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2,25 Millionen Schweizerinnen und Schweizer nutzten
letztes Jahr Facebook und 84% regelmässig das Inter-
net. Der Anteil der Jugendlichen und Hochschulabgän-
ger liegt bei über 90%. Auch den «Digital Immigrants»,
das heisst allen vor 1980 Geborenen, sind Wikipedia,
Wikileaks, Youtube und Suchmaschinen ein Begriff.
Alle diese Einrichtungen haben entscheidend zu den
Aufständen in der arabischen Welt beigetragen.

Die gesellschaftlichen Auswirkungen der Digitali-
sierung sind das diesjährige Thema im Zeughaus Lenz-
burg, ein Projekt des Stapferhauses in Zusammenarbeit
mit dem Game-Culture-Programm* der Kulturstiftung
Pro Helvetia. Seit 1994 tragen ihre Ausstellungen dazu
bei, die komplexen Zusammenhänge der Gegenwart
einem breiten Publikum verständlich zu machen. Ein
über die Landesgrenzen beachtetes Erfolgsmodell, das
in unserer Demokratie nicht mehr wegzudenken ist.

Wie immer sorgt schon der Eingang für eine über-
raschende Inszenierung. Die Besuchenden legen ihre
Schuhe ab und sind aufgefordert, in den im Eintritts-
preis inbegriffenen «Home-Socken» das digitale Leben
mit Hilfe einer «Home Map» zu entdecken. Sechs
Personenprofile mit je einem Filmporträt ermög-
lichen einen ersten Einblick via Schulalltag, Freizeit,
Unternehmertum, politische Kampagnenarbeit, On-
line-Rollenspiele und Faszination des Ego-Shooter-
Spiels. Zwei Frauen und vier Männer sind darin ge-
nauso zu Hause wie im analogen Leben, oder viel-
leicht auch nicht. Um nur ein Beispiel herauszugreifen:
Wir begleiten den 19-jährigen Tim Candrian, Mit-
glied der Mannschaftsbesten der Schweizer Ego-Shoo-
ter-Spieler. Das Leben ist ein Killerspiel, meint dazu
der Trend- und Zukunftsforscher Mathias Horx
(*1955), denn beim Gamen lernen wir fürs Leben. Ein
Warnhinweis neben der Leinwand richtet sich an die
Unter-16-Jährigen, ihnen ist der Anblick der Kampf-
szenen nur in Begleitung Erwachsener gestattet. Im
realen Leben werden viele dieser Jugendlichen die
Spielkonsole so gut wie der schiessende Informatik-
Lehrling beherrschen.

Wer im «World of Warcraft» einen Spieler-Raid
anführe, lerne die Spielregeln der globalen Wissens-
ökonomie, so Horx. Gamen sei Arbeit, die Spieler
nennt er Sozialmutanten der Zukunft, Pioniere der
sozio-kybernetischen Umwelt. Wer das übertrieben
findet, denke an Afghanistan und überlege sich, warum
heute in den USA mehr Drohnen- als Bomberpiloten
ausgebildet werden. Ein Traumjob mit Zukunft. Der
Sockengang führt in die zentral gelegene gute Stube
mit bequemen Sofas und virtuellem Kaminfeuer.

Dreistellige Nummern erlauben Telefonate mit den
Angehörigen der Porträtierten, mit Müttern, Ehe-
frauen und Freunden. Einer von vielen kreativen Ein-
fällen der Ausstellungsmacher. Wandkästen mit Jah-
reszahlen erinnern mit ihrem Inhalt daran, wie jede
neue Technologie auf Vorurteile stiess. Nichts war
davon ausgenommen: Lesesucht verdarb die Frauen,
Groschenromane die Jugend, das Radio zerstörte die
Familie, TV verblödete die Zuschauer, und schon Aris-
toteles warnte vor der Schrift, die wahre Weisheit
durch Scheinweisheit ersetzte.

Für jeden Zusammenhang gibt es eine originelle
Darstellung, für Themen wie «Identität und Bezie-
hungen» über «Lernen und Bildung» oder «Arbeit
und Wirtschaft» bis «Sucht und Flucht». Zerrspiegel
an den Wänden zeigen uns die neuen Helden, Lara
Croft & Co., mit Infos auf dem Kartonrücken. Unter
dem Dach, im Halbdunkel, ein Spiessrutenlaufen,
vorbei an kleinen, bewegten Bildschirmen, ein ge-
dämpftes Zirpen und Murmeln wie auf dem Jahr-
markt. Ein Wechselbad der Gefühle, visueller Reize
und Informationen. Ein Atlas der Digitalisierung
liefert Statistiken, Studien und Umfrageergebnisse,
Momentaufnahmen der beschleunigten Jetzt-Zeit.

Angebote für Jugendliche und Lehrpersonen bie-
ten Einführungen, geführte Reisen, iPad-Rundgänge
und Workshops. Das Buch zur Ausstellung ist eine
Fundgrube kluger Aufsätze, inklusive Glossar und
einer CD mit den Filmen und Stimmen aus dem Um-
feld der sechs Protagonisten am Eingang. Nach der
Lektüre möchte man noch einmal zurückkehren und
das Wissen vertiefen. Jedes wohlbegründete Urteil ist
mit einem ebenso gut argumentierenden Gegenurteil
konfrontiert. Etwa der Lehrer als moderierender
Coach oder «Hände weg vom PC» in der Grund-
schule. Besucherinnen und Besucher finden hier
keine Patentrezepte. Wir leben mittendrin in dieser
digitalen Revolution. Vielleicht endet sie mit beque-
men Socken oder in Paranoia und Zerstörung.

In den Buchauslagen ist William Gibson mit der
Trilogie «Neuromancer» vertreten. 1984 ein inter-
nationaler Bestseller, der den «Cyberspace» und die
«Matrix» in die Umgangssprache einführte. Im neus-
ten Roman «Lisa» von Thomas Glavinic ist das Inter-
net der letzte verbliebene Ansprechpartner eines kok-
senden Whiskey-Trinkers auf der Flucht, komisch
und absurd, ein Monolog der Verzweiflung.

Ein kurzer Stromausfall hatte in Lenzburg für ein
Blackout gesorgt. Ohne Steckdose keine Zukunft,
wenigstens so viel ist gewiss.

Erhard Taverna
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