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Planung und Entwicklung
eines interaktiven Informationssystems

Karin Meier-Riva

Zusammenfassung:

Die Fiille und weitrdumige Verteilung von Baudenkmiilern in der ROMERSTADT AUGUSTA RAURICA ist fiir unsere Besucher oft schwer iiberblick-
bar. Im Rahmen einer Multimediaproduktion wurde deshalb ein Informationssystem entwickelt, welches an interaktiven Bildschirmtermi-
nals auf dem Gelinde der Romerstadt prisentiert wird. Die Anwendung ist auch als CD-ROM kéiuflich zu erwerben. Sie ist vertont und ent-
hilt, nebst besucherfreundlich konzipierten Texten, viel Bildmaterial mit aktuellen Ansichten und Rekonstruktionen. Durch den Einsatz
moderner Medien ist es heute in der ROMERSTADT AUGUSTA RAURICA méglich, diese gezielte Selektionshilfe anzubieten und dem Publikum so
einen optimalen Zugang zur Anlage zu gewiihrleisten. — Die vorliegende Arbeit reflektiert die Probleme und Anforderungen, welche sich bei
der Entwickiung dieses Informationssystems stellten. Sie enistand als Abschlussarbeit fiir das Nachdiplomstudium Museologie an der Uni-
versitit Basel und kann als Leitfaden fiir eine Multimediaentwicklung verstanden werden.

Schliisselworter: )
Bild; Bildung und Vermittlung; Computer; EDV; Fiihrer; Infokiosk; Multimedia; Museen/Museologie; Neue Medien; Offentlichkeitsarbeit;
Typografie; Ton.

Abb.1  ROMERSTADT AuUGUSTA RaURIcA, Interaktives Informationssystem. Startbildschirm mit Bronzebiiste
des Bacchus, Steininschrift und Tonkrug.
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Vorwort

Der vorliegende Artikel entstand als Abschlussarbeit
im Rahmen des Nachdiplomstudiums Museologie an
der Universitidt Basel. Ausgehend vom Bediirfnis der
ROMERSTADT AUGUSTA RAURICA bot sich mir die Gele-
genheit, fliir unser Museum ein interaktives' Informa-
tionssystem zu entwickeln. In einem theoretischen Teil
werden die Grundziige multimedialer Anwendungen
angesprochen, auf deren Basis dann in einem prak-
tischen Teil die konkrete Entwicklung erldutert wird.
In Form von Computerterminals und als kduflich zu
erwerbende CD-ROM wird das Produkt ab Sommer
1997 in der ROMERSTADT AUGUSTA RAURICA prisent
sein.

Fiir die wertvollen Hinweise und beratenden Ge-
sprache danke ich insbesondere folgenden Personen:
Cathy Aitken,Claude Cueni,Alex R. Furger, Bernhard
Graf, Lukas Hartmann, Christiane Hoffmann, David
Hoffmann, Karin Kob, Simone, Lukas und Dieter
Meier, Pasqualina Perrig-Chiello, Reto Riimmeli, Beat
Riitti, Germaine Sandoz, Markus Schaub, Ursi Schild,
Debora Schmid, Bernard Schiile, Lukas Stammler,
Daniel Suter, Anita Stoll-Marci und selbstverstindlich
allen «Testbesucherinnen und -besuchern».

Einleitung ... oder die Legitimation eines Infopoints

Die ROMERSTADT AUGUSTA RAURICA ist geprégt durch
eine Vielfalt von Baudenkmalern. Wir danken Vitruv?,
der mit seinen berithmten Kriterien firmitas, utilitas
und venustas® schon die Bauherren der Antike er-
mahnte, mit Festigkeit zu entwerfen und zu bauen. Nur
so ist es auch heute noch moglich, diese Bauten aus
romischer Zeit in situ, d.h. an Ort und Stelle, zu pri-
sentieren. Gleichzeitig, und dies ist ein Nachteil, haben
wir Vermittler aber nicht die Moglichkeit, diese
Objekte heute an einem zentralen Ort oder in einem
speziell besucherfreundlichen Kontext zu présentie-
ren: Die Baudenkmiiler sind auf einem Gebiet von gut
100 ha grossrdumig verteilt und stehen in einer neu-
zeitlichen Umgebung. Es ist nun unsere Aufgabe, die
Besucher und Besucherinnen in geeigneter Form an
unsere Objekte heranzufithren. Wir miissen versu-
chen, einen Dialog zwischen den «steinernen Zeugen»
und den Bediirfnissen unseres Publikums aufzubauen.
Diese Aufgabe kann ein interaktives Informations-
system am ehesten erfiillen.

«Attract» and «hold» sind in der musealen Vermitt-
lung hiufig gebrauchte Schlagworte. Die Aufgabe des
geforderten Informationssystems muss sein, speziell
den Faktor «attract» auszuschopfen, wihrend in unse-
rem Falle die Objekte selbst erst beim Faktor «hold»
in Erscheinung treten konnen. Was wiirde also pas-
sieren, wenn die Besucherinnen und Besucher nicht
hingingen,um zu schauen, was sie sehen wiirden, wenn
sie es wagen wiirden hinzugehen? ... Sie wiirden die
Aura, die diese Objekte auch heute noch ausstrahlen,
nicht erfahren. Die Objekte wiederum hétten nicht die
Chance, die Besucher zu halten, und wir Archédologen
hitten letztlich nicht die Moglichkeit, die Kultur, die
wir erforschen, einem grosseren Publikum* zu vermit-
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Wo kdidmt men aane, wenn me nit
giengt go luege wo men aane kiimt,
wenn me giengt go luege ...

frei nach Kurt Marti

teln. Nicht im Glauben an einen blinden Fortschritts-
gedanken mochte ich hier fiir ein neues Medium ein-
treten, sondern im Glauben daran, dass Kultur im
weitesten Sinne sozialisiert werden muss und dass
Infotainment ein Mittel dazu sein kénnte. Auch wenn
wir die romische Kultur nicht auferstehen lassen kén-
nen, so ist sie doch besser nachvollziehbar, wenn der
notwendige Informationsrahmen in anschaulicher,
mudtimedialer Weise mitgeliefert wird (Abb. 1).

1 Die unterstrichenen Worter konnen Sie im Glossar nach-
schlagen. In einer Multimediaanwendung waren es sogenannte
Hotwords. Sie schen hier also ein einfaches Beispiel dafiir, dass
auch Printmedien nicht nur lineare Strukturen aufweisen
miissen.

2 Vitruy, 10 Biicher iiber Architektur (Ubers. C. Fensterbusch),

5. Auflage (Darmstadt 1991).

(lat.) Festigkeit, Niitzlichkeit, Schonheit.

Reuter 1989,237. Helga Reuter unterscheidet Zielgruppen mit

kurzer und langer formaler Ausbildung. Die Zielgruppe mit

langer formaler Ausbildung ist ihrer Ansicht nach befahigt,
schriftliche Informationen komplexer Art aufzunehmen und in
bestehendes Wissen einzugliedern. Besucherinnen und Be-
sucher der Gruppe mit kurzer formaler Ausbildung finden den

Zugang zu Interaktionen und Zusammenhingen eher iiber

praktische und sinnliche Erfahrung, gerade fiir sie kann ein

gezielter Medieneinsatz fiir Auge und Ohr bisher verschlossene

Tiren offnen.
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Theoretischer Teil

Begriffsbestimmung

Definition

In einem interaktiven, multimedialen Informations-
system werden verschiedene Medientypen wie Texte,
Bilder, Grafiken, Tonsequenzen, Animationen und
Videosequenzen gespeichert und miteinander ver-
kntipft. Benutzerinnen und Benutzer dieses Systems
konnen in das Geschehen eingreifen und den Infor-
mationsprozess aktiv steuern.

Geschichte

Digitale Kommunikation mit Hilfe der sogenannten

neuen Medien gehort weltweit zu den sich am rasche-

sten entwickelnden Forschungszweigen. Der 1. Multi-
mediakongress fand in Deutschland 1993 statt. Schon

1995 wurde das Wort Multimedia von der Gesellschaft

fiir deutsche Sprache zum Wort des Jahres gekiirt, und

1996 fand in Berlin erstmals eine Fachmesse fiir

digitale Information, Kommunikation und Interaktion

statt.

Auf Initiative von Edith Cresson, EU-Kommissarin
fiir Forschung und Bildung, wurde 1995 eine «Multi-
media Educational Software» entwickelt, mit welcher
vor allem bildungs- und wirtschaftspolitische Vor-
schldge zur Entwicklung von multimedialer Lernsoft-
ware abgefragt werden konnen. Auch das zur Zeit an-
gelaufene EU-Projekt OASIS? unterstiitzt Multime-
diaproduktionen, indem es beim Asser-Managenient
grenziiberschreitende Hilfe anbietet. Leider steht die
Schweiz als nicht EU-Mitglied ausserhalb des Zugriffs
auf diese Dienstleistungen. Die EU-Bemiithungen im
Bereich der Multimediaentwicklung resulticren aus
dem Wunsch, den européischen Medienproduzenten
eine gegentiber den amerikanischen Herstellern kon-
kurrenzfdhige Ausgangssituation zu bicten. Das grosse
Engagement in diesem Bereich unterstreicht die Be-
deutung, die dem neuen Wirtschaftszweig zugeschrie-
ben wird. Vor allem im kulturellen Bereich,auch in den
Museen, gewinnt die Multimediatechnologie zuneh-
mend an Gewicht.

Die Entwicklung von Multimediaanwendungen im
Museum steuert in drei verschiedene Richtungen:

e Auf administrativer Ebene wird der Computer als
Datenverwalter, im Bereich der Sammlung mu-
seumsintern genutzt.

® Eine zweite Kategorie dient der Vermittlung in
Form interaktiver Fiithrer oder Informationssy-
steme fiir real existierende Museen.

® Das virtuelle Museum selbst, welches nur noch als
digitales Medium existiert, ist zu einer dritten
Gruppe zu zdhlen.

Fiir die vorliegende Arbeit ist vor allem die zweite Ka-
tegorie auf der Ebene der Vermittlung von Bedeutung.
Hier wird die neue Technik zur Schnittstelle im Kom-
munikationsprozess zwischen Museum, Objekt und
Publikum. Die Besucherinnen und Besucher haben

durch ihren aktiven Status Einfluss auf das Geschehen.
Die Form der Vermittlung ist selbstgestaltet, und die
Partizipanten haben die Moglichkeit, an den «Gitter-
stiben von Raum und Zeit»° zu riitteln.

Wir alle stehen am Anfang einer digitalen Revolu-
tion. Wir konnen gestalten, reagieren, wahrnehmen
und geniessen. Wir werden die Entwicklung als
Schnittstellen im System selbst beeinflussen: Wiinsche,
Erlebnisse und Trdume werden diese Prozesse steuern.

Initialisierung

In kaum einem anderen Sektor des kulturellen Lebens
hat Multimedia so erfolgreich Einzug gehalten wie im
Bereich der musealen Vermittlung. Viele Museen sind
der Ansicht, dass ohne Multimedia eine zeitgemaisse
Vermittlung nicht mehr méglich ist. Ob dieser Trend
tatséichlich berechtigt ist, steht heute aber vielfach zur
Diskussion’.

Es ist sicher notig, in jedem Fall eine genaue Be-
diirfnisabkldrung vorzunehmen und eine Produktion
nicht nur um des neuen Mediums willen zu initialisie-
ren. Ein Infopoint oder ein Computerspiel werden die
dreidimensionale, sinnliche Erfahrung, welche ein
Museum anbieten kann, nie ersetzen. Die neue Kom-
munikationsform wird lediglich unterstiitzende Wir-
kung haben, und im besten Fall kann der im Museum
aufgestellte Computer nicht nur zur Schnittstelle
zwischen Museum und Besucher, sondern auch zur
Schnittstelle zwischen den Besuchern werden, indem
das Medium zu Diskussionen und Kontakten unter
den Anwendern selbst fithren kann.

Konzept

Multimediaproduktionen beanspruchen vor allem in
der Planungs- und Konzeptphase sehr viel Zeit. Sie
sind, bedingt durch den Einsatz verschiedenster Mittel
wie Text, Grafik, Ton, Video oder Animationen, be-
sonders chaosanfillig. Es ist zu bedenken, dass durch

5 Open Asset Storage and Interchange Support: Unterstlitzung
von Asset-Speicherung und Austausch. In einem sogenannten
Green Paper sind aufl der «Basis cines gemeinsamen europé-
ischen Verstandnisses» Richtlinien fiir Systeme zum effizienten
Verwalten von Assets festgehalten. Grindungsmitglieder von
Oasis sind: Pira International (UK), Philips Media (NL),
UNI-C (DK), CAP SESA Telecom (F), Bertelsmann (D),
Hulton-Deutsch Collections (UK), Dansk Statsbiblioteket
(DK), IEPRC (UK), INA (F) und Multimedia Corporation
(UK).

6 Neue Medien— Neue Kunst. Sendung Reflexe: DRS 2,6, Januar
1997.

7 CECA96, VOR ORT UND WELTWEIT. Neue Strategien
der Kommunikation im Museum. ICOM Konferenz, Wien
22.-26.9.96.
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die Vielfalt der eingesetzten Mittel ein hohes Mass
an unterschiedlichsten Techniken zur Anwendung
gelangt und fiir die Koordination ein Mindestmass an
technischem Know-how Voraussetzung ist.

In der Konzeptphase geht es darum, Ziel und Inhalt
genauer zu definieren und verschiedene Mittel fiir
einen «chaosfreien» Produktionsablauf bereitzustel-
len. Eine klassische Projektplanung mit den folgenden
Schritten ist deshalb eine wichtige Voraussetzung:
® Definition von Ziel und Inhalt
® Checkliste mit wichtigen Elementen
® Grobe Definition des Drehbuches
® Terminplan I (kurzfristig)
® Terminplan II (langfristig, mit Zukunftsperspek-

tiven)
® Kosten
® Verantwortlichkeiten
® Produktion
® Erfolgschancen
® Vermarktung.

Realisation

Drehbuch
Wie dem Film liegt auch einer Multimediaanwendung
ein Drehbuch zugrunde. Darin werden die einzelnen
Assets (Musik, Sprache, Bild und Text) miteinander
verkniipft.
Ein Drehbuch besteht aus folgenden Komponenten:
® Themenbaum: Hier werden die einzelnen Informa-
tionseinheiten bezeichnet.
® Themenbeschreibung: Der Inhalt der Informations-
einheiten wird prazisiert.
® Storyboard: Mit Hilfe einfacher Strichzeichnungen
werden die einzelnen Bildschirminhalte in einem
Diagramm dargestellt.
® [nteraktionsprogramm: Hier wird festgelegt, durch
welche Zugriffsmethoden die einzelnen Szenen und
Bildschirminhalte miteinander verkniipft werden.
® Zugriffsmethoden:
® sequentiell (durch den Autor festgelegt)
® hierarchisch (nach Themen geordnet, durch den
Autor festgelegt)
® assoziativ (Zugriff vom Benutzer bestimmt, se-
lektiver Zugriff auf Detailinformationen).

Folgende Kriterien diirfen beim Erstellen des Dreh-

buches nicht ausser acht gelassen werden:

® Sicherstellung des fachlichen Hintergrundes

® Analyse des Zielpublikums und der von diesem
erwarteten Informationen

® Gliederung der Information, relevante Informa-
tionen zusammenfassen

® Betitelung von Informationseinheiten: der Titel be-
nennt, was die Informationseinheit beinhaltet

e [nformationen dort, wo der Benutzer sic erwartet,
wenig Querverweise

® Bildschirme nicht iiberladen, die Benutzer fithren,
Hilfen anbieten.
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Es ist von grossem Nutzen, ein Drehbuch mit einem
bestehenden Autorensystem, d.h. mit bereits ent-
wickelter, auf dem Markt verfiigbarer Software, zu
erstellen. Dadurch sind die Zugriffsmoglichkeiten fiir
spiatere Aktualisierungen durch das Museum selbst
gewihrleistet.

Es sind vor allem zweli, heute weit verbreitete, der-
artige Systeme zu nennen: zum einen das von Macro-
media entwickelte Programm «Director», zum ande-
ren das Produkt von Asymetrix, das sogenannte «Tool-
book». Die beiden Produkte zeichnen sich durch ver-
schiedene Stidrken aus: Toolbook, ein seitenorientier-
tes, unter Windows zu verwendendes System, besitzt
ein gutes Preis-Leistungs-Verhiltnis, eine relativ einfa-
che Programmstruktur und unterstiitzt eine hohe Zahl
von Datenformaten. Im grafischen Bereich, vor allem
bei den Animationen, hat dieses Autorensystem aber
seine Schwichen. Es eignet sich vor allem fiir Daten-
banksysteme und einfachere Infopoints. Mit einigem
Geschick lassen sich aber auch mit Toolbook grafisch
ansprechende Multimediaprodukte entwickeln, und
speziell bei einem knappen Budget ist dieses Produkt
sicher vorzuziehen. Fiir die Erstellung komplexer An-
wendungen mit vielen Animationen eignet sich Direc-
tor, ein zeitorientiertes System mit einer vom Him
stammenden Metapher besser. Director ermoglicht die
Realisierung von Hybrid-CDs fiir Macintosh und
MPC. Mit Toolbook hingegen lassen sich nur MPC-
Anwendungen generieren, dafiir bietet dieses System
die Moglichkeit, das Internet-Format HTML zu ex-
portieren.

Text

Neue Publikationsformen wie CD-ROM oder multi-
mediale Bildschirmprisentationen miissen sowohl
inhaltlich als auch gestalterisch besonderen Anforde-
rungen genligen.

Beziiglich des Inhaltes miissen vor allem das be-
schrinkte Platzangebot und die kurze Verweildauer
der Besucherin, des Besuchers beriicksichtigt werden.
Folgende, z.T. von F. Waidacher® aufgestellte Forde-
rungen gelten auch fiir Bildschirmanwendungen:
® Interessen wecken, Fehlmeinungen korrigieren,

Fragen stellen, Probleme aufzeigen, Analogien an-

bieten
@ Besucher dort abholen, wo sie sich befinden
® in knapper Form mitteilen, was wichtig ist
® Hauptbotschaft umsetzen: Sprache finden, halten;

jedes Wort zidhlt; Sprache lieben; geradeaus spre-
chen; liberraschen; keine Fehler; keine unangemes-
sene Wortwahl; keine riicksichtslosen, langweiligen

Texte; trotzdem ist eine einheitliche Terminologie

gewiinscht: eine abwechslungsreiche Wortwahl fiir

denselben Begriff verwirrt
® max. 12-15 Worter pro Satz, max. 3—4 Siitze pro
Absatz, max. 45-75 Worter pro Text

8 Waidacher 1996, 479{f.



® 0-7mal umschreiben!

® Gesprochener Text wirkt, mit Stichwdrtern unter-
stiitzt, besser als lange Textabhandlungen am Bild-
schirm. Hyperlinks bedingen aber hiufig, dass so-
genannte Horwords auf dem Bildschirm erscheinen.
In diesem Fall sollte der gesprochene Kommentar
mit dem geschriebenen Text deckungsgleich sein,
was ausserdem eine gewisse Redundanz bewirkt.

Schrift
Eine Bildschirmprésentation sollte optisch die Quali-
tit einer gedruckten Seite umsetzen’. Wihrend die
Computerschriften fiir die Druckerausgabe mit einer
Auflosung von meist mehr als 300 dpi konzipiert sind,
liegt die Bildschirmauflésung unter 100 ppi. Bisher
mussten diese Schriften mit aufwendigen Verfahren in
Bildbearbeitungssystemen wie z.B. Photoshop geglit-
tet werden, um eine auflosungsbedingte Deformation
der Buchstaben einigermassen zu korrigieren. Es ist
aber héufig cine Frage des Geschmacks, ob man un-
scharfe dafiir gegldttete! oder aber scharfe, zackige
Schriften durch gehintete'!, nicht geglittete Lettern
vorzieht. Inzwischen gibt es einige Entwickler'?,
welche die Bildschirmdarstellung ihrer Schriften opti-
miert haben. Um diese Schriften zusammen mit Mul-
timediaanwendungen ausliefern zu kdnnen, miissen
die entsprechenden Lizenzen erworben werden. Fiir
Windows- und Macintoshbenutzer gibt es heute schon
fiir den Bildschirm optimierte TrueTypes, welche als
Systemschriften mitgeliefert werden.
® Schriftgrosse (wenn moglich) nicht unter 14 Punkt
@ dunkler Hintergrund, helle Schrift; zu dunkler
Hintergrund kann jedoch storende Mattscheiben-
reflexionen verursachen
@ Flattersatz
® Groteskschriften cignen sich besser als Serifen-
schriften™
® horizontale Strukturierung: 1-3 hierarchische Ebe-
nen nicht iiberschreiten
® vertikale Strukturierung: max. 2 Spalten.

Icons

Fiir die Organisation grosserer Datenmengen eignen
sich Bildsprachelemente ihrer vielschichtigen Bedeu-
tung wegen hiufig erstaunlich schlecht. Nicht selten
sehen sich Benutzerinnen und Benutzer einem Rate-
spiel zur Interpretation unbekannter Piktogramme
gegeniibergestellt. Die urspriingliche Zeichenabsicht
verkehrt sich dabei in ein verwirrendes Gegenteil. Es
gibt aber inzwischen vor allem fiir getibte Anwender
gelaufige Elemente, die als Navigationsmittel einge-
setzt werden konnen. Leider sind diese Zeichen haufig
nicht sehr dekorativ, lassen dafiir aber die «icono-
grafische» Absicht erkennen.

Hintergrund

Bildschirmprisentationen bieten die Maoglichkeit,
Informationen in besonderem Masse aufzubereiten.
Objektoberflichen und farbige Hintergriinde sind
eine wertvolle Orientierungshilfe. Sie strukturieren
Inhalte und fithren unbewusst das Interaktionsver-
halten des Anwenders oder der Anwenderin. Die Farb-
wahl wiederum hat einen Einfluss auf die Gefiihle der

Benutzerinnen und Benutzer, und nicht zuletzt kann
der Hintergrund die Corporate Identity oder andere
Inhalte auf diskrete Weise vermitteln.

Vorlagen, z.B. Logos, sollten als Bitmap (BMP) in-
tegriert werden. Wenn sie als Postscript-Datei vor-
licgen, miissen sie mit einem Texturenprogramm
bearbeiten werden, das Postscript-Dateien importiert.

Um eine lange Ladezeit fiir die Dateniibertragung
auszuschliessen, sollten die Hintergrundbilder exakt
die geforderten Minimalvoraussetzungen der potenti-
ellen Endanwenderin oder des Endanwenders erfiil-
len: 640 X 480 Pixel, 256 Farben, 72 dpi.

Bilder

Es ist natiirlich von Vorteil, wenn man auf umfang-
reiches Archivmaterial zuriickgreifen kann. Strich-
zeichnungen und Abbildungen lassen sich mit heuti-
gen Methoden (Scanner, digitale Kamera etc.) hervor-
ragend digitalisieren und in eine Multimediaanwen-
dung einbauen. Fiir Negative und Dias bietet Kodak
seit einigen Jahren die Photo-CD an. Dieses Speicher-
medium ist fiir eine grosse Datenmenge besonders
geeignet, lassen sich doch zu einem giinstigen Preis bis
zu 100 Bilder pro CD abspeichern. Sie kdnnen durch
die iiblichen Autorensysteme problemlos direkt ein-
gelesen werden.

Die geforderte Auflosung fiir Bildschirmprisenta-
tionen liegt bei 72 dpi, die Farbtiefe sollte den Vorga-
ben der Produktion entsprechen (8 Bit = 256 Farben,
16 Bit = 32 000 Farben, 24 Bit = Millionen Farben).

Grafik

Grafiken konnen grundsitzlich in zwei Arten aufge-

teilt werden.

® 2D-Grafiken: Zweidimensionale Grafiken werden
vor allem im Bereich des Screen-Designs eingesetzt
und dienen hiufig der Benutzerfiithrung,

® 3D-Grafiken: Die dreidimensionalen Grafiken sind
meist animiert.

9 Schriftgestaltung fur den Druck: vgl. Hartmann 1997.

10 Durch das Einfiigen zusétzlicher Pixels mit interpolierten Hel-
ligkeitswerten wird die gekantete «Stufung» der Buchstaben-
konturen, durch sogenanntes Antialiasing, geglittet.

11 Instruktionen im Fontprogram, welche den Fontscaler mit Zu-
satzinformationen versorgen.

12 7Z.B. Adobe (http://www.adobe.com), Bitstream (http://www.
bitstream.com), Fontiform (http://www.tripleclick.de/fonti-
form), Linotype-Hell (http://www.linotype-hell.de), Monotype
(http://www.monotype.com).

13 Die Serifen erscheinen bei kleineren Schriftgraden am Bild-
schirm durch geglittete Darstellung nur als Pixel mit abge-
schwichten Farbwerten.
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Animation

Die bewegten Bildfolgen einer Animation lassen sich

mit spezieller Animationssoftware erzeugen. Die Posi-

tionen der erzeugten Bilder kénnen fiir bestimmte

Zeitpunkte vorgegeben werden, und das Programm

berechnet anschliessend die Zwischenpositionen;auch

Lichtquellen und Blickwinkel lassen sich simulieren.

® Normalerweise ist eine 3D-Animation ab CD-ROM
nur mit Spezialkarte «ruckelfrei» abspielbar.

e Auf heutigen PCs ist die Vollbildschirmdarstellung
nur mit Spezialkarte moglich.

® Aufeinem kleineren Ausschnitt (320 X 240 Pixel) ist
das «ruckelfreie» Abspielen gewdhrleistet.

Ton

Es konnen drei Arten unterschieden werden:
@ Aktionston

® Untermalung

® gesprochener Text.

Der Aktionston kann aus Soundlibraries kopiert
werden.

Untermalungsmusik kann ebenfalls aus Musikbi-
bliotheken (Urheberrechte: SUISA™) kopiert werden.
Die Tonqualitdt muss oft zugunsten des Bildspeichers
verringert werden. Insgesamt erscheinen auf einem
Bildschirm ca. 300 KB/sec., davon verschlingt nicht-
komprimierter Ton in CD-Qualitét bereits 150 KB/sec.

Gesprochener Text muss in einem Tonstudio auf-
genommen, digitalisierr und geschnitten werden. Pro-
fessionelle Sprecherinnen und Sprecher sind bei Fach-
ausdriicken und fiir die Gewichtung des Inhaltes auf
direkte Unterstlitzung der Projektleitung angewiesen
und sollten wéhrend der Aufnahmen begleitet werden.
In Kenntnis des Drehbuches ist es dabei auch méglich,
die cinzelnen Sequenzen korrekt zu schneiden und
dementsprechend zu bezeichnen. Fiir die Auswahl der
Stimme stehen in jedem Tonstudio Musterbeispiele
zur Verfiigung.

Video

Zuerst muss man wissen, ob der zu drehende Film nur
fiir die CD-ROM-Produktion verwendet wird oder ob
er auch in eine herkommliche Videoproduktion ein-
fliessen soll. Ublicherweise wird mit Fernsehstandard
BETACAM gearbeitet. Die Kompressionsart sollte
wenn moglich auf der spiter verwendeten Software
basieren (z.B. QuickTime [Apple] oder Video for
Windows).Diese Algorithmen-Standards kénnen ohne
Hardwarezusatz Videofilme abspielen. Die Grosse ist
jedoch begrenzt und liegt heute bei 320 X 240 Pixel.
Mit entsprechender Erweiterungskarte kann der
Computer Videos in voller Bildschirmgrésse abspie-
len. Dazu wird die Kompressionsart MPEG 1 verwen-
det.

Rechtliche Aspekte

Traditionellerweise wird nur ein Medium digitalisiert;
die multimediale Kombination von Bild, Ton und Text
bringt aber auf diesem Gebiet wesentliche Neuerun-
gen.
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Fiir die Urheberrechte zustindig sind: Film, Fern-
sehen (Swissimage'®), Ton (SUISA™), Text und Bild
(Pro Litteris'”). Ein allfilliger Lizenzvertrag sollte
ein umfassendes Urheberrecht einschliessen (Ande-
rungs-, Bearbeitungs-, Vervielfdltigungs-, Verbrei-
tungs-, Verwertungs-, Zerstorungsrecht). Nicht aus-
driicklich zugestandene Rechte verbleiben beim
Autor!

Netz- und Onlinesendegefisse sind im Urheber-
rechtsgesetz von 1993 noch gar nicht beriicksichtigt.
Man ist also gezwungen, dem Stand der Technik vor-
auszueilen und Rechte zu verlangen, die das Gesetz
evtl. noch gar nicht beriicksichtigt hat. Die rechtliche
Situation muss vor allem zwischen Urheber und Ver-
lag gekldrt werden und erfordert ein professionelles
Clearing.

Produktion der CD-ROM

Auf einer CD-ROM kann eine Datenmenge von max.
650 MB gespeichert werden, was selbstverstdndlich
schon bei der Entwicklung einer Anwendung zu be-
denken ist. Vor allem wenn mehrere Sprachen mit Bild
und Ton gespeichert werden miissen, ist diese an sich
grosse Datenkapazitit oft knapp bemessen.

Premastering

In einem Premastering werden die Daten so aufbe-
reitet, dass die Benutzeroberfliche, auf der die CD ge-
braucht wird, diese Disk erkennt und einlesen kann.
Dieser Arbeitsgang ist nur nétig, wenn die Daten in
einem nicht bereits PC-iiblichen Format in die Pro-
duktionsstitte geliefert werden.

Mastering

Beim Mastering wird das Ausgangsprodukt fiir die
spitere Massenproduktion hergestellt. Mittels eines
hochprizisen Laserstrahls werden die Daten auf eine
mit einer lichtempfindlichen Materie beschichtete
Glasplatte gebrannt. Das entstandene Relief wird mit
Silber beschichtet, damit die Oberflache leiten kann.

Galvanoplastie

Vom Glassmaster wird nun ein Stamper (ein Press-
werkzeug) angefertigt, mit dessen Hilfe die effektive
CD hergestellt werden kann.

14 Schweizerische Gesellschaft fiir die Rechte der Urheber
musikalischer Werke, Bellariastrasse 82, 8038 Ziirich.

15 Swiss Image, 3, rue Adrien Lachenal, 1207 Geneve.

16 Vgl. Anm.14.

17 Pro Litteris, Universititsstrasse 96, Postfach, 8033 Ziirich.



Replikation
In der letzten Phase der Produktion wird die CD ge-
presst. Pro Stamper lassen sich 5000 bis 8000 Kopien
anfertigen.

Verpackung

Zur Zeit besteht die Moglichkeit zwischen Kartonver-
packungen und den glinstigeren Standard-Jewelboxes
zu wihlen. Vor allem beim Vertrieb iiber den Buch-
handel ist die Kartonverpackung sicher vorzuziehen:
Sie lasst sich besser prdsentieren, bietet gestalterisch
die besseren Moglichkeiten und hebt sich von den
Musik-CDs und von der Mehrheit der CD-ROMs
deutlich ab.

Hardware

Infopoint
In einen Infopoint lassen sich praktisch alle auf dem
Markt erhiltlichen Rechner installieren. Die Anfor-
derungen an die Hardware kénnen in diesem Falle also
auch ecrst nach Fertigstellung der Software festgelegt
werden. Dies hat den Vorteil, dass die Hardware opti-
mal auf das Produkt abgestimmt werden kann. Es ist
dabei kostengiinstiger mit Bausteinen zu arbeiten und
einzelne Komponenten wegzulassen. Es gibt Anwen-
dungen ohne Ton womit sich eine Soundkarte oder
Lautsprecher eriibrigen. Auch ein CD-Laufwerk ist oft
iiberfliissig,denn die Daten konnen direkt auf die Fest-
platte geladen werden.

Fiir die Bedienung des Systems stehen heute ver-
schiedene Moglichkeiten der Berithrungseingabe zur
Verfiigung:

® Touchscreen Monitor

® TouchPen®

e ThruGlass® Monitor

e Es gibt auch die Moglichkeit, mit Hilfe von Track-
ball oder Mouse zu navigieren, wobei letztere wegen
der Zerstorungsanfilligkeit und dem hohen War-
tungsaufwand sicher nicht zu empfehlen ist.

CD-ROM

Schon bei der Entwicklung des Produktes muss be-
kannt sein, ob ein MPC oder ein Apple Macintosh
Computer als Platform benutzt werden wird. Auch
die Systemanforderungen missen definiert werden,
damit die Heimanwender eine CD-ROM problemlos
abspielen konnen. Sogenannte minimale Systembe-
dingungen miissen erfiillt sein.

Fiir Macintosh heisst das heute in der Regel:

® [.C 475 oder hoher

e min. 8 MB RAM (16 MB empfohlen)

® System 7.0 oder hoher

® double speed CD-ROM-Laufwerk

@ Bildschirm 640 X 480 Pixel, 256 Farben.

Fiir einen Multimedia PC bedeutet dies:

® 486 oder hoher

® min. 8 MB RAM (16 MB empfohlen)

® Microsoft Windows 3.1 oder hoher

@ Bildschirm 640 % 480 Pixel, 256 Farben

e double speed CD-ROM-Laufwerk

® SoundBlaster™ oder 100% kompatible Sound-
karte.
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Praktischer Teil

Initialisierung

Auch am Romermuseum entstand der Wunsch, die
Besucherinnen und Besucher mit Hilfe einer Multi-
mediaanwendung zu informieren. Ausgehend von der
Fiille an Sehenswiirdigkeiten wollten wir mit einem
Infopoint eine Selektionshilfe anbicten. Er sollte auf
diec Attraktivitit der Baudenkmdiler und Sehens-
wiirdigkeiten aufmerksam machen. Die breite Ziel-
gruppe'® bestimmte dabei die Form der Applikation
und damit den Aufwand zur Entwicklung des neuen
Mediums: Es sollte eher in konventioneller Weise
erscheinen und einfache Strukturen aufweisen.

Konzept

Checkliste

39 Sehenswiirdigkeiten der ROMERSTADT AUGUSTA

Raurica sollen den jdhrlich 120000 bis 140000 Be-

sucherinnen und Besuchern in geeigneter Form vor-

gestellt werden:

® Das Informationssystem ist als Selektionshilfe ge-
dacht und soll die Bediirfnisse der einzelnen Be-
suchergruppen beriicksichtigen. Auf Altersstruktur,
Sozialstruktur, Besuchsintervalle ist Riicksicht zu
nehmen.

® Das Informationssystem stellt die Basis fiir die
Produktion einer CD-ROM iiber die ROMERSTADT
Aucusta Raurica dar.

® Akzeptanz durch eine einfache, logisch struktu-
rierte Anwendung ist angestrebt.

® Die Anwendung sollte durch die Mitarbeiter der
Roémerstadt, moglichst ohne fremde Hilfe, bearbei-
tet und ausgebaut werden konnen.

® Bereits vorhandene Daten, vor allem Bildmaterial,
sollten in geeigneter Form eingebunden werden,um
das Budget zu entlasten.

® Eswire sinnvoll, die eingebundenen Daten in Form
einer Datenbank auch zukiinftigen Projekten zu-
ginglich zu machen.

@ Die Vorteile des neuen Mediums sollten konsequent
genutzt werden, d.h. die gedruckten Fithrer und
Informationssysteme miissten sinnvoll ergédnzt
werden, und der Gewinn muss auch vom Benutzer
erkannt werden kdnnen.

Terminplan [

Am konkreten Beispiel unserer Anwendung mochte
ich hier den Terminplan vorstellen. Generell wird bei
Multimediaprojekten davon ausgegangen, dass ein
Drittel der Zeit fiir die Konzeption, ein weiteres
Drittel fiir die Realisation und ein letztes Drittel fiir
die Evaluation ben6tigt werden.

Grobkonzept: Februar 1996 bis Mai 1996

® Suche nach einem kompetenten Partner

® Vorstellung eines Losungsansatzes

® skizzieren eines modularen Projektablaufes
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® Arbeitsteilung zwischen den verschiedenen Ver-
tragspartnern

® konkrete Kosteneinschitzung

® Vergabe des Auftrages an Partnerfirmen: Mirz
1996.

Feinkonzept: Juni 1996

® Das Feinkonzept beinhaltet eine priagnant formu-
lierte, schriftliche und grafische Projektbeschrei-
bung mit den definitiven Vorgaben fiir Redaktion,
Text, Bild, Grafik und Animation.

Produktion: Juli 1996 bis November 1996

@ ausformulieren des Drehbuches

® Koordination des Drehbuches mit dem Grafik-
konzept, einbinden desselben

e aufbereiten und digitalisieren des Bildmaterials

® Seitenproduktion (Desktop)

® Programmierung mit Hilfe eines Autorensystems

® Urheberrechte einfordern

® Feinprogrammierung, einfiigen von Verkniipfungen
und Loops.

Lancierung: Februar 1997 bis Juni 1997

® Installation auf Hardware (ca. 2 Versuchskonsolen)

® Korrekturen und anschliessend Produktion einer
CD-ROM

@ Lancierung des Produktes: Sommer 1997.

Terminplan 11

Hier wird versucht, einen ldngerfristigen, zukunfts-
gerichteten Terminplan mit einem modularen Projekt-
ablauf zu skizzieren.

Baustein I: Februar 1996 bis Juni 1997

® crstellen cines cinfachen, ausbaufihigen Info-
systems (3 Sprachen, ca. 80-100 Bildschirmseiten)

® Testphase an Infoterminals (inhaltliches Feedback)

® anpassen des Inhaltes gemiss den Bediirfnissen der
Besucher.

Baustein II: Juni 1997
@ Produktion der ersten 500-1000 CDs (3 Sprachen).

Baustein I11: 1998

@ crstellen einer aktuellen Infoseite in internetkom-
patiblem Format

® cinfiigen von Animationen und Videoclips.

Baustein I'V: 1998 bis 2000

® Aufder Basis des erworbenen Know-hows wird eine
CD-ROM fiir Fachkreise erstellt. Das bisher erfass-
te Datenmaterial wird durch digitalisierte Fachlite-
ratur ergdnzt und so zur elektronischen Bibliothek.

18 U. Fichtner, Besucherumfrage Augusta Raurica 1994. Eine
kulturgeographische Auswertung. JbAK 16, 1995, 185ff,; D.
Felber, A. R. Furger, Besucherstimmen in Augusta Raurica.
Zwolf Jahre Aufmunterung und Kritik im Ruinengelinde und
im Romermuseum. JbAK 16, 1995, 207ft.
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Finanzierung Inhalt, Konzept, Koordination

Rémerstadt Augusta Raurica (Meijer-Riva*)
I
[ I I ]
Programmierung Ton Text Bild
(Rummeli, Meier-Riva) (Meier-Riva*) (Meier-Riva*) (Meier-Riva*)
T |
I l I |
Sprache Musik Ubersetzungen Fotos, Strichzeichnungen Grafik, Animation
{Buser) (Holliger, Eisenhoffer) (Aitken, Hoffmann) (Schild, Schaub, Hanzi) (Rummeli, Caruso)
Sprecher Sprecher
(d, e: Schwegler) (f: Pidoux)
Abb.2  ROMERSTADT AUGUSTA RauRrica, Interaktives Informationssystem. Organigramm einer Multimedia-
produktion.
(*) Die Projektleitung steht in fachlicher und finanzieller Hinsicht in permanentem Kontakt mit dem
Auftraggeber (hier ROMERSTADT AUGUSTA RAURICA).
Budget die Verkniipfung der Informationseinheiten in an-

Das Budget ist aufgeteilt in externe, durch die Vergabe
von Auftrigen entstehende Kosten, und in interne
Kosten, welche in unserem Falle die Eigenleistungen
der Autorin' hypothetisch beziffern. Vorerst wurden
nur die Bausteine I und II kalkuliert. Die Zahlen der
externen Kosten basieren auf Primidrofferten, die
effektiven Kosten konnten durch weitere Angebote
zum Teil erheblich gesenkt werden (Abb. 4).

Verantwortlichkeit

In einem schematisierten Organigramm (Abb. 2) sind
die wichtigsten Elemente der hier vorliegenden An-
wendung aufeefiihrt. Es muss betont werden, dass
dieses Organisationsschema insofern etwas einfacher
ausfillt, als auch die fachliche Kompetenz — in Riick-
sprache mit den Kolleginnen und Kollegen der
ROMERSTADT AUGUSTA RAURICA — bei der Projekt-
leitung lag. Die inhaltliche Komponente wird nie durch
extern beigezogene Multimediaproduzenten abge-
deckt werden konnen. Das Diagramm zeigt auch, dass
im Vergleich zu Printmedien ein grosserer Anteil an
Einzelfaktoren koordiniert werden muss.

Realisation

Basierend auf den Vorgaben des Konzeptes mit den
Zielvorgaben fur Inhalt, Zeitplan und Budget, wurde
im Februar 1996 die eigentliche Entwicklung des
Informationssystems in Angriff genommen.

In groben Ziigen konnte das Konzept beibehalten
werden. Ich mochte hier aber doch einige Problem-
punkte, welche sich im ganzen Ablauf stellten oder
stellen konnen, ansprechen.

Drehbuch

Wichtig ist, dass die Struktur der geplanten Anwen-
dung einfach aufgebaut ist und sich die Informationen
in méglichst kleine Einheiten gliedern lassen. Der
Themenbaum diente als Grundgertst, in welchem

schaulicher Weise dargestellt wurde (Abb. 3). Im
Informationssystem der Romerstadt sind sdamtliche
Zugriffsmethoden vertreten, wobei die assoziative Zu-
griffsmoglichkeit aus Griinden der einfachen Benut-
zerfithrung etwas in den Hintergrund tritt.

Als Beispiel fiir den sequentiellen Zugriff sind die
Highlights zu erwihnen. In einer festgelegten zeit-
lichen Abfolge werden einige besonders hervorzu-
hebende Sehenswiirdigkeiten prisentiert. Mit Hilfe
eines Videobearbeitungsprogrammes werden, ent-
sprechend der Liange des gesprochenen Textes, Stand-
bilder aneinandergereiht, so dass sie sich nachher
als Videosequenz abspielen lassen. Diese Form der
Prisentation hat den Nachteil,dass die Sequenzen auf-
grund der Textlidnge fiir jede weitere Sprachversion
neu festgelegt werden miissen.

Als Beispiel fiir eine hierarchische Zugriffsmethode
kann der Zugriff auf Zusatzinformationen fiir die ein-
zelnen Sehenswiirdigkeiten erwihnt werden. Fiir jede
der 39 Sehenswiirdigkeiten kann nebst einer Haupt-
seite eine zusitzliche Ebene mit Bild und Ton aufge-
rufen werden.

Assoziativ haben die Benutzerin und der Benutzer
die Moglichkeit, auf einer Auswahlseite primir ein-
zelne Stadtgebiete und sekundér einzelne Sehenswiir-
digkeiten zu wihlen. Insgesamt ist das Informations-
system sehr einfach gestaltet und verhindert so, dass
sich die Benutzerinnen und Benutzer durch den Zu-
griff auf Detailinformationen im System verlieren.

19 Da die Eigenleistungen im Rahmen einer Diplomarbeit er-
bracht wurden, waren sie fiir den Auftraggeber unentgeltlich.
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Text

Das grosste Problem beim Verfassen des Textes be-
stand darin, dass in knappster Form ein Minimum an
prizisen Aussagen gemacht werden musste. In leicht
verstindlicher Weise mussten dabei wissenschaftlich
korrekte Angaben gemacht werden, und oft wurde
durch das beschriankte Platzangebot um jedes Wort
gerungen.

Auch die Frage, ob es sinnvoll ist, den auf dem Bild-
schirm erscheinenden Text sprechen zu lassen oder nur
Stichworte anzubieten, war nicht einfach zu losen.
Uber das Anklicken von Hotwords sollte néimlich fiir
Spezialausdriicke ein Zugriff auf das Glossar ermog-
licht werden, und gerade diese Spezialausdriicke sind
als Stichworte hdufig ungeeignet. Ich entschloss mich
deshalb, den geschriebenen Text als Bestandteil des
Navigationssystems 1:1 zu vertonen.

Schrift

Die Anforderungen, welche eine Computeranwen-
dung an Schriften stellt, wurden zunidchst unterschitzt:
Die Auswahl der Schrift war begleitet von zahlreichen
Versuchen, eine moglichst lesefreundliche Prisenta-
tion zu erzielen. Die Standardsystemschriften, dic mit
Toolbook mitgeliefert werden, befriedigten dabei
nicht. Aus Kostengriinden war es aber auch nicht
moglich, eine lizenzpflichtige Schrift zu verwenden.
Die Wahl fiel deshalb auf die von Microsoft ent-
wickelte, lizenzfrei installierbare «Trebuchet»,

Das beschrinkte Platzangebot erméglichte es nicht,
die geforderte Minimalgrosse von 14 Punkt iiberall
einzuhalten, und auch die Hintergiinde waren in bezug
auf Textur und Helligkeit nicht einfach auf das Schrift-
bild abzustimmen. Hiufig mussten deshalb Kompro-
misse zwischen Lesbarkeit und Asthetik gefunden
werden.

Icons

Der Einsatz von Bildsprachelementen wurde im vor-
liegenden Produkt auf ein Minimum beschrinkt. Eine
Reduktion auf das Wesentliche durfte aber nicht eine
Reduktion auf das Unverstindliche bedeuten, denn
es war zu erwarten, dass bei unserem Zielpublikum
viele Anwenderinnen und Anwender «Neulinge» sein
wiirden. Das dekorativ Machbare wurde deshalb nicht
ausgereizt.

Hintergrund

Die Hintergriinde der einzelnen Informationseinhei-
ten sollten nebst einer ansprechenden Untermalung
auch als Orientierung dienen. Farbwahl und Textur
lassen erkennen, wo im System sich die Benutzerin, der
Benutzer gerade befinden. Es zeigte sich, dass Foto-
grafien eine preisgiinstige Variante darstellen, eine
grafische Einheit zu erlangen. Es ist allerdings wichtig,
dass die Auswahl nicht allein vom Grafiker bestimmt
wird. Es kann sonst passieren, dass, wie in unserem
Falle urspriinglich vorgesehen, ausgerechnet eine flr
dic Romerstadt unbedeutende Leihgabe auf der
Frontseite erscheinen wiirde.

Bilder
Es wiire natiirlich wiinschenswert, dass fiir eine solche
Produktion auf eine bereits bestehenden Bilddaten-
bank zuriickgegriffen werden konnte. Dic wenigsten
Museen werden allerdings heute in dieser komforta-
blen Lage sein. Es ist zu hoffen, dass wie bei uns — die
Entwicklung dieses Informationssystems — ein Anlass
gefunden wird, eine solche Datenbank zu initiieren.
Unter den gegebenen Umstdnden gestaltete sich die
Bildrecherche in unseren Archiven — wir verfiigen
iber 310000 Dias und Negative — sehr zeitaufwendig.
Die schliesslich tiber 180 verwendeten Fotos wurden
auf Photo-CDs abgespeichert. Wir waren von der her-
vorragenden Bildauflosung (auch im Standardformat)
beeindruckt, einzig bei Innenaufnahmen ohne Kunst-
lichtfilm entstand ein unschéner Rotstich, der sich
auch mit Hilfe von Photoshop nicht entfernen liess.
Die Speicherung auf Photo-CD gehort sicher zu den
glinstigsten Varianten der Bilddigitalisierung und
kann auch als Ausgangsmaterial fiir eine Bilddaten-
bank empfohlen werden.

Grafik und Programmierung

Der grafischen Gestaltung kommt in einer Bild-
schirmprédsentation eine grosse Bedeutung zu. Im
urspriinglichen Budget wurde dafiir ein relativ hoher
Betrag eingesetzt. Durch den engagierten Einsatz der
beigezogenen Programmierfirma konnten diese Ko-
sten letztendlich aber auf ein Minimum beschrankt
werden. Ein junges, innovatives Team?® offerierte die
Feinprogrammierung (selbstverstindlich mit dem
auch von mir verwendeten Autorensystem Toolbook),
d.h. das Einfiigen spezieller Links und Loops und die
Optimierung der ganzen Anwendung einschliesslich
des Screendesigns, zu einem Pauschalpreis, der das
Budget nicht zu stark belastete. Als besonders frucht-
bar erwies sich dabei unsere enge Zusammenarbeit:
Auf der Basis des Konzeptes wurden in zahlreichen
Gesprichen Wiinsche formuliert und prizisiert. Von
seiten der Romerstadt lag dabei die Veranwortung bei
mir. Durch die intensive Vorbercitungsphase hatte ich
schr konkrete Vorstellungen iiber die Gestalt dieser
Multimediaanwendung, was einerseits den Spielraum
der Programmierfirma einschrinkte, dafiir aber er-
heblich Kosten einsparte. Durch das exakt ausgear-
beitete Drehbuch, welches bereits als einfache Tool-
bookanwendung vorlag, konnten die Mitarbeiter von
«inter.active» die konkrete Anwendung weiterent-
wickeln. Die eigenen Erfahrungen mit Toolbook zeig-
ten mir Grenzen und Méglichkeiten dieses Autoren-
systems. Unter dieser Voraussetzung sprachen wir von
Anfang an dieselbe Sprache und kostspielige Miss-
verstdndnisse blieben aus. Die Zielvorstellungen mit
Kostenvoranschlag wurden selbstverstindlich schrift-
lich festgehalten.

Animation

Urspriinglich waren 3-4 Animationen geplant. Die zur
Zeit noch enormen Kosten von rund CHF 20 000.- fir
die animierte 3D-Rekonstruktion eines einzelnen ro-

20 Codelab Interactive Software, Freilagerstrasse 5, Postfach,
4023 Basel. E-Mail info@codelab.ch.
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mischen Bauwerkes liessen aber diesen Wunsch vor-
erst scheitern. Ich entschied mich fiir einige ausge-
wihlte Rekonstruktionszeichnungen, welche durch
unseren hauseigenen Spezialisten angefertigt wurden.
In lebendiger Weise vermitteln auch diese Standbilder,
zu einem Bruchteil der Kosten fiir eine Animation,
einen guten Eindruck der urspriinglichen Gestalt eines
Bauwerkes. Fiir die Zukunft ist allerdings geplant,
durch Sponsoring Mittel fiir 3D-Animationen freizu-
setzen (vgl. Terminplan IT, Baustein IIT).

Ton

Schon zu Beginn stand fest, dass das Informations-
system vertont werden sollte. Die einfach formulierten
Texte der einzelnen Bildschirmseiten eigneten sich gut
fiir eine gesprochene Umsetzung. Die Vertonung er-
laubt dem Publikum, auch in grosserer Entfernung
zum Terminal, Informationen aufzunchmen. Das ge-
meinsame Zuhoren regt sicher auch zu Gespréchen
unter den Besuchern an.

Die «Einstiegsseiten» wurden im Sinne einer Navi-
gationshilfe mit einem gesprochenen Kommentar
versechen, und auch die textlosen «Hintergrundseiten»
werden ergiinzend kommentiert.

Die deutsche Version wurde mit einem Sprecher
aufgenommen, der spiter auch die englische Version
sprechen sollte. Dies hatte den Vorteil, dass bei der
Aufnahme der englischen Sprachversion eventuell
anfallende Korrekturen am deutschen Text mit iden-
tischer Stimme nochmals hitten aufgezeichnet werden
konnen. Trotzdem ist es von Vorteil, die Texte erst
sprechen zu lassen, wenn sie abschliessend redigiert
wurden.

Das animierte Intro wurde mit Musik unterlegt. Die
Besucherinnen und Besucher sollten so auf den Info-
point aufmerksam gemacht werden.

Video

Auch das Einfiigen von relevanten Videosequenzen
scheiterte am kleinen Budget. Es gibt im Bereich
der interaktiven Multimediaproduktionen zahlreiche
Beispiele mit «Alibi»-Videoclips, welche fiir die
Fortschrittlichkeit des Produktes sprechen sollten. Fiir
mich stand aber schon zu Beginn fest, dass diese
Multimediaanwendung primér der Informationsver-
mittlung dienen sollte. Obwohl in unserem Museum
zahlreiche Filme und Videos von verschiedenen Fern-
sehstationen gedreht wurden, hétte die Verwendung
dieses Materials — nebst rechtlichen Problemen —
wenig zur Information beigetragen. Gerne hiitte ich
aber neue Videos mit gezielten Fragestellungen pro-
duziert, welche inhaltlich eine effektive Bereicherung
dieser Anwendung geboten hitien. Wie bei den 3D-
Animationen hoffe ich auch hier auf spéter zuflies-
sende Sponsoringgelder.

Rechte

Die Abklarung der Urheberrechte ist in einer Multi-
mediaproduktion ein beinahe endloses Unterfangen.
Ich hatte in unserem Fall das grosse Gliick, dass prak-
tisch das gesamte Bildmaterial von der ROMERSTADT
AuGUSTA RaURICca selbst produziert wurde. Die Copy-
rightfragen beschrinkten sich auf wenige Ausnahmen,
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wie einige Zeichnungen und Fotografien, welche von
cxternen Institutionen geliefert wurden. Als sehr weise
erwies sich das Vorgehen der Rémerstadt, schon seit
Jahren flir das gesamte bei uns gelagerte Bildmaterial,
auch wenn es von Dritten erstellt wurde, das uneinge-
schrinkte Copyright zu verlangen.

Dass heute das Bewusstsein des Wertes von Ur-
heberrechten gestiegen ist, bewiesen allerdings einige
wenige, zahe Verhandlungen mit Anbietern von Luft-
aufnahmen und Tondokumenten. Vor allem die Tat-
sache, dass auch eine CD-ROM produziert werden
wiirde, fithrte dazu, dass ich um vertretbare Auflage-
zahlen kéimpfen musste. Erstaunlich war auch die Tat-
sache, dass sich im Falle von Tondokumenten Inter-
preten und Produzenten nicht einmal tiber ihre interne
Rechtslage im klaren waren. Wahrend die Interpreten
der Meinung waren, sie kénnten mir das Copyright
zusprechen, vertrat der Produzent die Ansicht, dass
er das alleinige Urheberrecht in Anspruch nehmen
konne.

Wie dem auch sei, eine seriose Abklirung der
Rechte erfordert viel Zeit und muss in jedem Falle vor
einer CD-ROM-Produktion abgeschlossen sein.

Effektive Kosten

Die effektiv angefallenen Kosten werden den budge-
tierten Betridgen gegeniibergestellt und sind in Ab-
bildung 4 ersichtlich.

Nicht aufgefiihrt sind die Kosten fiir Rekonstruk-
tionszeichnungen, welche durch den Zeichner der
Romerstadt, Markus Schaub, angefertigt wurden. Auch
unsere Hausfotografin Ursi Schild machte einige neue
Aussenaufnahmen speziell fiir diese Anwendung. Da
die Anspriiche fiir die Multimediaanwendung mit den-
jenigen der Ausstellung «OuT oF RomE»?! koordiniert
wurden, konnten durch den Synergieeffekt auf beiden
Seiten Kosten eingespart werden. So wurden die Re-
konstruktionszeichnungen fiir beide Projekte verwen-
det, und auch die neu entstandenen Fotos wurden so-
wohl in der Multimediaanwendung als auch in der bi-
nationalen Ausstellung eingesetzt?.

21 Unter dem Titel «Our o Rome» wurde am 25. Mérz 1997 in
Budapest eine ungarisch-schweizerische Ausstellung zu den
der romischen Provinzstddten Aquincum und Augusta Raurica
eroffnet. Die Ausstellung wird von Mirz bis August 1998 in
Augst zu sehen sein.

22 Im Ausstellungsbuch K. Kob, P. Zsidi, A. R. Furger et al., Out
of Rome. Augusta Raurica / Aquincum. Das Leben in zwei ro-
mischen Provinzstadten (Basel 1997) fanden folgende von
Markus Schaub angefertigte und in der Multimediaproduktion
integrierte Abbildungen Verwendung: Abb. 34 (Stadtiiber-
sicht), 55 (Forumtempel), 73 (Frauenthermen), 105 (Castrum
Rauracense), 155 (Gewerbehaus Schmidmatt), 277 (frithchrist-
liche Kirche mit Baptisterium) und 302 (Grabrotunde beim
Osttor): ferner eine neue Rekonstruktion vom Schénbiihltem-
pel (vgl. A. R. Furger, Kurzfithrer Augusta Raurica. Archéolo-
gischer Fithrer durch Augst/Kaiseraugst 5 [Augst 1997] Abb. 8).



Leistungen/Komponenten Budget | effektive
Kosten

Baustein I |externe Kosten |Autorensystem (Toolbook) 17590.00
Programmierung | 12000.00 | 7500.00
Grafik/Animation (ca. 80 Screens, 1 animierte | 15000.00 | 2500.00°
Startseite, 2-3 weitere Animationen)
Video T 135000 |
Bilddigitalisierung (ca. 200 Stick) | 640.00 |~ 700.00
Orthophoto Swissair (inkl. Rechte) | | 2200.00
(Ubersetzungen (2 Sprachen) | 4000.00 | 4600.00
Tonstudio (3 Sprachen) | 4200.00 | 4000.00
Sprecher/Sprecherin (3 Sprachen) | 5000.00 | 5000.00
Musik fir max. 2 Minuten | | 0.00
Koordination (inkl. Qualititssicherung) | 3500.00 | 0.00

Baustein I |interne Kosten |Projektmanagement (inkl. Spesen) 8500.00 0.00
Konzept T 350000 | 0.00
Drehbuch/Redaktion | 750000 | 0.00
Bildredaktion | 300000 [ 0.00
‘Tomredaktion | 60000 | 0.00
Seitenproduktion | | 64000 | 0.00
Grobprogrammierung | 150000 |  0.00

Baustein I |Hardware Rechner 3000.00 | 2500.00
Infosaule (spritzwassergeschitzt, vandalen- | 7500.00 | 10000.00
sicher, inkl. Monitor)

Baustein [I {CD-ROM Glassmaster 980.00 980.00

(1000 Stick) ~ |Pressen 7 1700.00 | 1700.00

[Booklet (2 Seiten, vierfarbig), | 870.00 | 870.00
inkl. Standard-Box

Total Fr.| 84980.00 | 30550.00

Abb.4  ROMERSTADT AUGUSTA RAURICA, Interaktives Informationssystem. Vergleich von Budget und effek-

tiven Kosten.

Kostenvergleich

Gerne zitiere ich hier das Beispiel eines Messe-Info-
kiosks®, welcher an der internationalen Funkausstel-
lung in Berlin 1995 présentiert wurde. Die Kosten fiir
diese Anwendung (50 Min.,cine Sprache) lassen unser,
in der Ausfithrung allerdings sicher bescheideneres
Produkt (120 Min., 3 Sprachen) in einem ctwas
anderen Licht erscheinen. Die angefallenen Kosten
(ca. CHF 55000.-)* fiir den Baustein I unseres Pro-
jektes machen weniger als ein Drittel® des fiir den
Messe-Infokiosk beanspruchten Betrages aus. Vor
allem die in unserem Projekt als interne Leistungen
bezeichneten Kosten und der Aufwand fiir die Pro-
grammierung sind beim Messestand erheblich héher.

23
24

25

Vierbuchen 1996, 36.

Die Eigenleistungen der Autorin werden [ir den Vergleich
ebenfalls mit einbezogen.

Fir den Vergleich wurden nur die in beiden Projekten durch-
geftihrten Produktionsschritte beriicksichtigt.

139



Fazit

Es macht ausserordentlich Spass, und es ist sowohl
spannend als auch lehrreich, eine Multimediapro-
duktion zu planen und zu koordinieren, auch wenn die
Pluridisziplinaritit besondere Einsatzbereitschaft for-
dert. Selbstverstindlich gibt es heute «Generalunter-
nehmen», welche fiir die Entwicklung beigezogen wer-
den konnen. Es wird aber immer unerlésslich sein, dass
eine Fachperson die Federfiihrung in einem solchen
Projekt tibernimmt und die Verantwortung tragen
kann. Bei einer Auftragsvergabe gilt es ausserdem zu
beachten, dass Multimediaentwickler ihre Schwer-
punkte haben und ihre Offerten dementsprechend
ausfallen. Ein grafisch orientierter Betrieb wird dem
gestalterischen Bereich eine besondere Bedeutung
beimessen, wihrend Programmierer ihr Produkt ins
Zentrum stellen werden. Auch wenn es zeitaufwendi-
ger ist, erachtete ich es stets als angenehm, selbst die

Ausblick

Es ist in den letzten Jahren viel iiber Medien und Bot-
schaften geschrieben worden, und ich fithle mich nicht
berufen, hier eine weitere, wie es der Semiotiker Eco?
nennt, «aufwendig formulierte Binsenwahrheit», an-
zufiigen. Betrachten wir aber die Theorien des viel
zitierten McLuhan?, so fillt auf, dass sich selbst ein
angeschener Kommunikationstheoretiker beziiglich
Form, Code und Kanal einer Botschaft in Wider-
spriiche verstrickt. Gerne mochte ich aus heutiger
Sicht obiges Zitat ergidnzen und hier anfiigen, dass
vielleicht gerade eine Multimediaanwendung die Har-
monie der Wechselbezichungen unterstiitzen konnte.
Die Benutzer und Benutzerinnen erhalten wie schon
erwihnt®® durch das neue Medium die Moglichkeit, die
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geeigneten Spezialisten auswahlen zu kénnen. Selbst-
verstiandlich wirkte sich dieser Faktor auch auf das
Budget aus, konnten doch fiir jedes Segment kosten-
giinstige Varianten gesucht werden. Wie der Begriff
«Multi-» schon impliziert, sind sehr viele Faktoren und
damit auch Menschen bei der Produktion einer sol-
chen Anwendung involviert, was natiirlich in jedem
Fall eine Teamarbeit voraussetzt. Die verschiedenen
Bereiche, die in eine Multimediaanwendung einflies-
sen, filhrten zu unzdhligen fruchtbaren Gesprédchen
mit Kolleginnen und Kollegen der unterschiedlichsten
Fachrichtungen, und héufig brachten diese Gespriche
eine andere Sichtweise mit sich. Das entstandene in-
teraktive Informationssystem - ein neues Kommuni-
kationsmittel — ist somit selbst ein Produkt intensiver
interdisziplinirer Kommunikation.

Die Uhr und das Alphabet brachten
durch das Zerhacken der Welt in
visuelle Abschnitte die Harmonie der
Wechselbeziehungen zum Verstum-
men.

Marshall McL.uhan

Form der Kommunikation selbst zu beeinflussen und
die visuellen Abschnitte in zeitlicher und rdumlicher
Hinsicht harmonisch zu verkniipfen. Eine der Haupt-
thesen McLuhans®, dass die Form der Botschaft ihr
wahrer Inhalt sei, michte ich gar vehement in Frage
stellen. Der Inhalt, die kreative, fachlich fundierte, den
Benutzer und dic Benutzerin licbende Botschaft,
sollte gerade im Bereich der kulturellen Vermittlung
im Zentrum stehen. Die Aufgabe der Gestalterinnen
und Gestalter einer Multimediaproduktion ist es aber,
mit den verfiigbaren Mitteln den Anwenderinnen und
Anwendern zu ermoglichen, dass dieser Inhalt tatséch-
lich als Botschaft empfangen wird ...

26 Eco 1996, 260.

27 McLuhan 1964, MclLuhan 1967.
28 Vgl. oben mit Anm. 6.

29 McLuhan 1967.
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BMP: Dateiformat fiir Bitmaps unter Windows. Praktisch alle Bild-
verarbeitungsprogramme unter Windows kénnen BMP-Da-
teien lesen und schreiben.

CD-i: Standard als Format fiir hypermediale Verkniipfung multi-
medialer Anwendungen. Die CD-i unterscheidet zwischen
einem Sektor, der sich fiir Computerdaten nutzen ldsst, und
einem zweiten, quasi parallelen, welcher fiir Video respektive
Audio zur Verfiigung steht (bei der CD-ROM diirfen Daten nur
kontinuierlich aufeinanderfolgend auf der Disc gespeichert
sein). Die Wiedergabe erfordert einen speziellen von Philips
entwickelten Player.

CD-ROM/XA: Im Gegensatz zur herkommlichen CD-ROM ist die
CD-ROM/XA (wie die CD-1) sektordefiniert und bietet damit
eine optimale Grundlage zum Einbinden multimedialer Daten.

CD-ROM: CD bedeutet Compact Disk, ROM ist ein elektronischer
Speicher,der nur gelesen werden kann (read only memory). Auf
ciner CD-ROM finden 640 Megabyte Daten Platz, unabhingig
davon, ob es sich um Text-, Bild- oder Toninformationen han-
delt. Zum Abspielen wird ein CD-ROM-Laufwerk benétigt.

Datenbank: Eine Art elektronischer Karteikasten ermdglicht den
raschen Zugriff auf Daten. Heute ist es auch méglich, Bild- und
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Tonmaterial mitabzuspeichern. Mit der entsprechenden Daten-
maske verschen wird die Datenbank so zur einfachen Multi-
mediaanwendung.

digital: Digit ist die Bezeichnung fiir eine Bindrziffer. Beim
Digitalisieren werden Buchstaben, Zeichen und Ziffern so auf-
bereilet, dass sic vom Computer, welcher mit dem Bindrsystem
arbeitet, als solche erkannt werden.

dpi: Durch die Einheit dots per inch, ein Mass fiir die Punktauflo-
sung, wird die Anzahl der Punkte pro Zoll fiir die Druckausgabe
festgehalten.

3D: Riaumliche Darstellung von Gegenstanden.

Hotword: Haufig auch als Aktionswort bezeichnet. Eine Aktion des
Benutzers (Beriihrung oder Mausklick) 16st ein Ereignis aus.
Ein Hotword ist ein sogenanntes Hyperlink, welches den Zu-
griff auf eine weitere Informationsebene ermoglicht. Hotwords
sind meist speziell gekennzeichnet, sie sind entweder mit Rah-
men versehen oder farbig hervorgehoben.

HTML: (Hyper Text Markup Language). Programmiersprache
fiir Seiten im World Wide Web (WWW) zur Integration aller
multimedialen Anwendungen auf Informationsseiten. Die
in diesem Format erstellten Dokumente enthalten ASCII-
Zeichen, die sich von Browsern interpretieren lassen.

Hybrid: CD-Format, welches den Benutzern erlaubt, die An-
wendung sowohl auf Macintosh-Rechnern als auch auf PCs
abzuspiclen.

Hyperlink: Knoten innerhalb eines Interaktionsprogramms, der es
ermdglicht, aktiv auf den weiteren Ablauf einer Anwendung
Einfluss zu nehmen.

Hypertext: Der Begriff wurde vom kalifornischen High-Tech-
Visionér Ted Nelson gepragt. Einzelne Informationseinheiten
werden in Form von «Knoten» dargestellt und netzartig mit-
einander verbunden. Hypertexte erlauben der Benutzerin oder
dem Benutzer assoziativ, in nicht festgelegter Reihenfolge, auf
diese Informationseinheiten zuzugreifen.

Infopoint: Auch als POI-System (Point Of Information) bezeich-
net. Alleinstehende Multimedia-Séulen, welche normalerweise
mit bertihrungsempfindlichen Bildschirmen («Touchscreen»)
ausgeriistet sind. Rechner und Lautsprecher sind, vor Umwelt-
einfliissen geschiitzt, in einem kompakten Gehéduse unterge-
bracht. Im amerikanischen Sprachraum werden sic héulig als
«Kiosk» bezeichnet.

Infotainment: Verbindung von lernunterstiitzenden Aspekten der
Unterhaltung mit faktenorientierter Informationsvermittlung.

Interaktiv: Wechselseitige Beeinflussung eines Vorgangs. Beispiels-
weise kann das Beriihren eines Touchscreens ein Bildschirm-
ereignis auslosen und evoziert damit eine weitere Handlung des
Benutzers oder der Benutzerin.

Interface: (engl. Schnittstelle). Bedienungselemente als Schnitt-
stellen zu Benutzerin oder Benutzer. Buttons, Dialogboxen oder
Icons sind grafische Benutzerschnittstellen.

KB: Kilobyte ist die Masseinheit fiir eine bestimmte Informa-
tionsmenge und zugleich dic benotigte Speichergrosse der-
selben. 1024 Byte = 1 KB.

Link: entspricht weitgehend einem Hyperlink.

Loop: Schieife.

MB: Megabyte ist die Masseinheit fiir eine bestimmte Informa-
tionsmenge und zugleich die bend&tigte Speichergrosse der-
selben. 1024 KB =1 MB.

142

Metapher: Nachbildung uns vertrauter Instrumente und Bedie-
nungselemente. Abstraktionsmodell, welches das Navigieren
durch das System erleichtert.

MPC: Multimedia-PC. Alle Computer, welche den nachstehend
aufgefiihrten Mindeststandard erfiillen, diirfen das Label MPC
tragen. 486 SX-Rechner, 4 MB RAM, 160 MB Festplatte,
VGA-Grafikkarte mit 256 Farben, Audiokarte, Windows 3.1,
CD-Laufwerk mit Ubertragungsrate von mindestens 300 KB/s
und 64 KB Datenpuffer.

MPEG: Standard fiir die Codierung von Video-Objekten.

Multimedia: In einem interaktiven, multimedialen Informations-
system werden verschiedene Medientypen wie Texte, Bilder,
Grafiken, Tonsequenzen, Animationen und Videosequenzen
gespeichert. Benutzerinnen und Benutzer dieses Systems kon-
nen in das Geschehen eingreifen und den Informationsprozess
aktiv steuern.

Photo-CD: Familie von unterschiedlichen Formaten zur Speiche-
rung von Bilddaten. Verschiedene Formate unterstiitzen mit
unterschiedlicher Auflésung die Verwendung als Archiv- oder
Backup-Medium. Die Photo-CD bietet sich aber auch fiir
Multimedia-Produktionen und fiir die Druckvorlagenstufe mit
entsprechender Bildauflésung an.

Pixel: Kleinste auf dem Bildschirm darstellbare und adressierbare
Einheit, der sogenannte Bildpunkt.

Postscript: Von der Firma Adobe entwickelte Kommunikations-
sprache. Die eingegebenen Daten werden mit Hilfe des Raster
Image Prozessors (Mittel zum Aufbau grafischer Darstellun-
gen) in ein Bitmap (Pixel-Landkarte) umgewandelt. Daten und
Grafiken, welche mit postscriptfahiger Software erfasst wurden,
konnen so, ohne weitere Bearbeitung, editiert werden.

ppi: pixel per inch, entspricht der Masseinheit dots per inch, steht
jedoch fiir die Punkteauflosung am Bildschirm.

QuickTime: Unterstiitzt die softwaremdssige Decodierung von
Videoformaten auf Macintosh Plattformen.

RAM: Random Access Memory. Der Schreib- und Lesespeicher
eines Computers ermoglicht das Einlesen von Programmen und
Programmteilen und das Speichern bei der Verarbeitung.

Screen: Bildschirm, Bildschirmseite.

Tiff: (Tag[ged] image file format) Bilddatenformat, das eine
praktisch verlustfreie Datenkompression erlaubt. Das Format
ist aber flir eine effiziente Datenreduktion im Multimedia-
bereich ungentigend.

Tool: Hilfsmittel zur Programmierung. Teilweise werden auch die
Unterprogramme einer Anwendung als Tools bezeichnet.

Touchscreen: Berithrungsempfindlicher Bildschirm. Benutzer-
fithrung ohne Tastatur, bei der eine Infrarotschranke durch-
brochen wird und der dem angetippten Feld zugeordnete Befehl
ausgefiihrt wird.

True Color: Mit einer True-Color-Grafikkarte kann ein PC bis zu
16,7 Mio. Farben darstellen.

TrueType: What you see is what you get. Die am Bildschirm an-
gezeigte Schriftart entspricht dem Erscheinungsbild der aus-
gedruckten Typen.

Video for Windows: Unterstiitzt unter Windows die softwaremaés-
sige Decodierung von Videoformaten.

Wave: Von Microsoft entwickeltes Dateiformat zur Speicherung
von Tondateien mit der Extension *.wav (Standard unter Win-
dows).
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