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Web-TVisionen

Bei Web-TV oder Interactive TV setzt zur Zeit die technische Entwicklung

den Mafstab. Prof. Tanja Diezmann stellt die |dee vor die Technik

und fordert die Gestaltung eines neuen Interfaces fiir das neue Medium

M Bei der Recherche zum Thema Web-
TV oder Interactive TV findet man
hauptséchlich Eintrage aus dem |ahr
1998 - und diese sind meist techni-
scher Art. Die Frage des Interface-De-
signs spielt in der offentlichen Diskus-
sion offenbar keine Rolle. Auch die
Ubernahme der Firma Web TV durch
Microsoft Mitte letzten |ahres hat das
Thema zwar wieder mal in die Medien
gebracht, die Entwicklung des neuen
Mediums ist dadurch jedoch keinen
Schritt vorangekommen.

Das Interface, mit dessen Hilfe der
Anwender kiinftig mit dem Gerat und
mit dem weltweiten Datenpool inter-

Funktionsmodell

Dieses Interface soll eine schnelle und variable Kombi-
nation unterschiedlicher Informationsarten bieten.
Méglich wird dies durch die stidndige Priasenz von Text,

' Sound, Bild und Film. Die drei Ebenen Unterhaltung,
Information und Kommunikation sind nicht voneinander
‘getrennt, sondern werden durch stindig aktualisierte
und auf das ausgewdahite Thema abgestimmte Zusatz-
objekte miteinander verwoben. Der User steuert sie

mit Hilfe eines Navigationskissens an. Der Entwurf von
Julia Dietzsch, Studentin an der Hochschule Anhalt

(FH), entstand im Rahmen des Seminars ,Interface 2001~
Odyssee ins Interaktive Fernsehen oder Web-TV?"

agiert, scheint die meisten Medien-
macher momentan nicht zu beschafti-
gen - obwohl es dabei keineswegs
nur um das Design von Buttons und
die Aufstellung neuer Richtlinien geht,
die bei Entwirfen fiir den TV-Bild-
schirm zu beachten sind. Vielmehr gilt
es, visuelle und mediale Kommunika-
tionsformen zu entwickeln, die das
Bedienen und vor allem das Geniefien
der neuen Angebote liberhaupt erst
ermoglichen.

Mit der Zusammenfiihrung der Me-
dien Fernsehen und Internet prallen
hinsichtlich der Interface-Gestaltung

Welten aufeinander. Wahrend die TV-
Designer Systeme verwenden, die in
Echtzeit vier oder mehr Spuren lau-
fender Movies bearbeiten, liberlegen
die Web-Gestalter, wie sie durch den
Einsatz von Flash ihre Web-Sites ein
wenig auflockern kdnnen. Ist es das
Ziel der einen, innovative Bildwelten,
Animationen und dynamische Formen
des Corporate Designs fiirs Fernsehen
zu schaffen, versuchen die anderen,
geringe Ladezeiten und eine mog-
lichst hohe Abrufwahrscheinlichkeit
zu gewahrleisten - was aufgrund der
unterschiedlichen Plattformen, Tech-
nologien, Browser und Plug-insimmer

Informationsfilter
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noch nicht hundertprozentig gelingt -
und ihre Kommunikationsideen in Ta-
bellen und HTML zu (ibertragen.

Auch wenn Bewegtbilder im Web
gewif3 einen Gewinn fiir die Informa-
tionsvermittlung darstellen, so scheint
doch der Versuch, das Fernsehen auf
den Rechner zu bringen, definitivvom
Tisch zu sein. Gerade aus der Perspek-
tive des Gestalters zeigt sich: Wenn
sich die beiden Medien annahern und
zu einem neuen verschmelzen, wird
dabei etwas entstehen, das weder
dem Fernsehen noch dem Web, wie
wir sie kennen, gleicht.

Beim Aufkommen neuer Medien ver-
suchte man in der Vergangenheit oft,
das alte ins neue zu iibertragen, so
zum Beispiel die Malerei in die Foto-
grafie, das Theater in den Film, das
Buch auf die CD-ROM. Dagegen ist fiir
das Web- oder Interactive TV zu hof-
fen, daf} es intelligentere Lésungen
geben wird als die von Microsofts
Web-TV, das eine Web-Site fast 1:1im
Fernseher prasentiert.

Ein Medium, das die Moglichkei-
ten des Fernsehens mit denen des In-
ternets und des Computers verbindet,
kann doch etwas ganz Neues sein: mit
einer eigenen medialen Struktur - we-
der Sender noch Web-Site -, der Még-
lichkeit zur Medienumwandlung, ei-
nerspeziell entwickelten Navigations-
struktur und auch neuer Hardware fiir
das Zusammenspiel von Eingabeme-
dium und Oberflachensemantik.

Hier sind |deen gefragt, die die
Entwicklung der Technik nach sich zie-
hen - anstatt zu warten, bis das ferti-
ge Produkt auf dem Tisch liegt und
Designer dann nur noch iiberlegen
miissen, wie sich die fiirs Fernsehen
geltenden Gestaltungsregeln auf ei-
ne Web-Site anwenden lassen. Wenn

nicht mehr das Fernsehen mit seinen
Kandlen und das World Wide Web mit
seinen Sites und URLs den Ausgangs-
punkt der Uberlegungen bilden, son-
dern die Méglichkeiten, die sich aus
der Konvergenz der beiden Medien
ergeben, und die Notwendigkeiten der
digitalen, vernetzten Informationsge-
sellschaft, dann kénnen und sollten
spannende Losungen und neue For-
men der Kommunikation und Interak-
tion entstehen.

Wenn der Zugang zum Internet
iber das Stromnetz oder den Kabel-
anschlufd moéglich ist, die technischen
und die Ubertragungsprobleme ge-
lost sind, wird man feststellen, wie
wichtig der Zugriff auf die Daten, also
das Interface, ist. Und die Anwender
werden das akzeptieren, was am be-
sten funktioniert, schlief3lich hat nie-
mand Lust auf langwierige Rechen-
und Suchprozesse - wer auf einer
Couch sitzt, der will Antworten pra-
sentiert bekommen und keine Anfra-
gen starten.

Die mediale Struktur des Interactive
TVs steht noch nicht fest: Vielleicht
wird es keine Programme mehr ge-
ben, dafiir aber einen freien Zugriff
auf die Datenbanken der Sender und
parallel dazu auf alle Inhalte aus dem
Web, und zwar nicht in Form von Web-
Sites, sondern auf die einzelnen Infor-
mationsbestandteile. Vielleicht wer-
den dann auch Programmdirektoren,
Moderatoren, Sendezeiten und Copy-
rights liberfliissig.

Die Erwartungen des Users an das
Medium der Zukunft werden sicher-
lich dazu fiihren, daf} es liber eine Pra-
sentationsebene verfligt, auf der In-
halte, zum Beispiel Filme, gesendet
werden, und lber eine Kommunika-
tionsebene mit E-Mail, Telefon und so

weiter, eine Interaktionsebene mit di-
versen Funktionen wie Service, Kon-
figuration et cetera sowie schliefilich
eine Transaktionsebene mit Bestell-
und Kaufmoglichkeiten.

Des weiteren werden neue Forma-
te entstehen - dhnlich wie das Web
weltweite Newsgroups und virtuelle
Communities hervorgebracht hat. Al-
lerdings bleibt die Frage, was dieses
neue Medium mehr kann, als welt-
weit und interaktiv abgefragte Inhalte
abzusondern? Sind zum Beispiel me-
diale Transformations- und Integrati-
onsmoglichkeiten denkbar?

Von Konvergenz oder Medienkonver-
genz spricht man schon seit einiger
Zeit, praktiziert wird sie bislang aber
kaum, weder im Web noch im Fernse-
hen. Wir navigieren durch mehr oder
weniger hierarchische Web-Sites, die
zwar datenbankgeneriert, aber den-
noch zweidimensional angelegt sind.
Die Méglichkeiten, die sich aus der Di-
gitalisierung und der Vernetzung er-
geben, werden kaum genutzt.

Dabei erlaubt gerade die Digitali-
sierung von Information die Integra-
tion von Medientransformationen in
Konvergenzkonzepte. Das heifit, daf}
der User Filme in Form von Texten, vi-
suellen Abstracts und Stills, Text als
Ton oder Bilder als Text et cetera ab-
rufen kann. Dabei entstiinden nicht
nur neue Formate, sondern auch Kom-
munikations- und Interaktionsformen,
die iiber die Darstellung klassischer
Sites auf dem TV-Bildschirm hinaus-
gingen. So triige das Konvergenzme-
dium den Bediirfnissen der User nach
Dialog und Interaktion Rechnung.

Das traditionelle Fernsehen mit sei-
nen Programmen, Filmen, Magazinen
und Nachrichten I6st sich auf. Zuneh-
mend werden Spartenkanéle ein- =
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Die Studentin Anett Wagner
schuf ein Navigationmodell,
bestehend aus den vier radial
angeordneten Hauptebenen
Kommunikation, Information,
Unterhaltung und Transfer.
Durch Drehen des Trackballs
wihlt der User die Ebenen,
die Navigation bleibt am rech-
ten oberen Bildrand sichtbar

=> gerichtet, die sich ganz gezielt an
einzelne Interessengruppen wenden.
Durch Driicken des Programmknopfs
bestimmt der Zuschauer die Art des
Inhalts. Und umgekehrt finden sich
im World Wide Web Strukturen, die
dem TV-S5chema entsprechen: vorge-
fertigte Informationspakete, die sich
nach vordefinierten Navigationshier-
archien abrufen lassen oder den User
per Links, also vom Gestalter fir rele-
vant befundene Verbindungen, durch
das Angebot leiten, oft oder meistens
dorthin, wo er gar nicht hin mochte.

Die Interface-Studie des Atelier Pre-View
in Berlin basiert auf einem Kreis-
prinzip. Inhalte und Navigation liegen
sich gegeniiber und lassen sich auf

der Navigationskreisbahn beliebig ver-
schieben. Der Moderator steht im
Zentrum des Kreises und kann je nach
Beitrag die Position der Inhalte per
Stimme oder mit der Hand verschieben
beziehungsweise selbst eine andere
Position im virtuellen Studio einnehmen

Erforderlich sind Konzepte fiir Inter-
faces, die dem User die Freiheit und
Bequemlichkeit bieten, die Art der
Présentation - etwa mehr oder weni-
ger offensiv - und die mediale Form
der Inhalte zu wahlen. Auerdem soll-
te er selbst die Komplexitatsstufe der
Interaktion mit dem weltweiten Da-
tenpool bestimmen konnen.
Vorstellbar ist eine vom Fernsehen
her bekannte Prasentationsebene, auf
der ein Programm l3uft und die auf
Anfrage zusatzliche Infos liefert. Die-
sesind nichtvordefiniert, sondern set-
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zen sich nach Laufzeit der Sendung,
angefragten Kriterien oder den User-
Praferenzen aus den Daten des Webs
zusammen. Alle Vorteile von Interak-
tion und von Konfiguration, wie wir sie
aus dem Web in Ansatzen kennen, er-
héhen den Gehalt der libermittelten
Informationen, weil das System mit-
denkt und dem Nutzer das fiir ihn Re-
levante anbietet. Auch ein redaktio-
nelles Angebot ist moglich, aber nur
zusdtzlich - ansonsten besteht villige
Informationsfreiheit.

Zur Realisierung derartiger Konzepte
mussen Designer dynamische Infor-
mationsarchitekturen entwickeln. Die
Art der Prdsentation und der Naviga-
tion und die Weise, wie die Inhalte in
Verbindung stehen oder gesetzt wer-
den kénnen, wird iiber den Erfolg die-
ses neuen Mediums mitbestimmen.
Die Gestaltung multimedialer, interak-
tiver Anwendungen verlangt dem De-
signer schon heute mehr ab, als eine
visuelle Sprache zu definieren und die
Farbe, Plazierung und die Form ein-
zelner grafischer Elemente festzule-
gen. Seine Aufgabe besteht zu einem
grofien Teil in der Entwicklung von lo-
gischen und modularen Informations-

PAGE | 07.1999



strukturen, wobei Art und Menge der
Inhalte, die er dem Nutzer mittels ei-
ner nachvollziehbaren und intelligen-
ten Navigation zuganglich macht, un-
bestimmt sind.

Existiert erst einmal ein Konzept
fiir dieses neue Medium, werden sich
Gestalter gleichermafien mit der Dy-
namik des TV-Designs und der Kom-
plexitat der Navigationssysteme von
interaktiven Anwendungen befassen
mussen. Dabei gilt es, Losungen zu
entwickeln, die einen angenehmen,
fiir unterschiedliche Situationen - sei
es mobil oder von der Couch aus - op-
timalen Zugriff auf alle Daten des Sy-
stems ermdglichen - unabhdngig von
dem medialen Zustand der Rohinfor-
mation. Da kénnten auch Interfaces
ins Spiel kommen, die auf mensch-
lichem Wahrnehmungsverhalten ba-
sieren, beliebig viel oder wenig Inhal-
te zulassen und die eine unmittelbare
Verbindung von Digital und Analog so-
wie eine enge Korrespondenz von Ein-
gabemedium und Oberflachenseman-
tik erlauben.

Die Komplexitdt dieser funktionalen,
medialen und strukturellen Anforde-
rungen macht Uber die benutzerober-

flache hinausgehende Interface-Kon-
zepte notig, welche die Handhabung
des Eingabemediums eng mitden Ab-
laufen auf der virtuellen Oberflache in
Verbindung bringen. Eine Fernbedie-
nung vermag dabei sicherlich nicht,
die erforderliche Bequemlichkeit und
Geschwindigkeit bei der Navigation
durch das umfangreiche Angebot zu
gewdhrleisten. Dariiber hinaus bedarf
es komplexerer Interaktionen, als nur
zwischen Programmen hin- und her-
zuschalten.

Manuelle Aktionen des Users auf
der Fernbedienung kénnten eine un-
mittelbare Response des Interfaces
hervorrufen, zum Beispiel liefen sich
durch die Drehung des Knopfes die In-
halte weiterdrehen. So kénnte man
Konzepte entwickeln, die wesentlich
nachvollziehbarer und effektiver sind,
als sich mit zwei Knépfen durch rund
50 Programme zu zappen. Es konnte
eine Ordnung entstehen, die die Navi-
gation durch das Angebot erleichtert.

Wie die Kiste, die Flache oder die Pro-
jektion tatsdchlich aussehen wird, ist
offen. Aber ist das so wichtig? Wichtig
ist doch eigentlich nur, ob und vor al-
lem wie gut der Nutzer mit den visu-

Transler

ellen Kommunikations-, Interaktions-
Prasentations- und Transaktionsebe-
nen umgehen kann - wo auch immer
diese sein werden.

Die entscheidenden Fragen lauten
dagegen: Wer wird den Anforderun-
gen der Zuschauer beziehungsweise
der User mit der Ubernahme des an-
deren Mediums heute gerecht? Wel-
che Fernbedienung greift die Naviga-
tionsablaufe eines interaktiven Fern-
seh-Interfaces auf? Welche Konzepte
erleichtern den Zugang zum Web? Ob
wir in Zukunft mit einer Zwolfknopf-
bedienung Web-Sites blattern oder
mit neu entwickelten Eingabegeréten
vollig veranderte Dimensionen der In-
teraktion bei gleichbleibender Benut-
zerfreundlichkeit erkunden, das hangt
davon ab, ob es Ideen gibt, die stark
genug sind, die technischen Entwick-
lungen in dieser Richtung anzustofien,
nicht umgekehrt. | |

Die Autorin Tanja Diezmann ist
Professorin fiir Interface-Design und
lehrt am Fachbereich Design an

der Hochschule Anhalt (FH)} in Dessau.
Auf der Mecon in Kaln wird sie die
neusten Entwicklungen zum Thema
Interactive TV vorstellen
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