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Titel Interfacedesign

Improvisation statt Antizipation

Virtuelle Realitat verhei3t dem Nutzer spannende Welten.

Es drohen ihm aber auch etliche Tiicken: Noch viel zu

selten gelingt die Abfrage und die Darstellung komplexer
Informationsstrukturen so, dass sie sowohl dem Gestalter als
auch dem Nutzer gerecht werden - eine der wesentlichen
Herausforderungen fiir das Interface-Design.
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Der elektronische Raum présentiert sich
uns keineswegs nur als metaphorischer Ort.
Vielmehr handelt es sich um ,technosozia-
le Zusatzrdume, die neue Formen der Ver-
gesellschaftung und der Identitdtsbildung
bereitstellen”. Das meint jedenfalls die Wis-
senssoziologin Daniela Ahrens. Sie konsta-
tiert: ,Wir haben es mit einem steigenden
Komplexitdtsniveau des gesellschaftlichen
Raumgefiiges zu tun.”

Die mit diesem Phanomen einhergehen-
de, stetig anschwellende Datenflut und die
knapper werdenden Zeitbudgets verlangen
nach sinnvoll présentierten Informationen,
die fir den Nutzer mdglichst schnell zu
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Rendering. Eine

skizzendhnliche Darstellung, die aus einem 3-D-

Polygon Modell berechnet wurde. Die Umrisse

" wurden mit dem Sketchy Lines Renderer generiert.
\ Diplomarbeit von Jerome Thoma, Laboratory of

{ Mixed Realities, KHM.

erfassen sind. An der Schnittstelle des Er-
fassens und Begreifens wachsen sie dabei
haufig quasi ber das Interface hinaus. Da-
mit stellt sich die Frage: Wo fangt die virtu-
elle Realitdt an und wo hort sie auf?

Bisher wurde die digitale Wirklichkeit
im Wesentlichen aus Metaphern der realen
Welt konstruiert und zu deren Abbild dekla-
riert. , Das funktioniert jedoch nur solange,
wie das Digitale nicht mehr leistet als das
Analoge”, erldutert Tanja Diezmann, Pro-
fessorin fir Interfacedesign an der Hoch-
schule Anhalt in Dessau und zugleich
Geschéftsflhrerin der Berliner Agentur pRe-
view. Mangels Fassbarkeit der Informatio-

nen und ohne adaquate Ausgabegerate ist
der Zugang zur digitalen Welt fir die meis-
ten User immer noch eingeschrankt. Ge-
nau das soll in Zukunft anders werden.

Interaktion iiber offene Systeme

Bei der Darstellung von Daten noch viel
zu wenig berucksichtigt, ja sogar unterwan-
dert, werden die kognitiven Féhigkeiten
menschlichen Denkens, etwa das Assozia-
tionsvermogen. Noch immer muss sich der
Nutzer auf die Logik des Systems einstel-
len, und nicht das System auf den Nutzer.
Es gilt daher, sich von der bloRen Visualisie-
rung bereits programmierter Vorgénge zu
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I6sen und stattdessen andere Gestaltungs-
ansadtze zu verfolgen. Das bestatigt auch
Professor Georg Trogemann, der sowohl
in der Kolner Kunsthochschule fir Medien
(KHM) als auch im An-Institut , Laboratory
of Mixed Realities (LMR) lehrt: ,Wir mis-
sen wegkommen von der Antizipation, uns
entwickeln zur Improvisation”, so der Me-
dienexperte. ,Wir sollten nicht mehr jede
Aktion beziehungsweise Reaktion vorden-
ken, sondern nur noch allgemeine Welten
mit Regeln konstruieren, die das Potenzial
zur Verselbststandigung haben.” Damit
meint Trogemann so genannte ,,offene Sys-
teme”. Um die Interaktion mit der Maschi-

Fufball, interaktiv: Der ,Leg Shocker” (Bild rechts) erweitert die

Interakti

1 fiir die Spiel

1sole Playstation 2 von Sony. Das

Interface bezieht die Kdrper der Spieler direkt in das Geschehen mit ein. So
beeinflussen etwa reale Schmerzen (bei Fouls) das Spiel - oder das Kicken eines
Balles, der an eine solide Springfeder montiert ist. Abbildungen: Volker Morawe
und Roman Kirschner, KHM.

x Stadtbesichtigung ohne ,blattern”: Uber das Interface kann der Nutzer die

Abbildung: pReview digital design, Berlin

ne zu steuern, brauchte es dann nur noch
bestimmte Kontrollmechanismen, was der
menschlichen Herangehensweise viel eher
entspricht als bisherige Systeme. Diesen
Anspruch unterstreicht auch Diezmann:

.Kinftig wird es Aufgabe der Designer sein,

Systeme zu gestalten, die in der Lage sind,
sich selbstreferenziell zu verhalten, zu ler-
nen und sich weiterzuentwickeln.” Das be-
deutet gleichzeitig, dass Interface-Designer
noch mehr als bisher interdisziplinar ar-
beiten miissen. Nur sehr langsam findet
eine Annaherung beziehungsweise eine Ver-
mischung von Interfacedesign und Syste-
marchitektur statt.

Karte mit dem Stift auf dem Screen direkt verschieben, ohne sich seitenweise
durchklicken zu miissen. Einzelne Objekte konnen angeklickt werden, um
Informationen abzurufen. So fungiert die Karte als Informations-Matrix.

Dramaturgie ,medialer Szenarien”
Wahrend noch bis vor etwa funf Jahren
die fotorealistische Simulation der Wirklich-
keit in Kombination mit dreidimensionaler
Darstellung als State-of-the-Art galt, geht
es aktuell um das Experimentieren mit
neuen Formen der Verbildlichung. Troge-
mann: ,Statt fotorealistischer Abbildung
versucht man andere Stilmittel der Kunst,
zum Beispiel Comicstile oder Skizzen, algo-
rithmisch nachzubilden.” Dies sei jedoch
ein nicht allzu spannender Zwischenschritt.
LZukiinftig sollten wir dahin kommen, neue,
dem System entsprechende Stilmittel zu
entwickeln.”
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