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Komplex heifit nicht kompliziert

Interface-Designerin
und Professorin Tanja
Diezmann hilft Firmen
bei der Kommunikation

zwischen Mensch

und Maschine

Von Michael Gneuss

a, das wollte sie schon im-

mer. Tanja Diezmann hat

schon das Studium der Visu-
ellen Kommunikation in Schwi-
bisch Gmiind mit einer ganz be-
stimmten Absicht gew . wlch
wollte Inhalte durch Gestaltung
schneller vermitteln”, sagt die
34Jihrige, Schon bei ihrer Di-
plomarbeit ging es um das The-
ma Interface-Design.

Das Interface st die Schnitt-
stelle zwischen Mensch und Ma-
schine. Aufgabe eines Interfaces
ist es, dem Anwender die Fiille
der Funktionsmaglichkeiten - et-
wa einer Software oder eines In-
ternetauftritts - klar und ver-
stiindlich zu vermitteln.

In dieser Profession (bt Tanja
Diezmann sich schon seit iber
zehn Jahren. Und sie hat viel
daraus gemacht, Mit 29 Jahren
erhielt sie eine Professur fir In-
terface-Design an der Hochschule
Anhalt in Dessau. Und vor drei
Jahren griindete sie mit Tobias
Gremmler die Firma .pReview -
digital design GmbH".

Wobei der Hang zur Forschung
ausgeprigter sei als der zum Un-
ternehmertum. ,Was wir nicht
50 gut konnen ist das Marketing
unserer Leistungen”, gesteht die
Firmengriinderin, Das ist aber
nicht so gravierend, wenn man
sich Auftrige aussuchen kann.
~Wir tibernehmen nur Projekte,
die uns interessieren und intel-
lektuell fordern.”

<Preview” sieht sie als ein Ex-
pertenteam, das sich auf das kon-
zentriert, was es kann. Und das
ist nun mal Kommunikation mit-
tels digitaler Medien. Wiihrend
Tanja Diezmann ihre Expertise
im Interface-Design hat, ist Part-
ner Tobias Gremmler auf Cross-
media-Design und Motion Gra-
phics, also auf das Gestalten von
computergenerierten  Animatio-
nen und Projekten, spezialisiert.
Die weiteren finf Angestellten
der Firma hat Tanja Diezmann
vorwiegend aus dem Kreis ehe-
maliger Diplomanden und Kolle-
gen rekrutiert. .Ich kenne alle

schon sehr lange und weil ihre
Kompetenzen zu schitzen®, sagt
die Professorin. Die Fihigkeit, in
einer Kombination aus Systema-
tik und Experiment zu arbeiten.

sollen sie bei Preview fortentwi-
ckeln. Neben der Arbeit an einem
Projekt soll auch Zeit zum For-
schen bleiben. Das ist letztlich
auch ein Vorteil fur den Kun-
den®, findet Diezmann. So
wiichst immerhin das Repertoire,
aus dem die Designer schopfen
kénnen.

Drei Jahre nach dem Firmen-
start stoft Preview auch auf die
Nachfrage. die sich die Griinder
von Anfang an gewtinscht haben.
Wenn wir anfangs erklart ha-
ben, was wir machen, wurde da-

nach oft gefragt: Kénnen sie
denn auch Internet?* erinnert
sich die Designerin, die vier Jahre
Kreativdirektorin bei der Multi-
media-Agentur Pixelpark war.
Aber das Internet ist bei wei-
tem nicht das einzige Medium,
in dem Preview sich gestalterisch
betatigt. Vielmehr sieht Diez-
mann ihre Firma als Experten-
team, das Themen medieniiber-
greifend - also crossmedial - di-
gital gestalten kann, So gestaltet
thr Team fiir einzelne Themen
von Unternehmen oder Institu-
tionen das digitale Design im In-
ternet, auf Events, im TV und
innerhalb zugehoriger IT-Losun-
ﬁm. .Bisher konnte integrierte
ommunikation kaum stattfin-

den, da die Auftrige jeweils an
verschiedene Agenturen verge
ben wurden”, erklirt die gebirti-
ge Miinchnerin. Oft mit dem Re-
sultat, dass die visuelle Kommu-
nikation weder nzheitlich
noch mediengerecht wurde.
Diezmanns Spezialitdt - das In-
terface-Design - macht auch heu-
te noch einen sehr grofen Teil
der Firma aus. .Die Optimierung,
Evaluation oder Entwicklung der
Mensch-Maschine-Schnittstelle

ist das, was viele unserer Kunden
interessiert.” Wenn sich Unter-
nehmen um die Gebrauchsfihig-
keit ihrer Produkte sorgen, wird
Preview fur sie interessant. Bei-
spiel: Ein Konzern verfiigt inzwi-
schen tiber hunderte von Softwa-

re-Entwicklungen, die aber alle
anders bedient werden. Preview
wird dann gebeten, die Interfaces
so zu gestalten, dass die Anwen-
der, wenn sie den Umgang mit
ciner Software gelernt haben,
auch maoglichst vertraut mit den
anderen f.ﬁsungun sind. Und was
lauft beim Gestalten der Inter-
faces oft falsch? .Da gibt es etli-
che Fehler*, meint sie. Zu oft
werde nur in einzelnen Bild-
schirmmasken gedacht. Hand-
lungsabliufe werden vernachlis-
sigt, Interaktion nicht ausrei-
chend geplant oder das Wording,
die Bezeichnung von Themen
und Menipunkten, nicht akku-
rat gewahlt. Navigation hort hiu-
fig nach zwei Hierarchien auf

und bietet fortan nur noch Links
auf den Inhaltsseiten. .Komplex
heift nicht kompliziert”, erklirt
sie. Die Wissenschaftlerin sucht
nach immer neuen, individuel-
len Losungen, wie ein komplexer
Dialog zwischen Menschen und
Maschinen einfach vonstatten ge-
hen kann. So hat sie eine Losung
zur Projektsteuerung entworfen,
die auf den ersten Blick cher wie
ein Planetensystem aussicht. So
sieht jeder Projektteilnehmer so-
fort, wie es um den Fortschritt
der gemeinsamen Aufgaben an
allen relevanten Stellen steht. An-
derswo wiren daraus wohl graue
Tabellen geworden. .Doch nie
mand méchte lange suchen. Wir
wollen alle schnell finden.”
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