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Mediengestaltung — form follows media?

Die Fakultat Medien an der Bauhaus-Universitat Weimar

Der kunstlerisch-gestalterische Studien-
gang Mediengestaltung besteht seit der
Grdndung der Fakultat Medien im Jahr
1996 und steht gleichberechtigt neben
dem geisteswissenschaftlich orientierten
Studiengang Medienkultur und dem
technisch ausgerichteten Studiengang
Mediensysteme. Das Zusammentreffen
dieser drei eigenstdndigen Studienrich-
tungen unter einem Dach, zeichnet die
Fakultdt Medien in der europdischen
Hochschullandschaft aus und unter-
streicht ihr Anliegen einer interdiszipli-
ndren, integrativ agierenden Lehr- und
Forschungsgemeinschaft. Die Bauhaus-
Universitat Weimar als Kunsthochschule
und Universitat mit ihren vier Fakultaten
Architektur, Bauingenieurwesen, Gestal-
tung und Medien bietet den Rahmen,
der dieses vernetzte Wirken im wissen-
schaftlichen, gestalterischen und kinst-
lerischen Umfeld ermaglicht.

Ausbildungskonzept des
Studiengangs Medien-
gestaltung der Fakultat
Medien

In der Lehre machen wir die Studieren-
den nicht nur mit den aktuellen Tenden-
zen und Technologien vertraut, sondern
offnen den Raum fir die unabhangige
Entwicklung individueller Losungsstrate-
gien und avancierter Kompetenz im Um-
gang mit medialen Erscheinungsformen.
Die Ausbildung eigenstandig denkender
und flexibel agierender Medienfachleute
im  wissenschaftlichen, gestalterischen
und kunstlerischen Umfeld ist unser Ziel.
Damit nehmen wir den Paradigmen-
wechsel auf, der sich aus dem Ubergang
vom industriellen in das Informationszeit-
alter ergibt und inhaltliche Veranderun-
gen auch in kunstlerisch/gestalterischen
Prozessen erfordert. Die geplante Einrich-

tung von Bachelor und Master Program-
men soll dieses Konzept strukturell und
inhaltlich auch in Zukunft unterstitzen.

Der Charakter und die inhaltliche
Ausrichtung des Studiengangs Medien-
gestaltung bildet sich auch in der Benen-
nung der Professuren ab. Wahrend sich
die Professuren ,Multimediales Erzah-
len” (Prof. Dr. Bauer-Wabnegg) und ,,In-
terface Design” (Prof. Dr. Jens Geelhaar)
insbesondere im Bereich multimedialer
und vernetzter Medienraume definie-
ren, liegen die Schwerpunkte der Profes-
suren ,Medienereignisse” (Prof. Kissel)
und ,Moden und o6ffentliche Erschei-
nungsbilder” (Prof. Otten) Uberwiegend
in der Inszenierung medialer und 6ffent-
licher Ereignisse in den Bereichen Fern-
sehen und Mode.

Der Bereich des Experimentellen Ra-
dios (Hochschuldozent Homann) er-
forscht zurzeit Moglichkeiten traditio-
neller und experimenteller Ubertra-
gungswege und Sendeformate fur das
Medium Radio. Erganzt werden diese
Bereiche durch die Verbindung mit der
Musikhochschule Franz Liszt Uber die
gemeinsame Professur , Elektroakusti-
sche Musik” (Prof. Minard). Wieder be-
setzt wird gerade die klinstlerisch ausge-
richtete Professur , Gestaltung medialer
Réaume” (Nachfolge: Prof. Scott)

Das Studium ist deutlich durch die
Projekt orientierte Semesterarbeit ge-
pragt. In jedem Semester werden die
Themengebiete der Projekte von den
einzelnen Professuren neu definiert.
Haufig finden sich Facher und Fakultaten
Ubergreifende Projektgruppen, die inter-
disziplinar an den aktuellen, medienrele-
vanten Themen unserer Zeit arbeiten.
Aus dieser flexiblen Lehrstruktur heraus
entwickeln sich auch neue Forschungs-
ansatze, die dann wiederum in die Lehre
einflieBen kdnnen. So ist vom ersten Stu-
dienjahr an gewahrleistet, dass Studie-
rende an aktuellen Themengebieten ar-

beiten und zumeist auch schon Einblicke
in die Forschungsgebiete erhalten.

Integration des
Human-Computer-Inter-
face-Design

Im Studiengang Mediengestaltung sind
insbesondere die Professuren , Multime-
diales Erzahlen” (Prof. Dr. Walter Bauer-
Wabnegg) und , Interface Design” (Prof.
Dr. Jens Geelhaar) mit dem Themenge-
biet Human-Computer-Interface-Design
befasst. Haufig geschieht dies zwischen
den beiden Professuren im fachtbergrei-
fenden, experimentierend forschenden
Zusammenspiel zwischen medialen Er-
zahlstrukturen, inhaltlich orientierten
Konzepten sowie deren Abbildung inin-
teraktiven, zeitbasierten Medien. Kom-
plexe Informationssysteme werden da-
bei im Abgleich mit erzahlenden Struk-
turen in flieBende, zeitbasierte Umge-
bungen abgebildet, die benutzerfreund-
liche Interaktionen erlauben.

Dariiber hinaus bestehen zahlreiche
Verbindungen im Rahmen interdiszipli-
ndrer Studien- und Forschungsprojekte
zu den Professuren der Studiengdnge
Mediensysteme und Medienkultur.

Die Professur ,Interface Design” ist
am BMBF geforderten e-learning Projekt
.Medienquadrat” beteiligt, das von der
Professur , Grafische Datenverarbei-
tung” (Prof. Dr. Withrich) geleitet wird.
Weiterhin ist die Professur ,Interface
Design” im Rahmen des BMBF geférder-
ten , Innovationslabors: Produktion und
Distribution multimedialer Inhalte in ver-
netzten Systemen” in enger Zusammen-
arbeit mit der Professur , Medienmana-
gement” (Prof. Dr. Maier) auch mit der
Bereitstellung medialer Kompetenz und
Streaming-Technologie im praxisnahen
Existenzgriinderumfeld der Bauhaus-
Universitat Weimar befasst.




1-com oo Media Forum

Frun kT /A g
L TS VIR ST (R S ST T

H g G bidadd ke iml

Elrgaitss
binugmli

Bild 1: Die vom Benutzer zusammengestellten Bilder interagieren nach bestimmten Bewegungsmustern
und verdndern sich gegenseitig
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Bild 2: Jedes der Bilder besteht aus einem Control Pyxel, welches die Bewegung der zugehdrigen Pyxel
kontrolliert
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Bild 3: Im Multiuser Modus kénnen mehrere entfernte Nutzer ihre Bilder in der Player Umgebung mitein-
ander interagieren lassen

Arbeitsbeispiele

1. Ralf Chille, Diplomarbeit
(2002) ,,Pyxel — Formen mit
Funktionen”
http://www.uni-weimar.de/
medien/diplom/chille/

Die Auseinandersetzung mit reaktiven
Grafiken und insbesondere die Verwen-
dung von Klangen in diesen interaktiven
Systemen war bereits Thema einiger Pro-
jektarbeiten von Ralf Chille, bevor er sich
in seiner Diplomarbeit erneut mit diesem
Thema auseinandersetzte. Immer wieder
ist Uberraschend mit welcher Leichtigkeit
es ihm gelingt, komplizierte technische
Strukturen in reduzierten grafischen Um-
setzungen zu visualisieren, die auf den
ersten Blick fast abstrakt wirken, bei der
Benutzung jedoch leicht und intuitiv ver-
standlich werden. Die hier entwickelte
und mittels Flash 5, XML und PHP umge-
setzte Experimentierumgebung zur Ent-
wicklung von reaktiven Grafiken ermog-
licht die spielerische Auseinandersetzung
mit komplexen Interaktionsprozessen.
Bauen und gleich ausprobieren ist dabei
die Devise (siehe Bild 1-4).

2. Brit Sommering, Diplomarbeit
(2002) , Verstricktes”
http://www.uni-weimar.de/
medien/diplom/soemmering/

Stadte sind nur durch Menschen.
lhre Beziehungen, ihr Umgang, ihre
Verhaltnisse.

Die Traume der fiktiven Stadte
verstricken sich zu neuen Geweben.

Diese Satze wurden der Diplomarbeit
von Brit Sémmering vorangestellt und
dokumentieren den Bezug der Arbeit
zwischen ihrer literarischen Vorlage und
den Denkmodellen, die wir heute zur
Beschreibung von Kommunikations-
strukturen in vernetzten Systemen im-
mer wieder verwenden.

Ausgehend von der animierten Illust-
ration des Buches ,Die unsichtbaren
Stadte” von Italo Calvino entstand im
Rahmen der Diplomarbeit ein poeti-
sches, intuitiv erfahrbares Interface. Die
in Flash 5 realisierte Arbeit nutzt subtil
animierte Handbewegungen und fuhrt
so in die einzelnen Themengebiete des
Buches ein. Die Themengebiete Archi-
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trotzdem eine vollkommen eigenstandi-
ge Aussage entwickelt. Denkmodelle
aus der Architektur, der Informatik und
der Mediengestaltung werden hier zu-

= .
=- ‘: sammengefuhrt (siehe Bild 5).
L] -
® 3. UIf Schubert: Gestaltung der
Benutzeroberflache eines web-
Bild 4: Beispiel fiir ein Pyxel. rot: Control Pyxel: dunkelgrau/griin Aktions Pyxel basierten Lernsystems, Diplom-
arbeit (2001)

Pdf_version der Arbeit:
http://www.mominds.de/dipl_
ulf_schubert/Diplom_UIf_
Schubert.pdf

Untersucht wurde die Gestaltung eines
flexibel einsetzbaren Lernsystems, das
den Anforderungen moderner Lern-
theorien entspricht. Es sollte dabei eine
einfach zu bedienende und Benutzer
orientierte Schnittstelle geschaffen wer-
den. Das selbst gesteuerte und koopera-
tive Lernen sollte als Grundlage fur eine
netzbasierte Lernumgebung dienen.

Als Grundlage des Lernsystems dient
eine Karte, mit allen Lernmaterialien, Ar-
beitsraumen, Ansprechpartnern und ak-
tiven Nutzern des Systems. Diese Arbeit
: entstand im Vorfeld des BMBF geforder-
Bild 5: Zentrales Flash-Interface zur Visualisierung des Buchs , Die unsichtbaren Stadte” von Italo Calvino ten e-learning Forschungsprojekts , Me-

dienquadrat”, in dem UIf Schubert als

wissenschaftlicher Mitarbeiter angestellt
tektur und vernetzte Medienstrukturen Betrachter groBe, individuelle Assoziati- ist, so dass die Erfahrungen aus dieser
werden in dieser Arbeit zwanglos mit- onsrdume. Insgesamt gelingt hier eine Arbeit auch dort weiter Verwendung
einander verbunden und gestatten dem Annaherung an die Buchvorlage, die finden (siehe Bild 6).
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Bild 6: Schematische Ubersicht des Lernsystems
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4. Robert Zinner: Link Descripti-
on Font — Ein grafisches System Hypertext is text which contains ZlinksC-. "1 to other texts.
zur Beschreibung von Hypertext-
links im WWW, Diplomarbeit
(2002)
http://www.izake.de/linkfont/
index.html

In der Arbeit wurde ein grafisches Hilfs-
mittel entwickelt, dass dem Leser von -
komplex verlinkten Texten erlaubt,
schon beim Lesen des Textes qualitative
und inhaltliche Anhaltspunkte fur Links -
zu erhalten, bevor diese aufgerufen
werden.

Hintergrund dieses Anliegens war es, -
den Lesefluss innerhalb eines Hypertext E-7:3
Dokuments flissiger zu gestalten und .. 3 .9 £ A4 £ 31 £-1 F 2 13 £*“1 £ =
zusatzlich  wesentliche Sprungmarken
von weniger wesentlichen qualitativ zu

unterscheiden. L-.3 -1 -1 L J3d E -1 LC-73

Hierzu wurde ein System zur Be- = -1 s Al | E* -3 [l |
schreibung der Eigenschaften eines
) . .3 Eod A TEsD B E=d. B3 ErY BT
Links vorgeschlagen, das insbesondere
die inhaltliche Verkntpfung von Quell- beeed Beemd e’ Beted Rerd L) B B B
und Zieldokument beschreibend bertick- -3 el [ Eee  Eeesd B3 B3 B T

sichtigt. Das entwickelte System ist fur
die Anwendung in komplexen wissen-
schaftlich-technischen Hypertexten ent-
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X . . F Serreiches B Wsoilungermcher
worfen. Die urspriinglich geplante Um-
setzung mittels SVG wurde zugunsten
. t fisch L6 £ ACITaE | Hyperiead m G witich contaird Tiakac- . 3 m other (eas
€iner typografischen Losung aurgege- v ichiger Link Heperes i iexi which confaims sAnkag-. 10 1o oiher feams

ben, da diese harmonischer in den Text
eingefigt werden konnte (siehe Bild 7).
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Bild 7: Font basiertes, grafisches Hypertext Bezeichnungssystem, das inhaltliche Hypertext Auszeichnun-
gen erméglicht

Prof. Dr. sc. hum. Jens Geelhaar, Studiende-
kan der Fakultat Medien an der Bauhaus-Univer-
sitat Weimar; Professor fir Interface Design.
E-Mail: jg@geelhaar.de



