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Abstract
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The paper ,Interactivity & Interface” was written by Tobias Furtschegger in the course of
his studies in MultiMediaArt at the university of applied sciences in Salzburg. It was
handed in to Dipl. Designer (FH) Christian SiR. The main content deals with the term
interactivity and the design aspects of human-computer interaction.

After the term interactivity has been discussed from different points of view, the idea of
human-network interaction is implemented into the existing determination between
human-computer interaction and human via computer interaction. A historical review of
the development of computer interfaces is followed by the question about the guidance
of perception via an interface and the task attached to the graphic designer during this
process. Finally, the previous information will guide to the research question: ,Is it possi-
ble to affect the perception of interactivity and the partners of interaction with graphic
design?“.
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1.Einleitung

Vor dem Gesetz steht ein Tiirhiiter. Zu diesem Tiirhiiter kommt ein Mann vom
Lande und bittet um Eintritt in das Gesetz. Aber der Tiirhiiter sagt, dafs er ihm
Jjetzt den Eintritt nicht gewdhren kdnne. Der Mann (iberlegt und fragt dann, ob er
also spdter werde eintreten dlirfen. >Es ist moglich¢, sagt der Tiirhliter, >jetzt aber
nichtc. Da das Tor zum Gesetz offen steht wie immer und der Tiirhliter beiseite tritt,
blickt sich der Mann, um durch das Tor in das Innere zu sehen. Als der Tiirhiiter
das merkt lacht er und sagt: >[...] Merke aber: Ich bin mdchtig<" (Kafka 2008, 399)

Wie der Turhiter zwischen Mann und Gesetz steht, so steht auch das Interface zwischen
Mensch und Computer. Offen und durchldssig, in seinen Absichten oftmals schwer
durchschaubar aber auch einschrankend scheint das Interface der Tirhiter des Compu-
ters und der Benutzerinnen gleichermaRen zu sein. Er regelt den gegenseitigen Zugriff.
Ich kann nur verandern, was mich das Interface verandern ldsst. Der Computer kann nur
mitteilen, was auch dargestellt wird. Das Interface ist mdchtig und den Designerinnen
bzw. Entwicklerinnen wird die Aufgabe zuteil, den Tirhiter zu beschreiben, zu formen
und ihn mit gewissen Eigenschaften auszustatten. Dadurch entscheidet ihre Arbeit iber
Erfolg und Misserfolg der Mensch-Computer-Interaktion.

Wie auch in der ersten Bachelorarbeit ,raumliche Leitsysteme. wahrnehmen, orientieren
und flihren” ist das Forschungsinteresse von dem Potential bestimmt, welches Grafik
Designerinnen obliegt, Menschen zu fiihren, zu leiten aber auch zu tduschen. Genau
dieser Bereich, wo Einfluss- und Machtpotenzial eine Verantwortung gegeniiber den
Benutzerinnen fordert, soll auch mein spdteres Tatigkeitsfeld als Medien Designer
bestimmen.

Auf Interfaces ibertragen, gilt es unter anderem den Einfluss von Strukturierung und
Positionierung von Inhalten und der grafischen Gestaltung eines Systems ndher zu
beleuchten, um die Forschungsfrage ,,Kann die Wahrnehmung von Interaktivitdt in der
Mensch-Computer-Interaktion durch das Grafik Design beeinflusst werden?” umfassend
zu behandeln. Dafiir wird der Weg von Abstrakt zu Konkret, von einer Begriffsdefinition
zur eigentlichen Arbeit der Grafik Designerinnen, von Interaktivitdt tber Interfaces zu
den fachbezogenen Gestaltungsaspekten gewahlt. Interaktivitdt als Ausgangspunkt wirft
im Kontext der Informatik gleich die Frage nach den technischen Vorgaben und Beschran-
kungen auf. Beeinflussen Ubertragungslimits die Kommunikation mit Hilfe des Compu-
ters? Schrdnken Ein- bzw. Ausgabegerdte wie Maus, Tastatur und Bildschirm die Darstel-
lung des Interaktionspartners ein?




Claus Leggewie und Christoph Bieber stellen Interaktivitdt als einen moglicherweise drei-
geteilten Begriff dar. In Raum, Kérper und Interface geteilt, kommt der Schnittstelle zwi-
schen den Interaktionspartnerinnen und dem Medium eine verbindende Rolle zu. In
einem weiteren Schritt wird davon gesprochen, dass die Wahrnehmung von Interaktivitdt
durch das Interface definiert wird (vgl. Bieber 2004, 14).

»Diese Kontaktschwellen zwischen Mensch, Medium und Maschine regeln offenbar
mafgeblich die Wahrnehmung von »Interaktivitit« und damit in einem zweiten
Schritt auch die Mdglichkeit und Grenzen zur Rekonfigurierung gesellschaftlicher
Kommunikation.” (Bieber 2008, 14)

Die daraus resultierende Verbindung zwischen Designerinnen, Interface und Interaktivi-
tdt ermoglicht eine zufriedenstellende Sicht auf das Forschungsgebiet. Nachdem der
Begriff der Interaktivitdt aus diversen Positionen betrachtet wird, ergdnzt die in der
Arbeit entwickelte These der Mensch-Netzwerk-Interaktion die bestehende Unterschei-
dung zwischen Mensch-Computer-Interaktion und Mensch via Computer Interaktion.
Nachfolgend wird ein geschichtlicher Uberblick (iber Computer Interfaces gegeben und
aktuelle Entwicklungen im Bereich des Interface Designs aufgezeigt. Im letzten Hauptka-
pitel wird auf die Darstellung der Interaktionspartnerinnen durch das Interface Design
eingegangen. Abschliefend werden die voranstehenden Beobachtungen in der Beant-
wortung der Forschungsfrage zusammengefiihrt.
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Abb.1: Mensch-Computer-Interaktion

2.Interaktivitdat

»Schach kann man doch nicht spielen ohne einen Partner und schon gar nicht
ohne Steine, ohne Brett. [...] Das Attraktive des Schachs beruht doch im Grunde
einzig darin, daf sich seine Strategie in zwei verschiedenen Gehirnen verschieden
entwickelt, daf3 in diesem geistigen Kriege Schwarz die jeweiligen Mandover von
Weif3 nicht kennt und stdndig zu erraten und zu durchkreuzen sucht, wadhrend
seinerseits wiederum Weif3 die geheimen Absichten von Schwarz zu iiberholen und
parieren strebt. Bildeten nun Schwarz und Weif3 ein und dieselbe Person, so ergd-
be sich der widersinnige Zustand, daf ein und dasselbe Gehirn gleichzeitig etwas
wissen und doch nicht wissen sollte [...].“ (Zweig 1943, 62ff)

Was in der Novelle von Stefan Zweig wahrend des Schachspiels vom Protagonisten allei-
ne geschaffen wird, ist ein interaktiver Handlungsraum, fiir den laut wissenschaftlicher
Annahme mindestens zwei Akteurinnen bendétigt werden. Schwarz und WeiB. Spielerin
und GegenspielerIn. Schach scheint ein optimales Beispiel zu sein, um sich dem Begriff
der Interaktivitdt zu nahern.

Als Sonderform der Kommunikation fordert Interaktivitdt — zumindest aus der Sicht der
Soziologie — mehr als nur die Prasenz zweier Partnerinnen. Zu der Méglichkeit Nachrich-
ten bzw. Informationen an viele Rezipientinnen zu Gibermitteln (z.B. iber Massenmedi-
en), kommt die Moglichkeit des Rollentausches oder auch ,Riickkanalfahigkeit” hinzu.
Die im Prozess involvierten Personen agieren als Sender und Empfanger gleichermalen.
Diesem Interaktionsprozess liegt das gegenseitige Verstdandnis in Form von Sprache oder
Regelwerk zugrunde, welches tiberhaupt erst Kommunikation ermdglicht. (Marcinkows-
ki 2004, 173f)

Dem Begriff der Interaktivitdt im multimedialen Raum ein Gesicht zu geben und sich ihm
aus der Sicht des Medien Designs zu ndhern, ist die Hauptaufgabe dieses Kapitels. Aus
verschiedenen wissenschaftlichen Positionen betrachtet, scheint er ein duRerst viel-
schichtiger und beinahe undurchschaubarer Begriff zu sein. Wichtig ist, dass Interaktivi-
tdt aus Sicht der Soziologie dem Ideal des persénlichen Gesprdachs zugewandt ist. (vgl.
Goertz 2004, 107) Dieses Ideal ist es auch, welches fiir die Mensch-Computer-Interaktion

als Bezugspunkt dient bzw. dienen sollte. Jegliche Anstrengungen hinsichtlich einer
(erneuten) Definition fragen nach einem computerisierten Bewusstsein, versuchen den
Begriff zu unterteilen oder klammern Ansichten anderer Wissenschaften von vornherein
aus.
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Abb.2: Mensch via Computer Interaktion

Neben Beitrdgen aus Soziologie, Informatik, Medien Design, Theologie und Netz-
werkforschung werden bisher oftmals unbeachtete Faktoren der Mensch-Computer-
Interaktion beriicksichtigt. Unbeachtet deshalb, da es sich um aktuelle Entwicklun-
gen des letzten Jahrzehnts handelt und einige Publikationen zeitlich bedingt nicht
darauf eingehen konnten, bzw. diese Entwicklung noch nicht absehbar war. Das
Internet, der offene Umgang mit persénlichen Daten und die dadurch resultierende
Sammlung jeglicher nutzerbezogenen Informationen stehen im Zentrum dieser
neuen Betrachtungsweise. Durch die scheinbar unlimitierte Speichermdglichkeit des
virtuellen Netzwerks entsteht eine Quelle aus menschlich generierten Daten. Darauf
kann ein System zurlickgreifen, um komplexe personalisierte Antworten zu generie-
ren. Ein hybrides Gegeniiber, vereint aus Software und Bewusstsein, aus digitaler
und realer Welt. Das Ziel ist es, zwischen die allgemein bekannte Unterscheidung
von Mensch-Computer-Interaktion und Mensch via Computer Interaktion (vgl. Bieber

2004, 8), eine dritte These einzubetten. Jene der Mensch-Netzwerk-Interaktion.

2.1 Interaktivitdt ist alles

Seitens der Informatik wurde die Definition fiir Interaktivitat der Soziologie entliehen,
welche ,wechselseitig aufeinander bezogene menschliche Handlungen [..], also die
Beziehungen zwischen zwei oder mehreren Menschen” (Goertz 2004, 98) beschreibt. In
den Anfdngen der Mensch-Computer-Interaktion wurden sie als allumfassender und
omniprasenter Begriff fiir beinahe jede Art von Eingabe an einem Computer Interface
verstanden. Denn Interaktivitdt bezeichnete das, was zielgerichtete Medien wie Fernse-
hen, Radio oder Zeitung nicht konnten: Es wurde erstmals moglich mit einem System in
Kontakt zu treten es damit zu verandern (vgl. Bieber 2004, 8f). In der von Utopien und
fragwiirdigen Prognosen gezeichneten Aufbruchstimmung wurde jedoch (bersehen,
dass Visionen von computerisierten Intelligenzen nicht zur Verallgemeinerung des
Begriffs verleiten diirfen und eine Eingabe in einen Computer alleine nicht als Interakti-
vitdt verstanden werden kann. Im Laufe der Zeit festigte sich jedoch dieser unreflektierte
Sprachgebrauch und erzeugt den heute tblichen Blick auf Interaktivitdat. Denn heute -
um es polemisch zu formulieren - ist alles interaktiv.

Um im Kontext der Informatik bzw. des Mediendesigns leichter zwischen Eingaben durch
einen Tastendruck oder einem Mausklick und den komplexen Vorgdngen eines gegensei-
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Abb.3: Face-to-Face Interaktion

tigen Austauschs von Mensch und Computer zu unterscheiden, wdre es hilfreich die
Begriffe Interaktion und Interaktivitdt strenger zu trennen, als es in anderen Wissen-
schaften Gblich ist. In der Medizin, Statistik oder Linguistik wird mit Interaktion oft eine
Wechselbeziehung verstanden. In der Informatik sollte Interaktion jedoch lediglich als
Handlung verstanden werden, als eine punktierte Eingabe durch Benutzerinnen. Interak-
tivitat beschreibt hingegen die komplexen Abldufe eines wechselseitigen Kommunikati-
onsprozesses. Diese Wechselbeziehung erfordert die Flexibilitdt als Sender und Empfan-
ger gleichermaRen agieren zu kénnen. (vgl. Goertz 2004, 98f) Ob diese geforderte
Komplexitdt von einer Maschine erbracht werden kann bzw. welche Faktoren fiir Interak-
tivitdt sprechen konnen, ist die Kernfrage dieses Kapitels und vieler Begriffsdefinitionen.

2.2 Ursprung & Ideal

Im soziologischen Interaktionismus wird der Begriff der Interaktion in den Kontext zwi-
schenmenschlicher Beziehungen gesetzt (vgl. Bieber 2004, 8). Als Ideal eines Interakti-
onsprozesses bezeichnet Jerome Durlak das persénliche Gesprach:

,Face-to-face communication is held up as the model because the sender and re-
ceiver use all their senses, the reply is immediate, the communication is generally
closed circuit, and the content is primarly informal or ,ad-lib“ (Durlak 1987, 744)

Frei von Stérungen oder Einschrankungen durch technische Ubertragungswege erreicht
die Face-to-Face Interaktion ein Maximum an Qualitdt. Auf technische Kommunikations-

mittel Gbertragen, praferiert die Soziologie jene Medien, welche diesem Ideal moglichst
nahe stehen. ,Bildtelefone oder Videokonferenzen miiSten demnach wesentlich interak-
tiver sein, als Zugriffsmedien wie Online-Dienste oder Multimedia je sein kénnen.”
(Goertz 2004, 100f)

Wichtiger als mogliche Storfaktoren sogenannter gerduschvoller Medien (vgl. Esposito
2004, 68f) oder Einschrankungen in der Kommunikation durch technische Gegebenhei-
ten ist die Existenz zweier sich gegeniiberstehender Partnerinnen. Nach Luhmann ist
»die Kommunikation [...] nur dann moglich, wenn BewuRtseine daran teilnehmen” (Espo-
sito 2004, 81). Die logische und immer wiederkehrende Frage ist jene, ob der Computer
als addquates Gegendiiber, als interagierendes Bewusstsein auftreten kann. Denn auf
dieser Gegenseitigkeit beruht auch ein beidseitiger Meinungsaustausch und Erfahrungs-
zuwachs und genau dieser Austausch ist Interaktivitdt.
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Hinsichtlich der Betrachtung eines medial geprdgten Interaktivitatsbegriffs durch die
Soziologie versucht sich Elena Esposito mithilfe der technischen Vorraussetzungen zu
ndahern und zeigt zwei Moglichkeiten auf. Der Computer als Maschine, welcher Eingaben
zu einer neuen Ausgabe verdndert oder der Computer als Medium, welcher versucht
Nachrichten moglichst klar zu (ibertragen. Jedoch scheint der Computer die erste Maschi-
ne zu sein, welche gleichzeitig auch als Medium dient. Denn er ,verdndert und verbrei-
tet” (Esposito 2004, 69) Daten, Texte bzw. Nachrichten. (vgl. Esposito 2004, 68f) Im
Bezug auf die (aktive) Verdnderung von Mitteilungen durch den Computer als Maschine
erwdhnt Esposito, dass die ,,Pramisse der Sinneinheit des Textes entfdllt. Und nicht des-
halb, weil es eine Ubermittlungsstérung gab, sondern weil die Maschinen gerade zum
Zweck der Verarbeitung benutzt werden.” (Esposito 2004, 80) Dieses Argument wider-
spricht sich jedoch mit der Moglichkeit den Computer als Medium der Kommunikation
zu nutzen. Gleich jeder anderen technischen Moglichkeit zu kommunizieren, wie bei-
spielsweise Telefon, Fax oder Kurznachrichten, werden Eingaben fiir den Ubertragungs-
weg umgewandelt und erst bei den Rezipientinnen wieder decodiert. Diese, durch den
Datentransfer erzwungene Verdanderung, versucht Informationen umfangreich und ver-
lustfrei zu Gbertragen, um sie bei den Empfangerinnen moglichst realitatsnah wiederzu-
geben.

Jegliche Form von Mensch via Computer Interaktion nutzt die Moglichkeit des Rechners
als Medium agieren zu kénnen. Wie jede Abweichung vom lIdeal des personlichen
Gesprachs ist auch der virtuelle Raum, mit seinen technischen Einschrankungen und vor-
definierten Eingabemaoglichkeiten, ein in Umfang und Variabilitdt limitiertes Tragermedi-
um flr Interaktivitdt. (vgl. Goertz 2004, 100) Dennoch ermdglicht der Computer mithilfe
des Internets auch ohne rdaumliche oder zeitliche Kongruenz der partizipierenden Indivi-
duen ein zufriedenstellendes Interaktivitatspotential. (vgl. Esposito 2004, 73f) Auch das
Internet als virtuelles Netzwerk gilt es ndher zu betrachten, um aktuelle Formen der
Online-Kommunikation und die Ausdehnung des Menschen in die virtuelle Welt zu ver-
stehen.
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Marshall McLuhan

2.3 Interaktion in virtuellen Netzwerken

Der Theologe Arne Moritz setzt aus geisteswissenschaftlicher Sicht Begriffe wie Kdrper
und Geist in das digitale Zeitalter und weist auf die Erweiterbarkeit des Menschen durch
die Technik in virtuellen Netzwerken hin. Er wandert auf den Spuren von Marshall McLuhan

war unter anderem Philosoph und
Kommunikationstheoretiker und
pragte die Anfdnge der Medien-

theorie.

und sucht die Erweiterung von Korper und Geist in virtuellen Netzwerken. Wie das Rad als
Erweiterung der Beine und das Buch als Erweiterung des Auges (vgl. McLuhan 2003, 76),
so wird die Erweiterung des gesamten Korpers, des Ichs, durch Klick und Cookie in das
Internet Gbertragen.

,Cookies sind unscheinbare Textdateien eines Umfangs von maximal 256 Zeichen.
[...] Das Ergebnis meiner Besuche der Netzseite von www.amazon.de in Form ei-
nes cookies auf meinem Rechner besteht aus einer Idngeren Zeichenfolge, deren
Bedeutung bis auf das Auftauchen des Namens Amazon in keiner Weise offent-
lich verstdndlich ist. [...] Aber dieser unverstdndliche Text des cookies ermdglicht,
indem er bei einem erneuten Besuch der Amazon-Seite auf meinem Rechner auf-
gefunden wird, einen Aufruf von Daten, die bei www.amazon.de (iber mich ge-
speichert sind. Und aufgrund dieses Abgleichs werde ich bei jedem Besuch der
Amazon-Seite freundlich begrtif$t: »Hallo, Arne Moritz!«,, (Moritz 2004, 294f)

.Wer mich besuchen will, muss dorthin kommen, wo er sich [mein Korper; AdV] befin-
det”. (Moritz 2004, 291) Mit diesen Worten wird klar, dass die Anwesenheit des Korpers
in der realen Welt rdumlich als auch zeitlich auf nur einen Punkt begrenzt ist. Diese Ein-
schrankung kann auch durch den Geist, wie man dem theologischen Hintergrund von
Arntz vielleicht unterstellen kénnte, nicht erweitert werden, da Kérper und Geist als Ein-
heit miteinander verbunden sind. Der Geist gibt dem Korper erst Lebendigkeit bzw.
Menschlichkeit und bringt ihn in einen Zustand, der als Bewusstsein beschrieben werden
kann. (vgl. Moritz 2004, 293) Die Besonderheit ist jedoch, dass die Verbindung Mensch-
Medium wie bei McLuhan nicht aufrechterhalten werden kann, da die Grenzen von
Raum und Zeit durch die Vermischung von Realitdt und Virtualitdt aufgehoben werden.

Jeder unserer Klicks manifestiert sich als Geste unserer Freiheiten und Absichten
zumindest in den so genannten Logfiles der Server des World Wide Web, liicken-
losen Protokollen der Nutzung der jeweiligen Rechner, in denen auf der Basis der
uns im Netz zugewiesenen IP-Adresse verzeichnet ist, wer sich wann, von wo kom-

13



mend, wohin geklickt hat. Aber natiirlich erscheint die Geste des Klicks nicht nur
derart am Korper des Netzes, sondern auch, indem mein Rechner aufgrund des
Klicks ein bestimmtes Datenpacket erstellt und versendet, das dann tiber die Kno-
ten der Netzstruktur weitergeleitet wird und beim adressierten Rechner aufgrund
des Klicks eine bestimmte Reaktion auslost.” (Moritz 2004, 299)

Diese Daten archivieren und prognostizieren Handlungen, Vorhaben und Wiinsche und
generieren somit neues Wissen. (Moritz 2004, 299) Webservices - in ihrem Kern aus-
schlieRlich aus Quellcode und logischen Abfolgen bestehend - sind es folglich auch, die
mir als Userln, als eine von Milliarden von IP Adressen im Internet, wieder ein Gesicht
geben. Ein Gesicht, welches Interaktivitdt mit dem Programm ermdglicht bzw. ermogli-
chen kénnte.

Auch wenn Moritz den Mausklicks, den aktiven Handlungen im Netz, keine Form von
Interaktivitat zuschreiben will, so wdre dennoch dem soziologischen Ursprung des
Begriffs geniige getan. (Moritz 2004, 299). Vorallem die Uberlegung, dass mein digitaler
FuBabdruck im Netzwerk mehr als nur einfache Schlisse zuldsst, bildet die Grundlage fur
die These der Mensch-Netzwerk-Interaktion, welche spater in diesem Kapitel erleutert
wird.

2.4 Skalenfreies Internet als Bewusstsein?

,Do you know, that you‘re only six handshakes from any person on earth?“ (Strogatz
2008") Mit diesem spannenden (Gedanken-) Experiment leiten Netzwerkforscher wie
Albert-LdszI6 Barabasi in ein interessantes Themengebiet ein. Als Physiker an der Univer-
sitdt Notre Dame beschaftigt er sich mit dem Fachgebiet der Netzwerkforschung und
skalenfreien Netzen. Diese hat es sich zur Aufgabe gemacht, Netzstrukturen in allen
Bereichen der Umwelt zu suchen und miteinander zu vergleichen. Neben sozialen Netzen
oder den biochemischen Vorgdngen einer Zelle ist auch das Internet ein sogenanntes
skalenfreies Netz.

Eine erste wichtige Erkenntnis war, dass Verbindungen in vielen Netzwerken nicht, wie
von Paul Erdés und Anfréd Rényi geglaubt, zufallsbasiert sind. Vielmehr ldsst sich eine
glockenférmige Verteilung von vereinzelten Riesen- und vielen Zwerknoten erkennen.
(vgl. Barabasi 2004, 15ff)

1 Connected: The Power of Six Degrees, 10:30 14



»In skalenfreien Netzen gibt es keine KnotengrdfSe, die als »normal« und damit als
Mapstab gelten kdnnte. [...] Vielmehr sind die Knoten umso zahlreicher, je kleiner
sie sind, und zwar so, dass keine Grof3e bevorzugt wird.” (Barabdsi 2004, 16)

Dieses Auftreten von Riesenknoten fordert bei online Diensten den logischen Schluss
eines extremen Anstiegs von moglichen Zugriffen durch die Benutzerinnen. Dadurch
haben Webdienste wie Google, Amazon, Facebook oder beispielsweise die ,Genius”
Funktion von iTunes die Mdglichkeit Handlungsabldufe, Vorlieben, Einkdufe, Suchanfra-
gen oder Ortlich bezogene Daten zu registrieren und fiir deren Software zu nutzen.

Auch wenn die Suche nach einer ,starken” kiinstlichen Intelligenz in Form eines virtuel-
len Bewusstseins bisher keine Erfolge erkennen lies, Idsst sich hier jedoch eine hybride
Art von Intelligenz erkennen. Die Software stellt selbst nicht den Anspruch eines eige-
nen Bewusstseins, jedoch fiigt es auf erstaunliche Art und Weise ,reale” Daten zusam-
men und prasentiert sich als Schnittstelle zu allen Kundinnen und Musikliebhaberinnen
der Welt. Dustin Curtis ,Logged into Amazon.de yesterday. Got an email today from
Amazon.com suggesting a ‘Learn German‘ book and power plug converter. Smart.”
(Curtis 2010?) Vielleicht sogar mehr als nur ,,smart”. Nach der Reise von den USA nach
Deutschland bekam Dustin Curtis einen personlich adressierten, orts-, zeit- und perso-
nenbezogenen Vorschlag, welcher ihm beim Aufenthalt in Europa bzw. Deutschland
weiterhelfen kann. Hier scheint der Gedanke mancher Interface Utopien wie einem
digitalem Butler, welcher die Benutzerinnen kennt und ohne aktive Steuerung konstruk-
tive Vorschlage und Moglichkeiten unterbreitet, eine greifbare Form anzunehmen. (vgl.
Hellige 2008, 69)

2.5 Mensch-Netzwerk-Interaktion

Leggewie/Bieber und auch Goertz betonen die Unterscheidung des Begriffs der Interak-
tivitdt, um ihn aus verschiedenen Sichtweisen betrachten zu kdnnen. ,Die [Unterschei-
dungen; AdV] zwischen Kommunikation und Interaktion, die zwischen Massenmedien
und interaktiven Medien und nicht zuletzt zwischen der Kommunikation von Menschen
via Computer und der Kommunikation von Mensch und Maschine” (Bieber 2004, 8) ist
demnach grundlegend fiir eine differenzierte Betrachtung und auch Abgrenzung von
Interaktivitat und Nicht-Interaktivitdt. Abgrenzung deshalb, weil der wesentliche Unter-
schied in den Partnerinnen liegt. Mensch auf der einen, Computer auf der anderen Seite.

2 http://twitter.com/dcurtis/statuses/11300290968 15
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Abb.4: Mensch-Netzwerk-Interaktion

Worauf Stapelkamp und viele andere Autoren hinweisen, ist die Tatsache, dass dem
Interaktionspartner in Form des Computers kein freies Denken und Handeln zugespro-
chen werden kann. Kiinstliches Bewusstsein in Form einer so genannten ,,starken” kiinst-
lichen Intelligenz existiert gegenwadrtig noch nicht und scheint auch in absehbarer Zeit
nicht entwickelt werden zu kénnen. Im Gegensatz zu einer Kommunikation mit dem
Computer steht eine Interaktionsform, welche den Computer lediglich als Ubertragungs-
bzw. Kommunikationsmedium in Anspruch nimmt. Hier gilt es nicht mehr, die Maschine
mit einem Bewusstsein auszustatten, sondern das Ziel ist eine méglichst gerduscharme,
also unverianderte Ubermittlung der gesendeten Daten. ,Das input muR also dem output
so gleich wie moglich sein, sonst dient das Medium zu nichts.” (Esposito 2004, 69)

Unter der Berticksichtigung der vorangehend angefiihrten Beitrdgen seitens der Soziolo-
gie und den Beobachtungen durch Arntz und Barabdsi, soll eine Mischform als dritte
koexistente These ableiten werden. Jene der Mensch-Netzwerk-Interaktion. Sie versucht

einen der grundlegenden Faktoren fiir Interaktivitdt — die Existenz eines Bewusstseins der
Interaktionspartnerinnen — durch die Existenz eines manipulierbaren und immer erreich-
baren Netzwerks aus Informationen von bzw. (iber Menschen zu ersetzen. Mensch-Netz-
werk-Interaktion ist die riickkanalfahige Kommunikation mit einem System in einem vir-
tuellen Netzwerk, welches sein Wissen und auch seine Erfahrungen aus gesammelten
Daten menschlichen Ursprungs generiert. Um ein Beispiel zu geben: Die online Buch-
handlung Amazon bietet mir aufgrund vorangegangener Besuche und Einkdufe weiter-
fihrende, themenspezifische Produkte an. Diese Offerte ist jedoch nur dann Méglich,
wenn die Maschine wei, was andere Menschen bevorzugen und nutzen. Mit jeder Hand-
lung der Nutzerinnen vergleicht das System seinen Wissensstand mit den neuen Einga-
ben und generiert somit einen Erfahrungszuwachs und personalisierte Antworten. Als
Mensch-Netzwerk-Interaktion sehe ich nicht das gemeinsame Arbeiten an Hypertexten,
wie es beispielsweise Wikipedia oder dhnliche Dienste anbieten. Auch Online-Rollenspie-
le mit mehreren tausend Spielerinnen pro Server sind nicht Teil dieser Gruppe. Vielmehr
sind es jene dominanten online Dienste, welche (iber das Potential verfiigen unglaubliche
Mengen an menschliche Daten zu sammeln, zu verarbeiten und auf intelligente und per-
sonenbezogene Art und Weise an die Nutzerinnen zuriickzufiihren.

Die Frage, welche immer wieder gestellt wird, ist jene nach einem virtuellen Bewusst-
sein. Existieren virtuelle Systeme mit ,starker” Intelligenz, um dem Ideal eines realen
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personlichen Gesprachs, also einer Face-to-Face Interaktion zu entsprechen? Nein. Aber
es wird auch nicht versucht, eine so scharfe Grenze zwischen realem und virtuellen Inter-
aktionsraum zu ziehen. Vielmehr kombiniert die Idee der Mensch-Netzwerk-Interaktion
die Vorteile beider ,Welten“. Menschen bieten ihr Bewusstsein, wie von Arne Moritz
beschrieben, in Form von digitalisierten Handlungsabldaufen und Metainformationen
Gber das Internet einer Software an. Diese Daten bilden den , Erfahrungsschatz” des Sys-
tems, woraus komplexe Antworten generiert werden kdnnen. Dieses, nach Esposito nicht
triviale Verhalten des Computers als Rechenmaschine, erzeugt ,ein mdglichst unerwart-
bares (obwohl nicht zufdlliges) Verhalten [...]: Der Output der Maschine muB unerwartet,
d.h. iberraschend, d.h informativ sein [...]1.“ (2004, 70)

Die Problematik des Datenschutzes bzw. des Datenmissbrauchs soll nicht unerwahnt
bleiben, jedoch ist diese von juristischer Seite zu kldaren. Unternehmen wie Google
stehen haufig in der Kritik. Da jedoch der Umgang mit personlichen Daten/Informatio-
nen vor allem seitens der Benutzerinnen nach wie vor, egal ob bewusst oder unbewusst,
sehr freizligig passiert, wird die Quelle fir eine erfolgreiche Mensch-Netzwerk-Interakti-
on in Form von unzdhligen, anwenderbezogenen Daten in naher Zukunft nicht versiegen.

2.6 Resignation vor der Zeit

Um dem Computer nicht das zu nehmen, was ihn auszumachen scheint, wird vor allem
seitens der Informatik und der Medienbranche versucht, Interaktivitdt mit Redefinition
bzw. Strukturierung des Begriffs am Leben zu halten. Viele Autorinnen versuchen jedoch
erst gar nicht sich dem Begriff zu nahern. So scheint bei einem Blick in die Fachliteratur
Interaktivitdt unreflektiert verwendet zu werden. Jede einfachste Form der Kommunika-
tion mit einem Computer wird als interaktiv gedeutet. Betriebssysteme sind ,,interaktiv*,
weil sich Programme installieren, Dateien verschieben oder Filme abspielen lassen. Com-
puterspiele sind ,interaktiv®, weil Spielerinnen die Umwelt beeinflussen und die Entwick-
lung ihres Charakters selbst bestimmen kann. Dennoch wandern sie nur auf einem vor-
definierten Pfad der bereits geschriebenen Geschichte in einem abgeschlossenen System
aus festgelegten Strukturen und logischen Abfolgen. (vgl. Mertens 2004, 277f) Interaktiv
werden Anwendungen jedoch erst dann, wenn sie die Kommunikation mit einem oder
mehreren Partnerinnen ermoglichen.

Um einer erneuten Definition des Begriffs zu entgehen, schldgt Lutz Goertz in seinem
Aufsatz ,Wie interaktiv sind Medien?“ eine Indexierung des Interaktivitdtspotentials von
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Medien vor. Einer Skala stellt den Grad der Interaktivitdt und die Anzahl der angespro-
chenen Wahrnehmungskandle dar. In dieser Matrix kénnen Medien eingefiigt, nach
gewissen Kriterien positioniert und anschlieRend verglichen werden. So ist beispielswei-
se das Kino weniger interaktiv als ein Sachbuch, verfligt jedoch (iber zwei, anstelle von
nur einem Kanal. Demzufolge wdre auch einem Medium der Massenkommunikation
ohne Riickkanalfahigkeit, wie Horfunk oder Zeitung wenig bis mittelmdRige Interaktivi-
tdt zuzuschreiben. (vgl. Goertz 2004, 114f) Auch Hess, Picot und Schmid scheinen in
ihrem Beitrag ,Intermediation durch interaktives Fernsehen” den Begriff der Interaktivi-
tdt verteidigen zu wollen. Hiirden fiir eine klare Unterscheidung zwischen Interaktivitdt
und Nicht-Interaktivitdt durch soziologische Betrachtungsweisen bzw. klassische Ansich-
ten werden, wie bei Goertz, mit Hilfe von Tabellen Giberwunden. Medientechnik wird mit
sich selbst vergleichen, um den Grad der Interaktivitdt zu bestimmen. (vgl. Hess 2007,
130f) Damit wird die urspriingliche Bedeutung des Begriffs ad absurdum gefihrt.

Noch einen Schritt weiter geht die von McMillan beschriebene Trennung in das Percepti-
on-based model und das Feature-based model of interactivity. Interaktivitdt wird anhand
der Wahrnehmung einer Oberfldche bzw. den Méglichkeiten einer Oberfliche gemessen.
.Je mehr interaktive Elemente (E-Mail, Hyperlinks, Feedback-Formulare, Chat-Anwen-
dungen, etc.) gefunden werden, desto interaktiver ist die Seite [Webseite; AdV].”
(Marotzki 2004, 119) McMillan klammert somit die oftmals geforderte Existenz eines
Gegeniibers in jeglicher Hinsicht aus und schreibt dem Interface selbst Interaktivitdtspo-
tential zu. Auch wenn das Interface als Medium im Medium (vgl. Hellige 2008, 14)
beschrieben wird, kann es nicht als Interaktiv betrachtet werden. Vielmehr wird dem
Interface eine vermittelnde Rolle zuteil. Es definiert und reguliert die Kommunikations-
wege und kann demnach nur die Wahrnehmung von Interaktivitdt, jedoch nicht Interak-
tivitat selbst sein oder nicht sein.

Diese Begriffsentwicklung legitimiert die Frage nach einer klaren Grenzziehung und der
Loslésung von der Utopie einer bewusst handelnden Maschine als Interaktionspartner.
Gleichsam muss aber auch erkannt werden, dass die verstrichene Zeit ihre Spuren hinter-
lassen hat und dadurch das urspriingliche Ideal der Soziologie ihren Einfluss verliert.
Somit bleibt der Appell bzw. der Versuch im Kontext der Mensch-Computer-Interaktion
den Interaktivitdtsbegriff bedacht und tiberlegt einzusetzen.
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Voranstehende Erkenntnisse und Uberlegungen fiihren einerseits zu einer klaren Tren-
nung von Interaktion und Interaktivitdt, andererseits auch zur Unterscheidung von Inter-
aktivitdt und Nicht-Interaktivitat. Interaktion ist als punktierte Handlung, als Gibermittelte
Eingabe an den Computer zu verstehen. Interaktionen sind Befehle an die bzw. von der
Maschine. Sie tibermitteln Information und fordern zu einer Reaktion des Gegeniibers
auf. Interaktivitdat hingegen begriindet sich im Zusammentreffen zweier Menschen,
welche den Computer ausschlieRlich als Ubertragungsmedium nutzen. Die Beschrén-
kung durch ein Interface, die begrenzte Menge an (bertragenen Daten oder auch die
zeitliche und 6rtliche Trennung der Partnerinnen ist eine Einschrankung. Diese impliziert
jedoch nicht die Aufhebung von Interaktivitat. Jegliche Interaktion welche lediglich zur
Steuerung des Computers dient ist nicht Interaktivitadt.

Interfaces als Schnittstellen in die virtuelle Welt sollen nachfolgend betrachtet und unter-
sucht werden. Welche Moglichkeiten in der gesteuerten Wahrnehmung von Interaktivitdt
verbirgt sich hinter einem Interface und welche Rolle (ibernimmt der Designer bei der
Gestaltung?
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3.Interface

An der Schwelle zwischen AuRen und Innen, zwischen Mann und Gesetz, erfiillt der Tir-
hiiter neben seiner Aufgabe als Wdchter auch einen kommunikativen Zweck. Nur er
spricht die Sprache beider Parteien und nur ihm ist es moglich beide Seiten anzuhdren,
zu verstehen und deren Nachrichten weiterzugeben. Ebenso spricht auch das Interface
die Sprache der Menschen und jene des Computers gleichermalRen. Jede menschliche
Aktion wird in einen Bindrcode umgewandelt und jede Antwort der Maschine visuell und
auditiv am Bildschirm oder den Lautsprechern wiedergegeben. Die Aufgabe des Inter-
faces ist es somit auch, sich mehr und mehr der Sprach- und Kommunikationsform der
jeweiligen Seite anzundhern, um eine moglichst natiirliches ,Gesprach” zu ermoglichen.

Das nachfolgende Kapitel wird sich nach einer Einflihrung in die Geschichte und die
aktuellen Entwicklungen von Interfaces mit den Fragen der ,Wahrnehmung" von Interak-
tivitat und dem Einfluss der Gestalterinnen bei der Entwicklung von Interaktionskonzep-
ten beschdftigen.

3.1 Die Geschichte des Tirhiiters

Im Sammelband Mensch-Computer-Interface gibt Hans Dieter Hellige im einleitenden
Kapitel einen historischen Uberblick (iber die Entwicklung von Interfaces der Mensch-
Computer-Interaktion. Als Bezeichner von Grenzschichten in Chemie, Elektrotechnik
und Elektronik entstammt der Begriff des Interfaces einem sehr technischen Umfeld.
Daher ist es auch wenig verwunderlich, dass in den Anfangen der Computerentwicklung
das Interface fast ausschlieBlich fiir die entwickelte Hardware stand, welche Eingaben
in bzw. Ausgaben aus einer Maschine erlaubte. Interaktionskonzepte befassten sich bis
zum Ende des 20. Jh. unter anderem mit Tastaturen, Klaviaturen, Stiften, Lochkarten,
Steckkarten, Drucker, Navigationskugeln, Mdusen, Joysticks, Light-Guns, Pen-Devices,
Datenhandschuhen oder auch diverser Sensorik zur Bild-, Gesten- und Sprachverarbei-
tung. Erst mit der Einflihrung von Graphical User Interfaces (GUIs) bendtigt auch die
Software Designerlinnen, um verstandliche Konzepte, wie beispielsweise die bekannte
Schreibtisch Metapher, zu entwickeln und so die Interaktion mit Computern zu verein-
fachen.

Die Zeit der Erforschung und Entwicklung von Interaktionsschnittstellen ist von zwei
groRen Idealen, moglicherweise auch Utopien getrieben. Einerseits das Ziel, die Mensch-
Computer Kommunikation dem persénlichen Gesprach anzundhern, um eine moglichst
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natlirliche Form der Ein- und Ausgabe zu ermdglichen. Immer wieder tritt die Face-to-
Face Kommunikation, wie in der Soziologie als Ideal eines interaktiven Prozesses defi-
niert, in Erscheinung. ,The human interface with the computer is best when it resembles
human communication as much as possible.” (Jones z.n. Newell 1985, 231) Diese Idee
gipfelt ,in einer fortschreitenden Humanisierung der Ineraktionsformen [...] mit dem Ziel
einer quasi-menschlichen Kommunikation mit dem Computer auf der Basis von Sprache,
Gestik und Kérpersprache [...]. Fiir einige ist der Endpunkt der Entwicklung ein humano-
ider Computer in Avatar- oder Robotergestalt, der dem Menschen als Kommunikations-
partner gegenibertritt.“ (Hellige 2008, 18f) Es wird auch von einer Art Butler gespro-
chen, welcher die Vorlieben und Wiinsche bereits kennt — von einem , partnerschaftlichen
Verhdltnis“ oder einem ,,0ld friend“. (Laurel z.n. Hellige 2008, 69).

Andererseits beflligelten die rasanten technischen Fortschritte die Phantasie der Ent-
wicklerinnen und riickte die Prognosen in ein sehr techno-optimistisches Licht. Daher
schien in den soer und 6oer Jahren starke kiinstliche Intelligenz in naher Zukunft als
sicher und die Eliminierung von Interfaces durch intelligente, in die Umwelt integrierte
Systeme begriindet.

LDurch den weitgehenden Verzicht auf interaktive Eingaben wird ndmlich die ge-
wachsene Komplexitdt in intelligente Hintergrundprozesse verlagert, denn diese
muissen nun die Vielfalt wechselnder situativer Anforderungen und die disparaten
Nutzungskontexte vorab berlicksichtigen, um den Usern die richtigen Informatio-
nen zur richtigen Zeit zu liefern.” (Hellige 2008, 69)

Leider schritten diese vielversprechenden Visionen in der Realitdt meist nie (ber Kon-
zepte, Ideen oder primitive Prototypen hinaus. Zu fehleranfdllig und unprdzise sind die
Entscheidungen und Deutungen des Systems, zu eingeschrdnkt ist der Handlungsraum
des Computers. Das erwiinschte computerisierte Bewusstsein blieb bis heute Vision und
Fiktion.

Eine kombinierte Form der technischen Uberforderung als Basis fiir das Erreichen des
Interaktivitdtsideals sind die Konzepte zur Sprach- und Handschrifterkennung. Sie sollten
.jeden gesprochenen [oder von Hand geschriebenen; AdV] Satz verstehen und als gene-
relles »natural communication link between men and machines« fungieren”. (Hellige
2008, 30) Diese komplexen Verfahren sind jedoch bisher nicht in dem oben geforderten
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Umfang und Klarheit entwickelt. Ein kurios anmutender Gegenvorschlag zur Vermensch-
lichung von Computern stellt die Anpassung des Menschen an die Sprache des Compu-
ters dar. (vgl. Hellige 2008, 11ff)

,A new type of English will come into common use, [...] with a controlled vocabu-
lary to back it up, with rigid syntax and grammar, with phonetic spelling. [...] As
man-machine communication becomes common, this language will become the
»natural« one to use.” (Ramo 1961, 49f)

Wie Hellige beschreibt, sind jedoch nicht Visionen, sondern pragmatische, oftmals kon-
servativanmutende und durch Nutzerinnen getestete Konzepte wegweisend und erstre-
benswert. ,Die Tastatur, der Joystick und die Maus sind nicht einfach aus mechanischen
Konstruktionselementen zusammengesetzt worden, sondern Resultate komplizierter
metaphorischer Prozesse und technikkultureller Wechselbeziehungen.” (Hellige 2008,
16) Neben dem bekannten Setting des Desktop-Computing gibt es aktuell eine Hinwen-
dung und auch breite Akzeptanz mobiler Endgerdte mit Touch-Bedienung. Nachfolgend
wird erortert, wie neue und klassische Formen der Interaktion mit Computern die Wahr-
nehmung von Interaktivitdt beeinflussen kdnnen.

3.2 Von Kopf bis FuB

Die Suche nach ,natirlichen” Steuerungsmaoglichkeiten eines Computers lies Ideen der
Gesten- und Bewegungserkennung aufkeimen. Diese sogenannten ,Tangible User Inter-
faces” (TUI) stellen auch eine Gegenbewegung zur klaren Trennung von der realen und
virtuellen Welt, wie beispielsweise bei Desktopsystemen der Fall, dar.

Der Datenhandschuh als erstes umgesetztes Konzept zur Bewegungserkennung wurde
von der Videoaufzeichnung ersetzt, da die Loslésung von jeglichem technischen Gerdt
die Bewegungsfreiheit nicht beeintrachtigte. Myron W. Krueger ,,schuf durch die Projek-
tion von Gesteneingaben auf eine Wand zwischen 1969/70 und 1987 eine ganze Reihe
von interaktiven Rauminstallationen [...]. In der hierdurch erreichten Kombination von
»gesture input« mit GroRdisplays sah er die Basis fiir ein »new aesthetic mediumc,, (z.n.
Hellige 2008, 59). Seit dieser Zeit ist vorallem die Hardware erschwinglich geworden und
durch den Open Source Gedanken wurde frei zugdngliche Software fiir kiinstlerische
Installationen entwickelt. Frameworks und Entwicklungsumgebungen ermoglichen es
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auch mit wenig Programmierkenntnissen und Vorerfahrung beispielsweise Motion Tra-
cking fiir seine Zwecke zu verwenden. Projekte wie Open Frameworks, VVVV, Processing
oder PureData helfen bei der Verarbeitung von Bewegungen, Gerduschen oder andere
Eingaben der Betrachter. Auch hier drangt sich der Begriff der interaktiven Installation in
den allgemeinen Sprachgebrauch in den vordergrund. Doch ist zu unterscheiden, wie
und vor allem mit wem interagiert wird. Knnen nur gewissen Parameter der Maschine
beeinflusst werden, so ist nur eine riickgekoppelte Verdanderbarkeit gegeben. Kommuni-
zieren jedoch die Besucherlnnen mit Hilfe des Objekts miteinander, so ist der Verwen-
dung des Begriffs der Interaktivitdt legitim.

Wie bei den ersten ,interaktiven” Installationen von Krueger, gehen Entwicklungen und
Innovationen in der Gestaltung bzw. Nutzung von Interfaces oftmals aus der Leistung
kreativ schaffender (Medien-) Kiinstlerinnen hervor (vgl. Hellige 2008, 75). Anhand der
Entwicklung des Touch Tables mdchte ich den Weg von kiinstlerischen Konzepten zu
marktorientierten Produkten darstellen. Wusste man anfangs mit der Technik eines
groRen, beriihrungsempfindlichen Screens wenig anzufangen, wurden nach und nach
Bedien- und Nutzungskonzepte entwickelt. Aus einem wenig hilfreichen, virtuellen Gold-
fisch Teich3, wurden marktreife Produkte entwickelt: Der ,Reactable” als neuartiges
Musikinstrument4, der ,Struktable” als Multitouch Interface fiir Spiele und Ausstellun-
gensoder auch das Microsoft ,Surface“fiir Heimanwenderinnen und die Gastronomie®.

Da jedoch den gesamten Korper betreffende Gesten in Alltagssituationen oftmals inad-
dquat sind, wurde die Entwicklung auf Hand- und Fingergesten fokussiert. Multi-Touch
Devices lassen eine Vielzahl von ,natirlichen” Bewegungen zu und seit der Platzierung
von Smartphones im Massenmarkt haben sich Interfacedesignerinnen vermehrt mit Ana-
tomie und der Ausarbeitung von Design Patterns flir Gestensteuerung auseinander
gesetzt. ,,Few designers or developers [...] have done much study of the human body. Typo-
graphy, yes; anatomy, no. Until now" (Saffer 2009, 31) Saffer weist auf die Relevanz der
Auseinandersetzung mit Anatomie hin. Es sollte beispielsweise darauf geachtet werden,
dass der Hand Entspannungsphasen, Ruhepositionen und wenige Streckphasen durch ein
gutes Eingabekonzept ermdglicht werden (vgl. Saffer 2009, 31ff). Um mobile Endgerdte
nicht nur durch Beriihrungen steuern zu kénnen, werden Sensoren wie Licht, Gerdusche,
Kippsensoren oder auch ein Kompass in den Gerdten verwendet (vgl. Saffer 2009, 13f).
Fabian Hemmert versucht in seinem Konzept (iber die Verlagerung des Schwerpunkts,

3 vgl. http://www.youtube.com/watch?v=ocMNBrL3Qws 23
4 vgl. http://www.youtube.com/watch?v=qQEVUBtRWGw;

http://www.youtube.com/watch?v=ApoeP73x0rg
5 vgl. http://strukt.com/2009/struktable/

6 vgl. http://www.microsoft.com/surface



die Verdnderung der Form oder auch das Simulieren eines Lebewesens einem Smartpho-
ne noch etwas mehr Leben einzuhauchen und damit nicht nur das visuelle Feedback
durch das Gerdt zu nutzen. Als ,hamster in your pocket” beschreibt er die Idee die miniit-
lichen, nervosen Blicke auf das Mobiltelefon durch tast-sensorische Riickmeldung in
Form einer Simulation von Atmung und Herzschlag des ,,Hamsters“ zu reduzieren. Dieses
haptische und auch ,emotionale” Feedback versucht Technik auf interessante Art und
Weise weiter zu vermenschlichen und dadurch ,natiirlicher” zu machen. (vgl. Hemmert
20097)

Einen Schritt weiter gehen ,Brain-Computer-Interfaces” (BCl), welche — zumindest in
ihren Visionen und Prognosen - die komplette Aufhebung eines Interfaces proklamieren.
,The ultimate HCI [Human-Computer-Interface; AdV] is the ability to control devices
through the modulation of one‘s brain signals.” (Watson/Luebke z.n. Hellige 2008, 63)
Auch wenn die Abtastung aktuell noch sehr langsam und unzuverldssig arbeitet und der
Durchbruch weit entfernt liegt, ziehen medizinische Randbereiche groRe Vorteile aus
dieser Entwicklung. (vgl. Hellige 2008, 63) Beispielsweise konnte eine Wachkoma Patien-
tenin tber die Anregung gewisser Hirnregionen Ja/Nein Fragen beantworten und nach
vielen Jahren erstmals mit der AuRenwelt interagieren.®

3.3 Mobilitat

Aus dem Lateinischen mit mobilitas (Beweglichkeit) ibersetzt, deckt sich Mobilitdt
genau mit unserer Vorstellung von Aktivitdt, Rastlosigkeit und dem Zwang einer perma-
nenter Erreichbarkeit. Geht es jedoch hier nicht um die Mobilitdt von Menschen, sondern
mehr um die Objekte, die dem Tempo und den Anforderungen der Benutzerinnen Schritt
halten sollen. Ist etwas mobil, kann es aufgenommen, abgesetzt und demnach neu posi-
tioniert werden. Es ist rdumlich und zeitlich méglichst ununterbrochen fiir dessen Benut-
zerIn zugdnglich und bietet sich ihm/ihr bestenfalls von selbst an.

Mobilitat endet jedoch nicht mit der Tragbarkeit von technischen Gerdten, sondern
beschreibt ungebundene Objekte im Allgemeinen. Texte und deren Verfligbarkeit lassen
im Laufe der Zeit einen Zuwachs von Mobilitdt erkennen. Urspriinglich als Unikate
geschrieben, wurde sie durch den Buchdruck vervielfacht und dadurch mehrerorts ver-
flgbar.

7 vgl. http://www.tedxberlin.de/?page_id=63; 24
http://blog.zeit.de/kulturkampf/2010/02/01/das-hektische-iphone

8 vgl. http://sciencevi.orf.at/science/news/145646



LAuch wenn die relevanten Texte irgendwo existierten, waren sie nicht immer zum
Zeitpunkt und an dem Ort verfiigbar, wo sie notig waren. Zwei Probleme blieben
also: Zu wissen, wo die nétigen Informationen waren und Zugang zu den Texten
zu haben, in den [sic!] sie enthalten waren. Katalogisierungssysteme und Verbin-
dungen zwischen Bibliotheken dienten dazu. Heute ist mit Telefax, Modem und
vor allem mit computerisierten Datenbanken diese Entwicklungslinie bis ins Extre-
me fortgefiihrt worden.” (Esposito 2004, 79)

Online-Dienste wie Amazon bieten mittlerweile viele ihrer Blicher auch als digitale Ver-
sionen fiir eigens entwickelte Gerdte, sogenannte E-Book Reader, an. Durch die Digitali-
sierung des gesamten Ablaufs von Recherche, Kauf und Konsum des Textes werden jeg-
liche Faktoren der Immobilitdt, wie geographische Lage oder zeitlich bedingte
Einschrankung, eliminiert. Texte in Form von digitalisierten Biichern und Magazinen sind
mobil geworden.

Wie Arne Moritz deutlich beschreibt, ist der Mensch als Koérper und Geist in der realen
Welt im Vergleich zu seinem virtuellen Alter Ego duRerst immobil. (siehe Kapitel 2.3; vgl.
Moritz 2004, 290ff) Die Uberfiihrung einer Persdnlichkeit, eines Geistes, eines Bewusst-
seins in digitale Netzwerke scheint dhnlich der Virtualisierung von Texten ein logischer
Schluss fiir die Maximierung von Mobilitdt zu sein.

Mobilitat und gleichsam Interaktivitdt beanspruchen auch Mobile Devices. Tragbare Com-
puter mit Internetzugang ermoglichen eine geographisch unabhdngige Dauerprdsenz im
Internet. Was Bloggerinnen angestoRen haben, wurde konsequent weitergelebt und findet
nun ihren zwischenzeitlichen Hohepunkt in Menschen, welche jegliche reale oder virtuelle
Handlung mit Bild, Ton und Text dokumentieren und der Offentlichkeit zuganglich machen.
Mobile Computer dienen jedoch nicht nur als verkleinerte und dadurch tragbar gewordene
Alternative zum Personal Computer, sondern sie treten auch hdufig integriert in Alltagsge-
genstdnden auf. Durch die bereits erwdhnte Reduzierung bzw. Eliminierung eines Inter-
faces treten jedoch Schwierigkeiten in der Verstandlichkeit und Umsetzbarkeit auf. Haufig
finden diese, in Produkte integrierten und miniaturisierten Prozesseinheiten nur in klar
definierten Bereichen Anwendung. Wichtig ist, den Grad der Komplexitdt und dadurch die
Antwortmoglichkeiten des Computers moglichst gering zu halten. Dadurch sind diese
»Invisible Computing” Systeme weit von genannten Utopien als frei denkender und eigen-
initiativ handelnder Gegenstdnde. (vgl. Hornecker 2008, 235f)

25



Als Beispiel ,funktionsspezialisierter »wearable devices«, die an den Armen oder auf
dem Kopf placiert [sic!], in Kleidungsstiicke integriert oder als Accessoires getragen
werden” (Hellige 2004, 66), wird nike+ aufgegriffen. Als Unterstiitzung fir Sportlerin-
nen, wird ein Sensor in den Laufschuh eingebettet welcher mit einem Mobile Device in
Verbindung steht. Neben direktem Leistungsfeedback wahrend des Laufens, kénnen die
Daten am Computer archiviert und mit Athleteninnen weltweit verglichen werden.® Die
Verlagerung des Interfaces auf die gekoppelten Endgerdte |dsst deutlich erkennen, dass
eine eingeschrdnkte Veranderbarkeit bzw. Feedbackmdglichkeit eines Systems nach wie
vor groRe Probleme aufwirft.

Apple geht mit dem Navigationskonzept des iPod Shuffle zumindest im Massenmarkt
neue Wege und versucht visuelles Feedback durch Sprachanweisungen zu ersetzen, um
den Blick nicht von der aktuellen Tdtigkeit abwenden zu miissen. Vor allem bei sportli-
chen Aktivitdten ist dies ein hilfreiches Navigationskonzept, da man in Bewegung blei-
ben kann. Gesteuert wird iber die am Kopfhdrerkabel angebrachte 3-Tasten Steuerung.
Die beiden duBeren Tasten dienen der Lautstdrkenregulierung, nur die zentrale Taste
wird zur Interaktion mit dem Gerdt genutzt. Mit Hilfe von Sprachfeedback gelingt es
durch Playlisten zu navigieren und zwischen Musikstlicken zu wechseln.™

Das Gegenstilick zur Integration von Technik in Alltagsgegenstdnde ist die vermischte
Darstellung von Wirklichkeit und Virtualitdt in Form der ,Augmented Reality”. Hier
werden ,reale Objekte mit wissensbasierten Grafikinformationen Gberblendet. In ihr
wird die Welt nicht mehr in ein feststehendes Computerdisplay geholt, sondern die reale
Welt [...] wird selbst zum Interface.” (Hellige 2008, 65) Aktuelle Beispiele zeigen das
Potential dieser Kombination aus realen Darstellungen und digitalen Informationen. Die
Applikation ,New York Nearest Subway“" nutzt das Kamerabild, um den Eindruck eines
durchsichtigen Screens zu suggerieren. Dariiber werden die ndchsten U-Bahn Stationen
eingeblendet. Mit Hilfe der GPS-Daten, einem Kippsensor und einem Kompass, wird die
Position, Neigung und Ausrichtung des Gerdts erkannt. Dies ermdoglicht eine natirlich
wirkenden Vermischung von realem und digitalem Bildmaterial.

3.4 Wahrnehmung von Interaktivitat
Die Einleitung nimmt bereits vorweg, dass Interfaces mehr als nur Graphical User Inter-
faces (GUI) sind. Diese kommen Gestalterinnen zurzeit oftmals in den Sinn, wenn von

9 vgl. http://www.apple.com/de/ipod/nike 26
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Interaktionsdesign gesprochen wird. Jedoch sind sie mehr als nur grafische Oberflachen:
Sie fungieren - sehr allgemein formuliert - als Schnittstelle zwischen Mensch und Com-
puter.

LAn interface sits between two actors and facilitates their communication. This
can be a screen, a control pane, an interactive wall, or simply a microphone and
a pair of speakers. The interface is whatever shared materials the user and the
system use to send an receive messages.” (Noble 2009, 8)

Die Frage, die von Leggewie und Bieber gestellt wird, ist jene nach der Wahrnehmung
von Interaktivitdt. Interfaces als ,Kontaktschwellen zwischen Mensch, Medium und
Maschine regeln offenbar maRgeblich die Wahrnehmung von »Interaktivitat« und damit
in einem zweiten Schritt auch die Moglichkeiten und Grenzen zur Rekonfiguration gesell-
schaftlicher Kommunikation.” (Bieber 2004, 14) Diese Mdoglichkeiten erlauben es den
Interface Designerinnen Interaktivitdt zu schaffen bzw. zu simulieren. Dadurch kann die
Wahrnehmung von Interaktivitdt und Interaktionspartnerin visuell und konzeptionell
mitgestaltet werden.

Mdéglichkeiten bzw. Einschrankungen dominieren die Frage nach der Wahrnehmung von
Interaktivitdt. Sind es doch auch jene Problematiken, mit denen dienstleistende Maschi-
nen zum einen und bertragende Medien zum anderen am meisten zu kdmpfen haben.
Einschrankungen finden sich in der Mensch via Computer Interaktion unweigerlich, da
die Kommunikationswege nicht dem Ideal der Face-to-Face Interaktion entsprechen.
Textnachrichten blenden jegliche Tonalitdt der Sprache aus, Telefone reduzieren den
Gibertragenen Frequenzbereich auf jenen der menschlichen Stimme und Videotelefonie
schrankt im Bildausschnitt und der limitierten Datenibertragung ein. Dennoch scheint
die Qualitat von Interaktivitdat messbar zu werden. Je mehr Daten (ibertragen werden und
je genauer sich dem Ideal angendhert wird, umso umfangreicher und demnach ,natiirli-
cher wird der Interaktivitatsprozess.

Wird - wie im alltaglichen Sprachgebrauch mittlerweile Gblich - Interaktivitdt mit einsei-
tiger, jedoch vom System rlickgekoppelter, Veranderbarkeit gleichgesetzt, so fdllt der
Blick auf das ,feature-based model of interactivity“. McMillan zufolge entsteht das Gefiihl
von Interaktivitdt seitens der Benutzerinnen durch die angebotenen Mdglichkeiten zur
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Interaktion. ,Je mehr interaktive Elemente (E-Mail, Hyperlinks, Feedback-Formulare,
Chat-Anwendungen etc.) gefunden werden, desto interaktiver ist die Seite.” (Marotzki
2004, 119) Auch Lutz Goertz versucht Medien nach ihren Eigenschaften und Moglichkei-
ten miteinander zu vergleichen. (siehe Kapitel 2.6)

Die Begriffsherleitung aus dem (Massen-) Medienkonsum beschreibt auch Bucher. Hier-
bei entwickelte sich aus der passiven Mediennutzung eine durch den Computer und das
Internet gestiitzte, vom Benutzer aktiv gesteuerte Informationsquelle, jedoch keine
Interaktionsquelle. (vgl. 2004, 136f)

,Die angebotsorientierte Verwendung des Interaktivitdts-Begriffs beruht auf der
Spezifik non-linearer Formen der Kommunikation: verglichen mit den traditionel-
len linearen Medien Buch, Radio und Fernsehen, ist fiir sie ein gréf3erer Hand-
lungs- und Entscheidungsspielraum in der Rezeption typisch, der interaktiv als
Aneignung eines Kommunikationsangebotes genutzt werden muss. Denn erst
durch die Aneignungshandlungen wie URLs oder Suchbegriffe eintippen, Querver-
weise anklicken, Scrollen, Beitrdge auswdhlen, entsteht das Programmangebot fiir
den Nutzer. Diese Aneignungsaktivitdten zu Nutzung computergestiitzter Medi-
en hdngen unmittelbar zusammen mit ihrer hypertextuellen und hypermedialen
Struktur: Die Informationseinheiten sind nicht sequentiell aneinandergereiht, son-
dern netzartig verbunden. Der Nutzer muss deshalb eigenstdndig seine Lektiire,
sein »Programme« und die Nutzungspfade zusammenstellen. Im Unterschied zu
Horfunk, Fernsehen und den meisten Textmedien ist die Nutzung deshalb nicht
linear, sondern multilinear. Aufgrund dieser konstitutiven Nutzeraktivitdten ist es
auch nicht sinnvoll, den Begriff der Interaktivitdt auf den Begriff der Interpretation
zurlickzufiihren [...].“ (Bucher 2004, 136f)

Da diese einseitige Aktivitdt der Nutzerinnen jedoch nicht Interaktivitdt impliziert, muss
der Riickkanal auch durch ein Bewusstsein gedeckt sein. Ein Bewusstsein in Form eines
frei denkenden und handelnden Menschen. Wie die Gestaltung von Interfaces diese
Menschen wdhrend der Kommunikation darstellt und welche Aufgabe das Grafik Design
in der Bewdltigung bzw. Verdrangung von Inhalten hat, wird nachfolgend behandelt.
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4.Interface Design

»'Was machst du da?" sagte der kleine Prinz. ,Ich sortiere die Reisenden nach Tau-
senederpaketen’, sagte der Weichensteller. ,Ich schicke die Ziige, die sie fortbrin-
gen, bald nach rechts, bald nach links.” [...] ,Sie haben es sehr eilig) sagte der
kleine Prinz. Wohin wollen sie? ,Der Mann von der Lokomotive weif es selbst
nicht’, sagte der Weichensteller.” (Saint-Exupéry 1997, 72)

Wie dem Weichensteller iberlassen wird, wohin die Reisenden geleitet werden, so
obliegt es — nach Ansicht vieler — auch alleinig System und Interface aus welcher Quelle
Informationen bezogen und in welche Richtung die Meinungen der Userinnen und Kon-
sumentinnen geleitet werden. Die Selektion der Information durch sogenannte Soft-
wareagenten und die Darstellung der Kommunikationspartnerinnen durch das Interface
werden Hauptfragen dieses Kapitels sein. Die daraus resultierende Aufgabe der aktiven
Steuerung von Handlungs- und Kommunikationsabldufen durch das Grafik Design fihrt
zur Beantwortung bzw. zum Versuch der Beantwortung der Forschungsfrage in der Con-
clusio.

Da der Titel dieses Kapitels eine rein grafische Auseinandersetzung mit dem Thema
unterstellen konnte, mochte ich darauf hinweisen, dass Gestaltungsprinzipien oder auch
Konzepte von Navigation und Userinnenfiihrung nicht Inhalt dieses Abschnitts sind. Hilf-
reich fiir dieses Thema sind unter anderem folgende Quellen: Narratives Design, Meta-
phern als Verstdndnishilfen oder auch der Zugang zur Zielgruppe (iber Personas findet
man in ,About Face 3 - The Essentials of Interaction Design“ von Cooper, Reimann und
Cronin. ,Screen- und Interface Design“ von Stapelkamp ist ein aktuelles Werk in deut-
scher Sprache mit einem sehr weiten Blick auf das Interaktionsdesign und die Mensch-
Computer-Interaktion. In ,Reduktion - Interaktion - Bewegtbild“ von Gurtner, Kaineder
und Sperling wird mit Querverweisen auf Gestaltungsgrundlagen die Omniprdsenz
dieser Prinzipien im Interface Design unterstrichen. Dan Saffer bietet mit ,Designing
Gestural Interfaces” einen guten Einstieg in das Gestalten von beriihrungsempfindlichen
(mobilen) Endgeriten und gibt einen Uberblick iber gebrduchliche Design Patterns des
Gegenstands.”

4.1 Vertrauen & Ordnung
In Zeiten eines Informationsiiberflusses in jeglichen Bereichen des (digitalen) Lebens
werden Systeme gesucht, die einerseits Informationen filtern und ordnen, andererseits

12 ndhere Informationen zu den angefiihrten Blichern im Literaturverzeichnis 29



Payback

aber auch Wissen daraus generieren. Vorlaufer von Agentensoftware wurden schon in
den soer Jahren angedacht und in ,der zweiten Hdlfte der 8oer Jahre begannen dann
systematische Entwicklungsanstrengungen fir spezialisierte Agenten zur Informations-
beschaffung und -filterung [..]. In den goer Jahren verschob sich der Entwicklungs-
schwerpunkt auf Informationsagenten fiir das Internet [...]1.“ (Hellige 2008, 68)

Frank Schirrmacher sucht in seinem Buch ,Payback” und in der Diskussionsrunde ,Talk

Warum wir im Informations-
zeitalter gezwungen sind, zu
tun, was wir nicht tun wollen,

und wie wir die Kontrolle tiber

unser Denken zuriickgewinnen.

Schirrmacher, Frank (2009)

Miinchen: Blessing

im Hangar-7. Schnelle, neue Welt - wohin treibt uns die Info-Flut?“*> nach einer Antwort
auf die Frage ,wer filtert diese unglaubliche Flut an Informationen? [...] Machen es nur
Computer oder machen es auch Menschen mit ihren Intuitionen und ihren eigenen
Urteilen und Heuristiken?“ (Schirrmacher 2010%)

Diese Frage — sollte der Mensch in diesem Prozess der Selektion und Qualitdtssicherung
integriert bleiben - ist auch eine Frage die vielen Bereichen des Grafik und Interface
Designs gestellt werden muss, da dem Menschen als Entscheidungsinstanz ein moglichst
neutraler Handlungsraum in Form eines Interfaces angeboten werden sollte.

Ein Vertreter der Informatik scheint sich auch im neuen Jahrtausend von techno-roman-
tischen Idealen nicht abgewendet zu haben und sieht sich in einer von Rationalitdt
gepragten, computerisierten Welt. Logik dient demnach zur Loésung fiir menschliche
Fehlleistungen.

LWir sind auf die Maschinen angewiesen [...] und in der Tat ist eine unbestreitbar
eine neue Dimension da, dass wir in jeder Hinsicht Informationsassistenten brau-
chen. Sozusagen als Auslagerung unserer Intelligenz die uns helfen durch filtern,
durch auswdhlen, durch selektieren damit zurechtzukommen und das empfinden
sie natiirlich als eine Entmiindigung oder als eine Gefahr der Entmiindigung.”
(Kuhlen 2010™)

Diese Entmindigung sieht Ossi Urchs nicht und unterstreicht: ,Ein Computer kann ja
alleine per se erstmal nicht filtern. Da braucht es ja immer einen Menschen, der der
Maschine sagt: Das ist mir wichtig und das ist mir unwichtig. [...] Ich kann als selbstbe-
stimmter Nutzer ja schlieflich noch selber entscheiden was fiir mich wichtig ist, das
heiRt was ich lese, worauf ich mich einlasse und was mir nicht wichtig ist.“ (Urchs 2010%)

12 http://www.servustv.com/cs/Satellite/Article/Talk-im-Hangar-7-011259271911789 30
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Auf eine von marktwirtschaftlichen Idealen geleitete Gesellschaft bezieht sich die War-
nung des Soziologen Fritz Reheis. Er weist darauf hin, dass Marketing, Werbung und
kapitalistische Ideale in alle Bereiche des Internets vorgedrungen sind und Benutzerin-
nen dadurch einer ununterbochen Beeinflussung unterliegen.

»Diese Ideologie vom souverdnen Konsumenten, der letztlich bestimmt was er will
und was er nicht will, diese Ideologie ist hochgradig problematisch. Gerade wenn
sie sich einmal vor Augen halten, mit welchen Energien, mit welcher Raffinesse
versucht wird die Konsumentenwiinsche zu pragen und zu manipulieren.” (Reheis
2010'°)

Auch wenn Logiken und Algorithmen hinter solchen System einen groRen Teil der Auf-
merksamkeit auf sich ziehen und oftmals den Forschungsschwerpunkt darstellen, ist der
Einfluss grafischer Komponenten weitreichender, als auf den ersten Blick erkennbar.
Werden von einem System (z.B. Suchmaschine) Informationen aufgrund programmierter
Prozesse vorenthalten, ist die Unterstellung des Verfalls der Meinungsfreiheit legitim.
Wird jedoch ,,nur” durch Positionierung, GroRe oder Blickfihrung Information mit visu-
ellem Nachdruck an die Rezipientinnen gefiihrt, so ist es eine viel subtilere aber ebenso
wirksame Losung. Schirrmacher beschreibt, welche scheinbar unwichtigen strukturellen
Anderungen in der visuellen Darstellung einer online Kommunikationsplattform haben
kdnnen: ,Facebook, wie wir wissen, das ist ja nur ein Beispiel, organisiert Menschen
nicht mehr nach Alphabet, sondern nach Sympathie die sie flireinander empfinden. [...]
Es geht um die Monetarisierung sozialer Beziehungen.” (2010"7) Marketingstrategien
setzen somit auf die ,opinion leader” einer virtuellen Welt. (vgl. Schirrmacher 2010%) In
einer aktuellen Folge der US-Serie Southpark, wird genau dieser Aspekt thematisiert und
parodiert. Der hohe ,soziale” Status, gemessen an der Anzahl von Freundinnen im Netz-
werk, wird als wichtigster Grund angesehen den Nutzer an einem Austritt aus dem Netz-
werk zu hindern. Mit dem Sieg gegen das eigene, (ibermdchtig erscheinende Nutzerpro-
fil gewinnt er jedoch seine ,Freiheit” zuriick. (vgl. Southpark 2010%)

4.2 Bildschirm als Partnerin

Neben dem Einfluss von Ordnung und Qualitdt der Inhalte und der Navigationstruktur ist
auch die Gestaltung selbst variabel und dadurch - wie am Beispiel von Frank Schirrma-
cher - zielgerichtet einsetzbar. Da es nicht nur kommerzielle Absichten in virtuellen
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Netzwerken gibt, stellt Glnther Bernsteiner im Bezug auf die Mensch via Computer
Interaktion die Frage nach der Darstellung der Kommunikationspartnerinnen durch das
Interface.

,Wenn ich als Grafiker ein Interface gestalte, bestimme ich dann auch inwiefern
ein Gegenliber den anderen emotional betrachtet? Mag der eine den anderen nicht
so gerne / lieber weil das Interface ihm dieses Gefiihl vermittelt?” (2010*°)

Allgemein ldsst sich behaupten, dass der Computer zwar eine ortlich unabhdngige Kom-
munikation ermdoglicht, dadurch aber auch die Interaktionspartnerinnen von einem Bild-
schirm ersetzt und dargestellt werden missen. Da aufgrund von Selektionsprozessen
eine Direktlibertragung einer Videobotschaft nicht mit einem realen Vorgang verwech-
selt wird (vgl. Esposito 2004, 76f), kann auf eine veranderte bzw. im Umfang begrenzte
Darstellung des Gegeniibers geschlossen werden. Die Art und Weise der Darstellung und
Rezeption kdnnen in vier voneinander abhdngige Teilbereiche unterschieden werden:
Die Ubertragungsqualitit bzw. der Ubertragungsumfang, die grafische bzw. auditive
Gestaltung des Interfaces, die Sicht der Nutzer auf die genutzte Software und die verdn-
derbare Darstellung der eigenen Personlichkeit im Internet.

Die Qualitit der Ubertragung durch Medien wurde in Kapitel 2.2 bzw. 3.4 bereits erwahnt.
Wichtig hierbei ist, dass die Kommunikationswege wie Email, Text- bzw. Videochat oder
Social Networking Plattformen klare Unterschiede aufweisen und dadurch das Bild des
Gegenlibers verandern. Umso weniger Informationen ich erhalten bzw. aussenden kann,
umso weniger kann ein klares und mit der Realitdt Ubereinstimmendes Bild erzeugt
werden. Vorangegangene reale Zusammentreffen der Interaktionspartnerinnen helfen
verstdndlicherweise ungemein, da die Person bereits umfassend rezipiert wurde und
das, in der Mensch via Computer Interaktion entwickelte Bild neben den aktuellen Ein-
driicken auch auf vergangene Erfahrungen aufbaut.

Die Sicht der Userlnnen auf das genutzte Service ist ebenso von groBer Bedeutung.
.,Genau wie Automarken, Wohnformen oder Kleidung signalisieren die genutzten
Medien, welcher sozialen Gruppe sich der Rezipient verbunden fiihlt, welche Einstellun-
gen und Werte er teilt und welche Position er anstrebt.” (Huber et al. 2010, 191) Die
amerikanische Mediensoziolgin Danah Boyd geht noch einen Schritt weiter und fiigt
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dieser Auflistung soziale Netzwerke im Internet hinzu und vergleicht die differenzierte
Nutzung von MySpace bzw. Facebook durch soziale Gruppierungen in den USA. Anders
als im mitteleuropdschen Raum dblich, wird MySpace neben der Darstellung von Musik-
treibenden auch als soziales Netzwerk wie Facebook verwendet. Seitdem beide Plattfor-
men Offentlich zuganglich sind, kann eine Teilung der Nutzerinnenschaft erkannt werden.
Kinstler, Musiker, High-School Schiiler und weniger gut ausgebildete Amerikanerinnen
nutzen oftmals MySpace. Studentinnen und besser ausgebildete Birgerinnen tendieren,
auch aufgrund des universitdren Ursprungs des online Dienstes, zu Facebook. Boyd fiihrt
dieses Phdanomen aber auch auf reale Beziehungen zuriick, da Freunde aus dahnlichen
Strukturen die Meinung bzw. Haltung gegeniiber einem Produkt, einer Marke, einem
Service entscheidend beeinflussen kdnnen. (vgl. Boyd 2007*") Im Bezug auf die grafische
Gestaltung der beiden Angebote wird ein Zusammenhang zwischen visuellem Auftreten
und Lebensstil der Gruppierungen hervorgehoben. ,I suspect that lifestyles have aesthe-
tic values and that these are being reproduced on MySpace and Facebook.” (Boyd 2007%)

Die grafisch und auch auditive Darstellung bzw. Reprasentation der Interaktivitatspartne-
rinnen spielt vor allem dann eine Rolle, wenn wenige Informationen bertragen werden.
Grundlegende gestalterische Faktoren wie Form, Farbe, Position oder Sounddesign sind
bei Textnachrichten einflussreicher, da keine alternative, personenbezogene, visuelle
bzw. auditive Darstellung des Gegeniibers angeboten wird.

Die Darstellung von sich selbst bzw. die Mdglichkeit der Konstruierung einer virtuellen
Realitdt bedarf mehr als einer kurzen Erwdhnung im Text. Daher méchte ich nur auf die
Maoglichkeit hinweisen, dass ,man auch seine Identitaten andern und [...] in ganz andere
Phantasien hinein schliipfen” (Korte 2010%) kann und dadurch jegliche Diskussion Gber
ein moglichst natirliches Abbild der Interaktionspartnerinnen ad absurdum gefiihrt
wird. Unabhdngig der eigenen Prdsentation im Internet, obliegt es dem Interface das
empfangene Bild moglichst irritationsfrei und natiirlich wiederzugeben.
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5.Conclusio

,One of the most difficult tasks in creating interactive applications is to under-
stand how the system sees messages from users and how the user sees messages
from the system.” (Noble 2009, 7)

Wie Joshua Noble die Schwierigkeit der verschiedenen Blickwinkel von Computern bzw.
Benutzerinnen auf das Gegenliber im Gestaltungsprozess von Interfaces hervorhebt, so
muss auch verstanden werden, wie sich zwei Menschen wahrend der Kommunikation
iber den Computer sehen und wahrnehmen. Aufgrund der &rtlichen Trennung, wird der/
die Gesprdchspartnerin durch einen Bildschirm und Lautsprecher ersetzt. Die empfange-
nen und gesendeten Nachrichten, sei es Bild, Ton oder Text, werden von einem Interface
dargestellt und abgesendet. Der Computer ermdglicht dadurch die Interaktion mit dem
virtualisierten Gegenuber. Eine philosophische Frage wdre jene nach dem realen Abbild
der Gesprdchspartnerinnen. Ist das Abbild am anderen Ende der Leitung oder findet es
sich — zumindest zu einem Teil - in in Form des Ausgabegerdts als Bildschirm auf meinem
Schreibtisch wieder?

Um eine befriedigende Betrachtung des Forschungsfeldes zu erreichen, wurden die stark
miteinander verbundenen Bereiche wie Interaktivitdt, Interface und Interface Design
getrennt voneinander beleuchtet. Durch die unabhdngige Betrachtung der Gegenstande,
konnte eine neue These oder besser eine Idee in bestehende Auffassungen der Mensch-
Computer-Interaktion eingegliedert und aktuelle Entwicklungen bei Interfaces aufge-
zeigt werden. In diesem abschlieBenden Kapitel wird versucht eine mogliche Antwort auf
die Forschungsfrage zu formulieren.

Kann die Wahrnehmung von Interaktivitdt in der Mensch-Computer-Interaktion durch
das Grafik Design beeinflusst werden?

Das erste Hauptkapitel befasst sich mit der Definition von Interaktivitdt und erzwingt
beinahe die Kritik einer sehr antiquierten Betrachtungsweise der aktuell zugedachten
Verwendung des Begriffs. Es ist in keinster Weise beabsichtigt, aktuelle Sprachentwick-
lungen zu reformieren. Dennoch geht der Appell an Kolleginnen und auch an mich selbst,
den Umgang mit dem Begriff der Interaktivitdt zu sensibilisieren und die Differenzierung
zwischen Interaktion und Interaktivitdt wahrzunehmen. Was Interaktivitdt ist und was es
nicht ist, gibt eigentlich das oftmals zitierte Ideal des persénlichen Gesprdchs vor. Da
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nach Luhmann nur ein Bewusstsein kommunizieren kann und Entwicklungen einer
kiinstlichen Intelligenz nach wie vor keinen Erfolg versprechen, miissen zwei oder meh-
rere Menschen am Prozess teilnehmen. Daher liegt in der Unterscheidung von Mensch-
Computer-Interaktion und Mensch via Computer Interaktion auch die Unterscheidung
von Interaktivitat und Nicht-Interaktivitat.

Die entwickelte Idee der Mensch-Netzwerk-Interaktion resultiert aus einer Zusammen-
flihrung von diversen wissenschaftlichen Beitrdgen und eigenen Erfahrungen und erhofft
sich zusdtzliche Gedanken, Beitrdge, Widerlegungen, Kritiken oder Ergdanzungen durch
Kolleginnen und Kollegen. Weitere wichtige Fragen sind jene nach dem Interaktivitatspo-
tential. Wie interaktiv ist Mensch-Netzwerk-Interaktion? Liegt die Idee genau zwischen
der herausgearbeiteten Trennung von Interaktivitat und Nicht-Interaktividt oder tendiert
sie zu einem der beiden Extreme?

Da aufgrund der vorangegangenen Uberlegungen ausschlieRlich die Nutzung des Com-
puters als Medium der Kommunikation einen interaktiven Austausch ermdéglicht, grenzt
sich der Handlungs- und Entscheidungsraum fiir eine zielgerichtete Antwort ein. Auch in
den beiden Kapiteln Interfaces und Interface Design wird den computergestiitzten Inter-
aktionsprozessen zwischen zwei Personen ein Grofteil der Aufmerksamkeit geschenkt.
Die Entwicklung von Interfaces zeigt die zunehmende Wichtigkeit von Mensch-Compu-
ter-Schnittstellen auf. Aus ersten technisch beeinflussten Ein- und Ausgabe Konzepten,
bildete sich in der Zeit von 1950 bis heute ein multidisziplindres Fachgebiet. Mit der Ein-
flihrung erster grafischer Oberflichen und Entstehung des Internets stieg auch die
Bedeutung von Graphical User Interfaces. Vor allem aufgrund der hohen Akzeptanz der
Kommunikation via Internet in Form von Chat, Videochat oder Social Networking war es
mir wichtig, der Frage nach der Wahrnehmung von den Interaktionspartnerinnen nach-
zugehen. Aus Sicht des Medien Designs fdllt der Blick natirlich auf beeinflussbare,
gestalterische Faktoren. Wie bereits beschrieben sind auch andere Fachgebiete bei der
Entwicklung moderner Interfaces und virtuellen Kommunikationsmdoglichkeiten beteiligt
und daher obliegt dem grafischen Einfluss, sei er positiv oder negativ, nur ein Teilbereich.

Wie Schirrmacher erkennt, hat die Marketingindustrie in virtuellen Netzwerken mit klas-
sischen Werbeformen wenig Erfolg und versucht daher sich in den Interaktionsprozess
von Personen und Gruppen zu integrieren (siehe Kapitel 4.1).Durch die aktive Steuerung
von Interface Elementen werden Informationen zwar nicht unterschlagen, jedoch in den
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Unmengen an angezeigten Daten quasi ertrankt. Was nicht oben auf schwimmt, ist ver-
loren. Vor allem im Bereich der visuellen Aufarbeitung bzw. Filterung von Informationen
und der méglichst ,stérungsfreien” Darstellung der Gesprachspartnerinnen liegt die Ver-
antwortung in der Design Entwicklung.

Die Erweiterung oder Ergdnzung des behandelten Forschungsfeldes durch benachbarte
Fachbereiche wiirde dem Ziel einer umfassende Betrachtung von Interaktivitdt und Inter-
face zugute kommen. Vorallem auch aus meinem personlichen Tatigkeitsfeld scheint sich
Fachliteratur mehr mit der Praxis und der Anwendungssoftware zu beschaftigen, als mit
einem fundierten theoretischen Unterbau zu gestalterischen Fragen. Theorie im Sinne
von Zusammenhdngen im Bereich Gesellschaft, Kommunikation und Interaktion. Wenn
ber Interaktionsdesign gesprochen wird, sollte nicht nur einleitend ein paar Worte ber
die Begriffsdefinition und das Verstandnis von Interaktivitdt verloren werden. Vielleicht
ist auch das der Grund, warum sich im Laufe der Arbeit der Text vom aktiven Gestalten
von Schaltflichen und Dialogfeldern abgewendet hat.

AbschlieBend mochte ich auf die online Ausgabe meiner Bachelorarbeit verweisen,
welche als eine, fir das Internet optimierte Fassung unter www.furtschegger.net/iui
bereit steht. Querverweise und Quellen sind oftmals mit den Originalen verknipft und
schaffen dadurch ein umfangreicheres Angebot an weiterfiihrender Literatur, Links oder
auch Filmbeitragen. Ziel war es, die Inhalte in einer addquaten Form einer groReren Lese-
rinnenschaft anzubieten.
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