worten.

On the Cusp: A Global Review of the Semantic
Web Industry
http:/ldavidjprovost.typepad.com/my_
weblog/2008/09/report---on-the.html

(David Provost, Semantic Business, 30.
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September 2008.) Dieser Blogeintrag gibt die
Veroéffentlichung (und Verlinkung) eines Berichts
des Autors Uber den aktuellen Stand der Branche
in Bezug auf semantische Anwendungen und
das semantische Web bekannt.

The Semantic Web in Education

http:/lconnect.educause.edu/Library/EDUCAUSE

+Quarterly/TheSemanticWebinEducation/47675
(Jason Ohler, EDUCAUSE Quarterly, Vol. 31,
No. 4, 2008.) Dieser Artikel stellt das Konzept
des semantischen Web im Bildungskontext
vor und gibt einige Beispiele, wie semantische
Anwendungen in Lehre und Lernen eingesetzt
werden kénnten.

Semantic Web: What is the Killer App?
hitp:/lwww.readwriteweb.com/archives/
semantic_web_what_is_the_killer_app.php
(Alex Iskold, ReadWriteWeb, Januar 2008.)
Dieser Artikel untersucht, was nétig ist, damit
das semantische Web zum Mainstream wird:
eine Killer App, die fesselt und begeistert.

Yahoo Embraces the Semantic Web — Expect
the Internet to Organize Itself in a Hurry
http:/lwww.techcrunch.com/2008/03/13/yahoo-
embraces-the-semantic-web-expect-the-web-to-
organize-itself-in-a-hurry/
(Michael Arrington, TechCrunch, 13. Mérz 2008.)
Dieser Eintrag beschreibt Yahoos Anklndigung,
seine Open Search Platform zu erweitern, um
die in Web-Content eingebetteten semantischen
Tags zu nutzen und somit Suchergebnisse zu
optimieren.

Delicious: semantische Anwendungen

http:/ldelicious.com/tag/hz09+semanticweb
(Getaggt vom Horizon Beirat und Freunden,
2008.) Unter diesem Link finden Sie getaggte
Quellen zu diesem Thema und zu dieser
Ausgabe des Horizon Report, einschlieBlich
der hier genannten. Um Links zu dieser Liste
hinzuzufligen, taggen Sie Quellen einfach
mit ,hz09“ und ,semanticweb) wenn Sie sie in
Delicious speichern.
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SMART OBJECTS - INTELLIGENTE OBJEKTE

Zeithorizont: vier bis funf Jahre

Smart Objects sind das Bindeglied zwischen der virtuellen und der realen Welt. Ein Smart Object ,,wei3“Dinge
liber sich selbst — wo und wie es hergestellt wurde, wofir es gedacht ist, wem es gehdrt und wie sein Besitzer
es einsetzt, welche anderen Objekte auf der Welt so sind wie es selbst — und Uber seine Umgebung. Smart
Objects kénnen ihren genauen Standort und aktuellen Status (voll oder leer, neu oder verbraucht, vor Kurzem
benutzt oder nicht) anzeigen. Welcher Art auch immer die Technologie ist, die einem Objekt die Féhigkeit
zur Einbindung von Informationen verleiht — und davon gibt es viele — das Ergebnis ist eine Verbindung
zwischen einem realen Objekt und einem umfangreichen Speicher kontextueller Informationen. Man stelle sich
eine Internetsuche vor, die nicht seitenweise Content ausgibt, sondern Standort, Beschreibung und Kontext
tatsédchlicher Gegensténde in der realen Welt. Die Hilfsmittel zum Erstellen, Auffinden und Einsatz von Smart
Objects sind noch nicht im Mainstream angekommen, aber neuere Vorsté3e in der Identifikationstechnologie
haben einige interessante Proof-of-Concept Anwendungen hervorgebracht, die darauf hindeuten, dass der

alltagliche Einsatz greifbar nahe ist.

Uberblick
Ein Smart Object ist ganz einfach jedes beliebige
physische  Objekt, das einen eindeutigen

Kennzeichner hat, der Informationen Uber das
Objekt ausfindig machen kann. Es gibt eine Reihe
von Technologien, die Smart Objects unterstiitzen:
Radio-Frequenz-ldentifikation (RFID) Tags, Quick
Response (QR) Codes und Smartcards gehoren
zu den gangigsten. Objekte, die Informationstrager
sind, werden seit langem fir Verkaufstransaktionen,
Passport Tracking, Lagerlogistik, Identifizierung und
ahnliches eingesetzt. RFID Tags und Smartcards
,wissen” bestimmte Arten von Informationen,
beispielweise wie viel Geld auf einem Kundenkonto
ist, und wie man den korrekten Betrag flr einen
bestimmten Einkauf an den H&ndler bucht, oder
welches Buch aus einer Blicherei entliehen wird, wer
der Kunde ist und ob dieser Kunde zurzeit Uberféllige
Bulcher hat. QR Codes kénnen von vielen mobilen
Endgeraten mit integrierter Kamera gelesen werden
und eine Fulle von Informationen Uber das mit dem
Code getaggte Objekt aufrufen. Smart Chips, die
in kleine Haushaltsgerate eingebaut sind, ,wissen’
wo sie sich befinden und kénnen standortbezogene
Informationen abrufen: lhre Kaffeemaschine kann
lhnen den Wetterbericht geben, wahrend Sie sich
eine Tasse einschenken.

Was Smart Objects interessant macht, ist die Art und
Weise, wie sie die reale Welt mit der Informationswelt
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verknipfen. Smart Objects koénnen eingesetzt
werden, um reale Dinge digital zu verwalten, sie
Uber ihre gesamte Lebensdauer hinweg zu begleiten
und mit Beschreibungen, Meinungen, Anleitungen,
Garantien, Tutorien, Fotos, Verbindungen zu
anderen Objekten und jeder anderen mdoglichen Art
kontextueller Information zu versehen. Bislang sind
Smart Objects fur den Normalnutzer schwierig zu
taggen und zu scannen, aber das beginnt sich zu
andern, da Hersteller benutzerfreundliche Systeme
fir das Tagging, Scannen und Programmieren von
Smart Objects herausbringen.

Produkte wie Tikitag (http://www.tikitag.com)
und Violet's Mir:ror (http://www.violet.net) haben
relativ kostengunstige USB Tag Reader, einladend
anmutende Stick-on Tags und eine einfach zu
nutzende API-Schnittstelle, mit der jeder ein Tag
programmieren kann, das Arbeitsvorgdnge auf dem
Rechner ausfihrt, wenn es gescannt wird. Solche
Systeme werden eingesetzt, um einen Uberblick
Uber persénliche Sammlungen (zum Beispiel von
Buchern oder Sammlerstiicken) zu behalten; um
bestimmte Wiedergabelisten abzuspielen, wenn
ein Objekt gescannt wird; oder um One-Step-
Schnittstellen zu bauen, die Spiele starten, wenn
ein Kind ein Lieblingsspielzeug scannt. Diese
einfachen Anwendungen von Smart Objects zeigen
allererste Einsatzbereiche im t&glichen Leben
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und sind bedeutsam, weil sie von Laien ohne
groBen finanziellen Aufwand oder technologisches
Fachwissen aufgesetzt werden kdnnen. Andere
aktuelle Anwendungsbereiche fur Smart Objects
sind die funkgesteuerte Lokalisierung von
Bibliotheksmaterialien, Suche verlorengegangener
oder fehlender Gegenstéande und Lagerlogistik.

Smart Objects koénnen dariiber hinaus andere
Objekte erkennen und mit ihnen kommunizieren
und ihren eigenen Status melden und aktualisieren.
Der Cyber Tyre von Pirelli nutzt zum Beispiel einen
Sensor, der in den Autoreifen eingebaut ist, um den
Reifendruck ebenso wie die Bewegungen des Autos zu
kontrollieren, diese Informationen an das elektronische
Uberwachungssystem des Autos zu lbermitteln und
somit die Performance zu optimieren.

Die Zukunftsvision der Smart Object Technologie
ist eine Welt miteinander verbundener Dinge,
in der die Grenze zwischen realem Objekt und
digitaler Information flieBend ist. Anwendungen,
die sich dieses ,Internet of Things! wie diese
Vision genannt wird, bedienen, wirden Nutzern
helfen, Artikel in der realen Welt zu finden, so wie
Internet-Suchmaschinen helfen, Content im Web
zu lokalisieren. Referenzmaterial, Haushaltsgerate,
Sportausstattung: Was auch immer eine Person
brauchenkdnnte, ware mitHilfe von Suchinstrumenten
in Computern oder mobilen Endgeréten auffindbar.
Dartber hinaus kénnte ein potenzieller Kaufer,
wéhrend er einen Artikel betrachtet, Bewertungen,
Vorschlége fur alternative oder verwandte Produkte,
Videos vom Einsatz des Artikels und dergleichen
aufrufen, sowie herausfinden, ob etwas in der Art
vergessen in seiner Garage zu Hause liegt.

Relevanz fiir Lehre, Lernen,

Forschung oder kreativen Ausdruck
Smart Objects werden seit Jahren von der Industrie
eingesetzt, aber beginnen erst jetzt den Markt fir
Endnutzer zu erschlie3en. Es Uberrascht nicht, dass
es sehr wenige Beispiele flr den Einsatz von Smart
Objects im Hochschulbereich gibt, wenngleich
intensive Forschung daruber betrieben wird, wie
man Smart Objects erstellt und steuert und wie sie
letztendlich eingesetzt werden kdnnten.
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Bibliotheken sind ein offensichtlicher Zielbereich
fur den Einsatz von Smart Objects und viele
nutzen sie tatsachlich schon. Smart Tags sind
etabliert als Mittel zur Bestandsverwaltung und
zur Entleihe und Ruickgabe von Materialien.
Einige Bibliotheken experimentieren mit weiteren
Nutzungsmdglichkeiten fir Smart Objects: Ein
Projekt namens ThinkeringSpace vom Institute of
Design am lllinois Institute of Technology (http://
www.id.iit.edu/ThinkeringSpaces/) kombiniert reale
und virtuelle Komponenten, um eine Umgebung
zu schaffen, in der physische Objekte wie Bulcher
mit kontextuellen Informationen versehen werden
kénnen, die per Hand hinzugefligt oder automatisch
abgefragt werden. Die Informationen bleiben mit
dem Objekt verbunden und erscheinen jedes Mal,
wenn das Objekt gescannt wird.

Projekte wie Semapedia bieten Einblicke in
einige der Moglichkeiten, wie Smart Objects im
Bildungsbereich von Vorteil sein kénnten. Semapedia
ist ein kollaboratives Projekt, das zum Ziel hat
getaggte reale Objekte durch QR Codes mit Online-
Informationen aus Wikipedia zu verknupfen. Nutzer
sind aufgerufen, Handy-lesbare physische Hyperlinks
zu erstellen, diese auszudrucken und an Objekten
oder Orten in der realen Welt anzubringen (http:/
semapedia.org). Semapedia beinhaltet eine Karte,
auf der die korrespondierenden realen Standorte der
getaggten Objekte angezeigt werden.

Personen kénnen ebenso einfach wie Objekte
getaggt werden, und einige Institutionen betreiben
Experimente und Forschung, um die Vor- und
Nachteile von Smart Objects, die Individuen an sich
tragen, zu untersuchen. Die Hackers on Planet Earth
Conference 2008 (, The Last HOPE") gab RFID-Tags
an Teilnehmer aus und verfolgte ihre Bewegungen
wéhrend der dreitdgigen Konferenz mit Lesegeréaten.
Das Attendee Meta-Data Project (http://amd.hope.
net), wie es genannt wurde, hatte den Zweck
Konferenzbesucher mit gemeinsamen Interessen
zusammenzuflhren, Teilnehmern bestimmte
Sessions zu empfehlen und das Networking
auBerhalb der Vortrage zu férdern, das auf solchen
Veranstaltungen stattfindet.
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Beispiele fur den Einsatz von Smart Objects in
verschiedenen Bildungsbereichen sind:

B Archéologie. Die Art und Weise, wie sich
ein einzelnes Smart Object an ein Netzwerk
von Informationen ankoppelt, ist nitzlich
fur viele Lehrbereiche. Man denke an einen
Studierenden oder Forscher, der eine Gruppe
von Objekten aus einer archéologischen
Grabung untersucht. Tags an der Beschriftung
jedes einzelnen Fundes wiirden, wenn sie mit
einem mobilen Endgerat wie einem Kamera-
Handy gescannt werden, sogleich Fotos von
anderen Funden aus der Grabung, Videos von
der Grabungsstatte, Karten und alle weiteren
Medien oder Informationen, die mit dem Gebiet
in Verbindung stehen, anzeigen.

B Gesundheitswesen. Forscher und Studierende
der University of Arkansas haben eine simulierte
Krankenhausumgebung in der virtuellen Welt
von Second Life gebaut, um die praktischen
und sozialen Implikationen von Tagging und
Tracking von Patienten, Krankenhauspersonal,
Verbrauchsmaterial und  Standorten  zu
testen (http://www.rfidjournal.com/article/
articleview/4326/2/1/).

B Onkologie. An der Purdue University
haben Forscher ein winziges Smart Object
entwickelt, das in einen Tumor injiziert werden
kann. Sobald es dort platziert ist, kann
es die Bestrahlungsdosierungen melden,
die in der Region, in der es implantiert ist,
aufgenommen werden und wahrend der
Behandlung die genaue Position des Tumors
anzeigen (http://www.sciencedaily.com/
releases/2008/04/080408120106.htm).

Beispiele fir Smart Objects
Die folgenden Links geben Beispiele fir den Einsatz
von Smart Objects.

Arduino

http:/iwww.arduino.cc/
Arduino ist eine Open Source Plattform fir
Elektronik-Prototyping, die es Nutzern ermdéglicht
Objekte zu erstellen, die die Umgebung abtasten
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und auf sie reagieren kdnnen. Entwickler bauen
oder kaufen kleine Schaltplatten und statten sie
mit Software von Arduino individuell aus.

Home-Based Health Platform

http:/iwww.harris.cise.ufl.edul/projects_nih.htm
Forscher an der University of Florida
entwickeln ein Ambient-System zur Messung
der Lebensfunktionen einer Person in ihrer
h&uslichen Umgebung, um diese Informationen
an die Familie oder Arzte zu ibermitteln und so
Risikopatienten oder Senioren zu Uberwachen.

iPhone in Education: Using QR Codes in the
Classroom
http:/lolliebray.typepad.com/
olliebraycom/2008/11/iphone-in-education-using-
qr-code-in-the-classroom.html
(Ollie Bray, OllieBray.com, 24. November 2008.)
Der Autor erklart und demonstriert wie QR Codes
eingesetzt werden kdénnen, um Hausaufgaben
an Schiiler zu Gbermitteln.

UW Team Researches a Future Filled with RFID

Chips

http://seattletimes.nwsource.com/html/

businesstechnology/2004316708_rfid31.html
(Kristi Heim, The Seattle Times, 31. Marz 2008.)
Forscher an der University of Washington unter-
suchen die positiven und negativen Aspekte der
Nutzung von RFID Tags fur die Verfolgung der
Bewegungen von Personen in einem sozialen
Umfeld — indem sie sich selbst tracken.

Literaturempfehlungen

Denjenigen, die mehr Gber Smart Objects erfahren
mochten, empfehlen wir die folgenden Artikel und
Quellen.

Internetting Every Thing, Everywhere, All the Time
http:/ledition.cnn.com/2008/TECH/11/02/
digitalbiz.rfid/
(Cherise Fong, CNN.com/technology DigitalBiz,
November 2008.) Dieser Artikel beschreibt das
snternetof Things“undbeleuchtet einige aktuelle
Beispiele fir Smart Object Technologie.
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The Net Shapes Up to Get Physical
http:/lwww.guardian.co.uk/technology/2008/
oct/16/internet-of-things-ipv6
(Sean Dodson, Guardian.co.uk, Oktober 2008.)
Dieser Artikel beschreibt das ,Internet of Things{
diskutiert die damit verbundenen Technologien
und betrachtet potenzielle Anwendungsbereiche
fur vernetzte Smart Objects.

Thinkering Spaces in Libraries
http:/ltheshiftedlibrarian.com/
archives/2008/06/17/thinkering-spaces-in-
libraries.html
(Jenny Levine, The Shifted Librarian, 17. Juni
2008.) Dieser Eintrag und die beiden darauf
folgenden beschreiben die Demonstration von
ThinkeringSpace fur Bibliotheken aus der Sicht
des Autors.

When Blobjects Rule the Earth

http://boingboing.net/images/blobjects.htm
(Bruce Sterling, SIGGRAPH 2004, August
2004.) Bruce Sterlings Vortrag auf der SIG-
GRAPH 2004 entwirft eine Vision von Objekten,
die mit Informationen verknipft sind: Uber ihr
technisches Design, ihre Herstellung und ihre
Nutzung; Uber Endnutzerbewertungen, Ideen
und Verbesserungsvorschlage; und Uber ihren
Standort zu jedem beliebigen Zeitpunkt.

Delicious: Smart Objects

http://delicious.com/tag/hz09+smartobject
(Getaggtvom Horizon Beiratund Freunden, 2008.)
Unter diesem Link finden Sie getaggte Quellen zu
diesem Thema und zu dieser Ausgabe des Ho-
rizon Report, einschlieBlich der hier genannten.
Um Links zu dieser Liste hinzuzufliigen, taggen
Sie Quellen einfach mit ,hz09“ und ,smartobject;
wenn Sie sie in Delicious speichern.
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METHODOLOGIE

Der Horizon Report wird jeden Herbst mittels eines
sorgféltig aufgebauten Prozesses erstellt, in dessen
Rahmen Informationen durch sowohl Primar-
als auch Sekundarforschung erhoben werden.
Beinahe einhundert Technologien sowie Dutzende
bedeutsamer Trends und Herausforderungen
werden jedes Jahr auf mdégliche Aufnahme in den
Report gepruft; ein international renommierter Beirat
untersucht jedes Thema in immer tiefer gehenden
Detailstufen und reduziert dabei die Auswahl, bis
die endgultige Liste von Technologien, Trends und
Herausforderungen steht. Der gesamte Prozess
findet online statt und ist vollstdndig dokumentiert
unter horizon.nmc.org/wiki.

DerAuswahlprozess, ein modifizierter Delphi-Prozess,
der mittlerweile Uber mehrere Jahre der Erstellung
von Horizon Reports ausgefeilt ist, beginnt jeden
Sommer damit, dass der Beirat gewahlt wird. Etwa
die Halfte der dreiBig bis vierzig Mitglieder werden
jedes Jahr neu ernannt, und der Beirat soll insgesamt
ein breites Spektrum von fachlichen Hintergriinden,
Nationalititen und Interessensgebieten abbilden.
Bewusst représentiert mindestens ein Drittel des
Beirats Lander auBerhalb Nord Amerikas. Bislang
haben Uber 250 international anerkannte Praktikerund
Expertenteilgenommen. Sobald der Beirat konstituiert
ist, beginnt seine Arbeit mit einer systematischen
Durchsicht der Literatur — Presseausschnitte,
Berichte, Essays und andere Materialien — Uber
neu aufkommende Technologien. Beiratsmitglieder
erhalten zu Projekibeginn eine umfangreiche
Zusammenstellung von Hintergrundmaterialien und
werden gebeten, diese zu bewerten, diejenigen
auszuwahlen, die besonders brauchbar erscheinen,
ebenso wie weitere Materialien hinzuzufligen. Eine
sorgféltige Auswahl aus RSS-Feeds von einem
Dutzend flihrender Publikationen stellt sicher,
dass diese Ressourcen auf dem aktuellen Stand
bleiben, wahrend das Projekt voranschreitet und wird
eingesetzt, um den Denkprozess der Teilnehmer
laufend mit Informationen zu versorgen.
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Nach der Literaturdurchsicht setzt der Beirat sich
mit den fUnf Forschungsfragen auseinander, die den
Kern des Horizon Project ausmachen. Diese Fragen
sind jedes Jahr dieselben und zielen darauf ab, eine
umfassende Auflistung interessanter Technologien,
Herausforderungen und Trends durch den Beirat
herbeizufihren:

1 Welche sind fiir Sie die etablierten Technologien,
die alle Bildungseinrichtungen heutzutage
umfassend nutzen sollten, um Lehre, Lernen,
Forschung oder kreativen Ausdruck zu
unterstitzen oder zu verbessern?

2 Fir welche Technologien, die in Konsumgditer-,
Unterhaltungs-oderanderenBrancheneinesolide
Nutzerbasishaben,solltenBildungseinrichtungen
aktiv nach Einsatzbereichen suchen?

3 Welche neu aufkommenden Schlisseltech-
nologien entwickeln sich Ihrer Auffassung nach
in einem AusmaB, dass Bildungseinrichtungen
in den néchsten drei bis fiinf Jahren von ihnen
Notiz nehmen sollten? Welche Institutionen
oder Unternehmen sind flihrend in diesen
Technologien?

4 Was betrachten Sie als die gréBten
Herausforderungen in Bezug auf Lehre,
Lernen oder kreativen Ausdruck, mit denen
Bildungseinrichtungen sich in den néchsten
fuinf Jahren auseinandersetzen muissen?

5 Von welchen Trends erwarten Sie signifikante
Auswirkungen auf die Art und Weise, wie
Bildungseinrichtungen an  die  zentralen
Aufgaben der Lehre, Forschung und
Dienstleistung herangehen?

Eine der wichtigsten Aufgaben des Beirats ist es,
diese funf Fragen so systematisch und umfassend
wie mdglich zu beantworten, um eine gro3e Anzahl
potenzieller Themen fir die ndhere Betrachtung
herauszuarbeiten. Als letzter Schritt in diesem
Prozess wird auf vergangene Horizon Reports

20009 34




METHODOLOGIE

zurlickgegriffen und der Beirat wird gebeten, den
aktuellen Stand der in den Vorjahren identifizierten
Technologien, Herausforderungen und Trends zu
bewerten und nach Metatrends zu suchen, die sich
moglicherweise erst durch Gesamtbetrachtung der
Ergebnisse Uber mehrere Jahre abzeichnen.

Um den 2009 Horizon Report zu erstellen,
haben die 45 Mitglieder des diesjahrigen Beirats
eine umfangreiche Durchsicht und Analyse von
Forschungsergebnissen, Artikeln, Aufsatzen,
Blogs und Interviews vorgenommen, existierende
Anwendungen diskutiert und Brainstormings zu
neuen durchgefthrt. Ein Schlusselkriterium war
dabei die potenzielle Relevanz der Themen flr
Lehre, Lernen, Forschung oder kreativen Ausdruck.

Sobald diese grundlegende Arbeit beendet war,
startete der Beirat einen konsensbildenden Prozess,
der eine iterative, Delphi-basierte Methodologie
einsetzt. Im ersten Schritt wurden die Antworten auf
die Forschungsfragen von jedem Beiratsmitglied
systematisch in eine Reihenfolge gebracht und
in Zeithorizonte einsortiert, woflir ein Multi-Wahl-
System eingesetzt wurde, das den Mitgliedern die
Gewichtung ihrer Auswahlentscheidungen erlaubte.
Diese Rankings wurden zu einer gemeinsamen
Antwortensammlung zusammengefihrt. Von den
Uber 80 Technologien, die anfangs einbezogen
worden waren, wurden die zwolf, die an der Spitze
des ersten Ranking-Prozesses landeten — vier pro
Zeithorizont — weitergehend untersucht. Sobald
diese engere Auswahl getroffen war, wurden die
potenziellen Anwendungsgebiete dieser relevanten
Technologien von Hochschulpraktikern — weiter
erforscht, die entweder mit diesen vertraut waren oder
ein Interesse hatten, Uber ihre Einsatzméglichkeiten
nachzudenken. Auf die Untersuchung von
Anwendungsmaoglichkeiten oder potenziellen
Anwendungsmadglichkeiten fiir jeden der Bereiche,
der fur Praktiker von Interesse sein kénnte, wurde
ein erhebliches Maf3 an Zeit aufgewendet.

Jede dieser zwdlf Technologien wurde im Format des
Horizon Report schriftlich dokumentiert. Anhand des
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Gesamtbildes, das jedes Thema im Bericht abgeben
wilrde, wurde die engere Auswahl dann erneut
gerankt, dieses Mal mit einem umgekehrten Ranking-
Ansatz. Die sechs Technologien und Anwendungen,
die die Spitze dieser Rankings erreicht haben — zwei
pro Zeithorizont — werden in den vorangegangenen
Kapiteln detailliert beschrieben und sind das
Endergebnis dieses Prozesses.

Wie in den Vorjahren ist der Horizon Report als erster
Schritt in der Aufstellung einer Forschungsagenda
gedacht und nicht als das Endergebnis einer solchen;
die NMC-Mitglieder nutzen den Horizon Report jedes
Frihjahr, um einen jahrlichen Call to Scholarship
zu entwickeln, gestitzt auf das Input hunderter
Lehrender und Angestellter, die in Campus-basierten
Gruppen arbeiten. Der Call fuhrt Empfehlungen
fur Forschungsarbeiten, Demonstrationsprojekte,
Politikformulierung,  Tools und  Technologie-
Supportsysteme flir jedes Thema detailliert auf.
Diese Empfehlungen sind ein Ausgangspunkt fir
kontinuierlichen Dialog und Reflexion Uber die sechs
Themen im Horizon Report und machen deutlich,
dass diese Technologien zwar viel versprechende
Aussichten und Potenzial bieten, aber noch viel
Arbeit zu tun bleibt, bevor viele von ihnen tatséachlich
fir den Mainstream-Einsatz taugen.

Der Call to Scholarship ist auch eine Aufforderung
aktiv zu werden, und wir hoffen, dass er
eine Kaskade von Aktivititen im gesamten
Hochschulbereich hervorrufen wird. Das NMC st
sehr interessiert an solchen Aktivitdten und hofft
auf neue Demonstrationsprojekte, Aufsdtze und
Konferenzbeitrdge zu den Ideen jeder neuen Ausgabe
des Horizon Report. Parallel zur Veréffentlichung der
Ausgabe 2009 des Horizon Report wird das NMC
den Prozess zur Erstellung des dazugehdrigen
Call to Scholarship starten, der im Herbst 2009
herauskommen soll.

Ein weiterer dauerhafter Bestandteil des Projekts
ist eine spezielle Sammlung von Delicious-
Links, die angelegt wurden, um zur Erweiterung
der Projektergebnisse beizutragen und neu
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hinzukommende Informationen innerhalb  der
Community zu verbreiten. Diese Delicious-Tags sind
unter den ,Literaturempfehlungen” zu jedem der
sechs Themenbereiche aufgelistet, und Leser sind
eingeladen, nicht nur die im Bericht angegebenen
Ressourcen anzuschauen, sondern viele weitere,
die im Rahmen unserer Forschung genutzt wurden.
Leser sind dartber hinaus aufgefordert, ihre
eigenen Beispiele und Lesematerialien zu diesen
dynamischen Listen hinzuzuftigen, indem sie sie fur
die Aufnahme in die jeweilige Kategorie taggen.
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