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SOCIALTV:

VON JAN HEB UND HELMUT HAUPTMEIER

I. EINFUHRUNG

Der Markt fir digitale und interaktive Fernsehtechnologien entwickelt sich
schnell. Bereits heute empfangen rund 13 von 50 Millionen der deutschen Haus-
halte das TV-Programm digital; knapp 41 Millionen Deutsche verfiigen liber einen
Internetanschluss.! Sowohl Programmanbieter als auch Netzwerkbetreiber, End-
geratehersteller und Service-Provider stehen in den nichsten Jahren vor der Her-
ausforderung, den veranderten technischen Infrastrukturen durch neue innovative
Dienste und Services Rechnung zu tragen. Dieser sich weltweit fortsetzende
Trend hin zu einer digitalen Sender-, Ubertragungs- und Empfingerkette bringt
auf der einen Seite — insbesondere fiir die groBen Sendeanstalten — erhebliche
Umstrukturierungsprozesse mit sich, steigert jedoch auf der anderen Seite die
Moglichkeiten fiir innovative Dienste und Produkte im Bereich neuer Medien-
und Kommunikationsanwendungen. PC-Technologie ist langst in Form von tech-
nisch ausgereiften Settopboxen (STB) im Wohnzimmer angekommen. Das her-
kémmliche TV-Gerit wird — was zunidchst einmal seine technische Nutzung be-
trifft — zu einem Display, auf dem Diashows, Spiele, Webanwendungen u.a.m.,
aber auch herkémmliches Fernsehen laufen. Integriert oder an das TV-Gerit an-
schlieBbar sind neben DVD-Playern Personal Computer (so genannte HTPCs mit
TV-Tunerkarten), Settopboxen fiir den digitalen TV-Empfang, die, falls mit einem
Modem ausgeriistet, riickkanalfihige TV-Formate unterstiitzen, oder Festplatten-
recorder, die mit einem TV-Tuner und Modem ausgestattet, ebenfalls riickkanal-
fahige Formate oder Applikationen unterstiitzen. In drei explorativen Studien ha-
ben wir zwischen 2004 und 2006 u.a. einige Tendenzen der Digitalisierung des
Fernsehens unter dem Aspekt der Integration und Nutzung von Zusatzgeriten
untersucht und dabei festgestellt, dass mit wachsender Zahl der Medienquellen in
den Haushalten Formen des Media Zappings auftreten, die von Komfort und Fle-
xibilisierung der Nutzung gespeist sind.2 Stellten wir in der Studie TV2010 von
2004 noch fest, dass Fernsehen nicht interaktiv wird (Motto: ,Mit dem Fernseh-
gerat moéchte man nicht interagieren®), so stehen dem in den beiden Folgestudien
(2005 und 2006) Wiinsche, aber auch schon konkrete Nutzungen entgegen, die

| Vgl. Media Perspektiven 2007.

2 Vgl. Becker: ,, TV 2010% Becker/Hauptmeier: , TV 2010 Reloaded®; HeB: , TV 2010
Mission Complete?. Die Studien basieren auf Online-Befragungen mit 1.000 bis 3.000
Befragten.



nach einem medienbruchfreien Wechsel zwischen TV-Programmen und Websites
verlangen oder nach einer Integration von Kontaktmedien (Mail, Voice over IP,
messaging) und Verbreitungsmedien.

Gewiss verfiigt nach wie vor nur eine Minderheit (early adopters in Begriffen
der Diffusionsforschung) iiber entsprechend hochgeriistete TV-Gerite.3 In dem
Moment aber, wo Computertechnologie nicht nur zum Dekodieren der Signale
oder zur Anzeige eines elektronischen Programmfiihrers dient, sondern sich Zug
um Zug in Form von Applikationen und connectivity an das TV-Gerat koppelt,
entstehen ganzlich neue Potenziale fiir Interaktivitdt und Interaktion. In diesem
Szenario der Integration von PC und TV wird das um einen Riickkanal erweiterte
TV-Gerit dann aber nicht zwangslaufig nur zum Kiosk fiir interaktive Shopping-
dienste oder zur Gaming- und Gambling-Plattform im Wohnzimmer, sondern
auch zu einer zentralen Austauschplattform mit anderen Nutzern (siehe z.B. TiVo
Home Movie Sharing).

Aus einer PC-orientierten Sichtweise hat sich die Konvergenz von Internet
und TV stark beschleunigt. Auf dem Markt existiert heute eine Vielzahl so ge-
nannter Media-Center-L6sungen fiir herkémmliche PC-Systeme, die unterschied-
lichste Medien wie TV-, DVD-, Musik- oder Bildinhalte tiber eine konsistente Be-
dienoberfliche bereithalten. Das um eine TV-Karte erweitere Media-Center-PC-
System wird zum digitalen Fernsehgerit. TV-Inhalte kénnen nun nicht mehr allein
liber die herkémmlichen Distributionswege (DVB per Antenne, Kabel oder Satel-
lit) empfangen werden, sondern auch lber IP-Netze (IPTV). Der Riickkanal ist in
diesem Falle nicht nur Mittel zur Realisierung interaktiver Anwendungskonzepte,
sondern stellt eine eigene ,On-Demand‘-Bezugsquelle dar. Die Grenzen zwischen
intelligenten Settopboxen und zum Media-Center geriisteten PCs werden flie-
Bender. Auf der technologischen Ebene, so lasst sich attestieren, hat die viel be-
schworene Konvergenz bereits stattgefunden. Eine begriffliche Unterscheidung
von Fernsehen auf IP-Basis am TV-Gerit und Internet/Web-TV-Angeboten am
PC wird damit zunehmend obsolet.4

Welche Folgen der Konvergenz lassen sich auf der Rezeptionsseite beo-
bachten? Durch die Verfiigbarkeit von immer mehr Informations- und Unterhal-
tungsoptionen konkurriert TV heute nicht nur mit klassischen Medien wie Bi-
chern oder Zeitschriften, sondern auch mit der DVD, dem Internet oder der
Spielekonsole. Das fiir die Freizeit verfiigbare Zeitbudget wird gezielter fiir die
Option mit dem gréBten Unterhaltungswert eingesetzt. Taylor und Harper5 fan-
den in einer Studie beispielsweise heraus, dass Zapping das Hauptorientierungs-
mittel fir die Selektion der interessanten Inhalte darstellt. Fernsehkonsum wird

3 Aus dem Antwortverhalten der TV 2010-Studien schitzen wir, dass mindestens 15%
der TV-Haushalte die technische Integration von TV und Internet bereits vollzogen
haben und ihre Wahrnehmung und Nutzungserwartungen an das Fernsehen als tech-
nisches Gerat wie auch als Medium an Computertechnologie und Internet orientieren.

4 Vgl. auch Breunig: ,,IPTV und Web-TV*.
Vgl. Taylor/Harper: ,,Switching On to Switch Off*.



ihren Erkenntnissen nach nicht geplant. In der 2006 von uns durchgefiihrten Stu-
die ,TV2010 — Mission Complete?* zeigte sich fiir die digital forerunners (Personen
mit hoher Technikaffinitit und iberdurchschnittlich hoch ausgestattetem digitalen
Entertainment-Equipment) ein ginzlich anderes Bild. Uber 50% der Befragten (n
= 3091) gaben an, dass sie sich vorab gezielt iiber das TV-Programm informieren.
Auch konnten wir feststellen, dass die forerunners zwar gezielter, beispielsweise
durch Einsatz von digitalen Videorecordern oder Nutzung von Video-on-De-
mand- Angeboten, jedoch von der Quantitit der Mediennutzung her betrachtet
nicht haufiger fernsehen. Stattdessen etablieren sich neue Nutzungsformen — ge-
langweilte Zuschauer wechseln ins Internet und suchen dort nach audio-visuellem
Content, diskutieren lber Nachrichten, Ereignisse oder Produkte, schreiben in
Podcasts oder produzieren eigene Inhalte, um sie von einer Community-Ge-
meinde bewerten zu lassen. Der grundsitzliche Bedarf nach Austausch und Kon-
taktaufnahme, nach Diskussion und Kooperation, nach Priasenz und Wahrge-
nommen-Werden von anderen im Internet manifestiert sich heute im stetig wach-
senden Zulauf von speziell dafiir entwickelten Internetangeboten wie Facebook
oder studiVZ. Wir gehen daher davon aus, dass zukiinftig Community-Ansatze
auch fiir eingebettete Systeme (embedded systems) eine groBere Rolle spielen
werden, also z.B. auf dem Mobiltelefon, in TV-Umgebungen oder auf Spielekon-
solen. Die technisch vermittelte Vernetzung mit anderen Personen wird so zu ei-
nem zentralen Innovationskonzept in unserer Medienwelt.

2. INTERAKTIVITAT IM TV-UMFELD

Interaktives Fernsehen als Variante einer von Sender-Seite ausgestrahlten An-
wendung hat es in Deutschland nach wie vor schwer; es scheint sich hier zu
Lande eher als Randphianomen zu etablieren, gut versteckt in den EPGs und,
wenn (iberhaupt, nur zu empfangen mit speziellen Settopboxené iiber einen digi-
talen Empfangsweg. Die Angebote sind sparlich und exklusiv bei den 6ffentlichen
rechtlichen Sendeanstalten anzutreffen. Wer weil3 schon, dass die ARD Verstehen
Sie SpaB in einer riickkanalbasierten Variante anbietet. Nun mag man mutmaBen,
dass den Nutzern nicht hinreichend greifbar sei, was interaktives Fernsehen ei-
gentlich auszeichne’, und man in der Folge in den Medien- und Kommunikations-
wissenschaften erst einmal auszuarbeiten habe, was interaktives Fernsehen sei.
Abseits von normativen Konnotationen, die interaktives Fernsehen zumindest im-
plizit mit ,besserem, modernem Fernsehen’, mit ,Fortschritt und Mehrwert’
gleichsetzen, finden sich in der Literatur und in der Praxis einige durchaus unter-
schiedliche Konzepte von interaktivem Fernsehen, etwa solche, die einen Riick-
kanal fiir eine direkte Teilnahme an einer Sendung verlangen oder solche, die

6  Die von dem DVB-Gremium als offener Standard konzipierte MHP-Spezifikation konnte
sich aus vielen unterschiedlichen Griinden, deren Diskussion hier den Rahmen sprengen
wiirde, bisher nicht durchsetzen.

7  Vgl. dazu etwa Quiring: ,,Kommunikationsproblem interaktives Fernsehen?“.



ohne Riickkanal sendebegleitende Informationsdienste zur Laufzeit einer Sendung
bieten (etwa Ticker zur Sportschau, Tourneedaten zum Fest der Volksmusik).
Unter Beriicksichtigung der Moderationsansage ,auf vielfachen Wunsch unse-
rer Zuschauer war und ist Fernsehen immer schon interaktiv gewesen. Jemand
muss offensichtlich einem TV-Sender seine Wiinsche mitgeteilt haben, woraufhin
der Sender sein Programm wunschgemaB angepasst hat. Interaktivitat wird hier —
zumindest partiell — entlang personaler Kommunikation konzipiert. GemaB der
Standardantwort bei der Wahl einer unbelegten Telefonnummer (,,Kein Anschluss
unter dieser Nummer*) gélte auch das Telefon als interaktives Medium; ein tech-
nisches System reagiert auf einen ,falschen Input‘ einer Person, die daraufhin eine
neue Nummer wiahlt. Interaktivitat bestimmt sich in diesem Beispiel als Mensch-
Maschine-Interaktion. In beiden Fallen ,antwortet jemand oder etwas‘ auf Anfrage
von Personen. Computer nun gelten per se als interaktiv; eine eigene Forschungs-
richtung, Human Computer Interaction, widmet sich der Analyse und Konstruk-
tion von Interaktionspfaden und -stilen in Bezug auf die zumeist grafischen
Schnittstellen zwischen Mensch und Computer. Hier wird Interaktivitat gewis-
sermaBBen kontextualisiert, eingebettet in Interaktionsframeworks folgenden
Typs: ein Benutzer iibersetzt seine Ziele in Handlungen auf der Ebene der
Schnittstelle, die in Anderungen des Systemzustands Ubersetzt werden, der auf
dem Ausgabegerit signalisiert und vom Benutzer fiir Folgehandlungen interpre-
tiert wird.8 Interaktivitit wird je nach gewihltem Phianomen und disziplinirem
Zugang unterschiedlich konzeptualisiert: einmal als technische Struktur, die in
quasi physischer Interaktion mit einem Gerit zu kommunikativem Handeln fiihrt?,
ein anderes Mal als Eigenschaft von Verbreitungs- und Kontaktmedien und deren
physischen Tragern, die als Kontinuum oder in Stufen mit dem jeweiligen Medium
variiert.!0 Wir kénnen hier weder die Geschichte der Interaktivititskonzepte
nachzeichnen noch einen eigenen Versuch unternehmen, sie zu systematisieren,
wie es etwa Jensen (1998) iber eine Differenzierung nach Kommunikationsmus-
tern versucht. Wir schlagen stattdessen vor, die Frage nach der Interaktivitit als
ein multidimensionales Konstrukt!! zu empirisieren, also rezipienten-orientiert
anzusetzen und empirisch zu priifen, ob iiberhaupt und aus wie vielen Dimensio-
nen sich Interaktivitit im Sinne eines sozialpsychologischen Konstrukts zusam-
mensetzt. D.h., statt einer klassifizierenden Medienzoologie weitere Dimensionen
zu offerieren und vorhandene Medientypen und -technologien diffus einzuordnen,
pladieren wir fiir einen empirischen Forschungsansatz, der technische Artefakte
im Kontext ihrer sozialen Nutzungsweisen und Nutzungspotenziale betrachtet.

8  Vgl. etwa Dix: Human Computer Interaction.
9 Vgl z.B. Imhof/Su-En: ,Interaktives Fernsehen®.

10 Vgl. zu Kontinuumsansitzen etwa Schrape: Digitales Fernsehen; Ruhrmann, Georg u.a.:
Interaktives Fernsehen, oder Rogers: Communication Technology.

Il Bei Jackel: ,Interaktion“ zweidimensional, bei Goertz: ,Wie interaktiv sind Medien?*
vierdimensional oder bei Heeter: ,Implications of New Interactive Technologies*“ sechs-
dimensional.



Interaktives Fernsehen und andere interaktive Medien riicken damit in den
Blickwinkel von Informatik (Stichwort: Design der Artefakte, Gestaltung der
Schnittstellen, Entwicklung innovativer Features) und Sozialwissenschaften (Stich-
wort: Bildung von Communitys, Lokalisierung von Méglichkeiten der technischen
Unterstiitzung sozialer Interaktion). Interaktives Fernsehen interessiert uns aus
diesem Blickwinkel im Sinne von SocialTV, womit sich die Interaktivitétsfrage
umformuliert in Fragen nach der Abbildbarkeit, Modellierbarkeit und Implemen-
tierbarkeit beobachtbarer sozialer Interaktionen in Artefakte zur Unterstiitzung
der Bildung von Gemeinschaften. Wie der ,vielfache Wunsch unserer Zuschauer*
sich durch Artefakte bilden und unterstiitzen lasst, wird in diesem Ansatz also er-
setzt durch die Frage nach dem ,Wesen‘ oder dem Grad der Interaktivitit des
Mediums, mit der Folge, dass eine wissenschaftliche Antwort darauf konstruktiv
anwendungsorientiert ausfallen muss, also eine Weiterentwicklung unserer Me-
dien mitbetreiben will, statt sie nur zu rekonstruieren.

3. SOCIALTV

Im Rahmen unseres Forschungsansatzes fokussieren wir eine Art von Fernsehen,
in dessen Zentrum nicht der zeitlich fixierte und schematisierte Transport von In-
formations- und Unterhaltungsangeboten von einem Sender zu einem dispersen
Massenpublikum steht, sondern zunichst einmal ein Artefakt (ein ,computeri-
siertes’ TV-Gerit). Viele TV-Gerite der neueren Generation verfligen bereits
lber erweiterte Videobearbeitungsfunktionen wie Aufnahme oder zeitversetzte
Wiedergabe, iiber Anschlisse fir den Datenverkehr mit dem PC oder anderen
capture devices wie digitalen Kameras oder Camcordern. Der Anschluss solcher
media hubs an das Internet ermdglicht eine Vielzahl neuer sharing- und Content-
Dienste. Community-spezifische Aspekte gewinnen dabei zunehmend an Be-
deutung. Anbieter wie der amerikanische Settopboxen-Anbieter TiVo beispiels-
weise unterstiitzen, neben Bewertungsfunktionalititen fiir TV-Sendungen durch
die Community, den Austausch von user generated content zwischen den Teilneh-
mern. Im Bereich der Breitbandiibertragung von TV-Inhalten iiber IP-Netze ist in
den néchsten Jahren ebenfalls mit groBen Veranderungen zu rechnen. Die Gold-
media GmbH prophezeit fiir das Jahr 2012 eine IPTV-Nutzerpopulation von 2,5
Millionen Anschliissen!2. Rechnet man zu dieser Gruppe noch die Anzahl der An-
wender mit digitalem Broadcast-Empfang kombiniert mit Riickkanalfahigkeit
(kurz: Media-Center-PCs), so wird schnell deutlich, welches Potenzial Vernet-
zungskonzepte in diesem Bereich bieten. Unternehmen wie Joost!3, Zattoo'4 und
Babelgum!5 bieten eine groBe Fiille an Video-Kanilen basierend auf peer to peer-

12 Vgl. Goldhammer: ,,Neue Inhalte*.

13 Vgl. www.joost.com, 04.03.2008.

14 Vgl. www.zattoo.com, 04.03.2008.

15  Vgl. www.babelgum.com, 04.03.2008.



Systemen an. Andere Unternehmen wie Kyte'!é und Rewver!7 ermdglichen — dhn-
lich wie TiVo — den Upload von user generated content mit entsprechender Bereit-
stellung von Bewertungs- und Feedbackfunktionalitdten. Auch groB3e internationa-
le Konzerne wie Alcatel oder Motorola arbeiten an der Entwicklung neuer Social-
TV-Konzepte. So realisierte Alcatel das AmigoTV-Konzept!8 — Teilnehmer kénnen
sich hier beispielsweise auch raumlich verteilt durch Nutzung eines Audio-Links
Uber die aktuelle Sendung austauschen.

Aufgrund der erst in den letzten Jahren geschaffenen technischen Vorausset-
zungen beziiglich der Breitbandiibertragung von TV-Inhalten und der Riickkanal-
fahigkeit von media hubs sind SocialTV-Anwendungen noch ein recht junges For-
schungs- und Einsatzfeld. Wahrend in frilhen Konzeptstudien haufig aus dem In-
ternet bekannte Community-Funktionalititen in die TV-Umgebung integriert
wurden — z.B. in Form von Chats und Foren, geht der Trend heute hin zu intelli-
gent integrierten Community-Erweiterungen, die darauf abzielen, lebensweltli-
che, gewohnliche Kommunikations- und Interaktionsprozesse zwischen Men-
schen zu unterstiitzen. Aktuelle Forschungsansitze betreffen asynchrone Annota-
tionen zu einer TV-Sendung, Gruppen-awareness, integriertes instant messaging,
gaming-Ansdtze und Community-Bildung basierend auf Social-Matching-Prozes-
sen.!® Im Bereich der Untersuchung von sozialem Interaktionsverhalten im TV-
Umfeld sind insbesondere die Arbeiten von O'Brien und Harboe20 hervorzuhe-
ben. Die Identifikation von Gewohnheitsmustern und das Verstandnis liber beste-
hende soziale Interaktionsstrukturen im Kontext der TV-Rezeption weisen die
Gestaltung von Technik unterstiitzten Vernetzungskonzepten in eine sinnvolle
Richtung. Eng verbunden mit Social TV-Applikationen ist der Themenkomplex der
Eingabegerite und Methoden. Neben Standardfernbedienungen existieren heute
auch Geridte mit ausklappbarer Tastatur oder beriihrungssensitiven Oberflachen.
Im wissenschaftlichen Kontext wurden Konzepte mit integriertem Touchpad, La-
serpointer, Gyromaus, Sprach- oder Stifteingabe2! vorgestellt.

Eine Begriffsdefinition von SocialTV erfolgte im letzten Jahr auf einem Work-
shop der EurolTV-Konferenz:

16 Vgl. www.kyte.tv, 04.03.2008.
17 Vgl. www.revver.com, 04.03.2008.
I8 Vgl. Coppens: ,,AmigoTV*.

19 Vgl. Harrison u.a.: ,CollaboraTV*; Quico: ,Are Communication Services the Killer
Applications for Interactive TV?* und Boertjes: ,,ConnecTV“Regan/Todd: ,,Media Center
Buddies®; Luyten u.a.: , Telebuddies®; Abreu u.a.: ,2BeOn*; HeB/Wulf: ,,Community
Based Services*; HeB: ,,Supporting Community Building*.

20 Vgl. O’Brian u.a.: ,,At Home with the Technology*; Harboe u.a.: ,Perceptions of Value®.

21 Vgl. Enns/MacKenzie: ,, Touchpad-based Remote Control Devices®; Myers u.a.: , Inter-
acting at a Distance; MacKenzie/Jusoh: ,,An Evaluation of Two Input Devices®; Berg-
lund: Augmenting the Remote Control, S. 28; Berglund u.a.: ,,Paper Remote*.



Social television [...] is a general term for technology that supports
communication and interaction in the context of watching television,
or related to TV content. It also includes the study of television
related social behaviour.22

Demnach geht es nicht nur um die technische Unterstiitzung real stattfindender
Interaktionen, sondern auch um die Erforschung sozialer Interaktion im TV-Um-
feld selbst. Das Wissen iiber solche Interaktionen kann dabei wichtige Design-
implikationen fiir zukiinftige Dienste liefern. Auch wenn in diesem Kontext bereits
einige Untersuchungen durchgefiihrt wurden, betonen Harboe u.a. zu Recht:

There is, however, a lack of research on this relationship between
television and sociability, and in particular on the question of how to
redesign viewing to support sociability among the viewers in light of
the potential of emerging technologies.23

Soziale Interaktionen vor, wihrend oder nach Bewegtbildrezeptionen kénnen
durch neue technische Infrastrukturen geeignet unterstiitzt werden. Zu solchen
sozialen Interaktionen im Umfeld der TV-Nutzung zihlen wir z.B. Handlungen
wie: anderen Personen eine Sendung oder einen Videoclip empfehlen, sich in der
Familie tiber das abendliche TV-Programm abstimmen, sich mit Kollegen tiber be-
stimmte TV-Sendungen unterhalten oder sich in laufendes Programm per Telefon
oder SMS einbringen. Soziale Interaktionen im Kontext von TV- und Video-Inhal-
ten stellen hier den gemeinsamen Bezugspunkt dar. Die technologische Konver-
genz von TV- und Computerwelt ermoglicht solche Interaktionen nun also auch
medienintegriert und liber zeitliche und raumliche Grenzen verteilt. Basierend auf
diesen Entwicklungen stellt sich fiir uns die Kernfrage, welche Interaktions- und
Kommunikationsmuster sich adaquat mit neuen Technologien unterstiitzen las-
sen. Wer (Zielgruppe) ist wann (Zeitpunkte) bereit, welche Dienste (Mehrwert) in
welchen spezifischen sozialen Kontexten zu nutzen? Welche Erwartungen haben Nut-
zer an die Funktiondlitdt bzw. das Interface? Wie lassen sich technikgestiitzt Gemein-
schdften stabilisieren und formieren? Welche Sicherheitsfragen stellen sich dabei?

4. SOCIALTV@UNI-SIEGEN

Das Thema Social TV ist seit 2005 ein Forschungsfeld am Lehrstuhl Wirtschaftsin-
formatik und Neue Medien. In den letzten Jahren entstanden unterschiedliche
Machbarkeitsstudien und Konzepte, von denen in diesem Kapitel drei verschie-
dene Ansitze vorgestellt werden. Dabei handelt es sich zum einen um ein Ver-
netzungskonzept mit expliziter Feedbackmaoglichkeit, das auf dem Austausch von

22 Vgl. auch Stichwort ,social television* auf wikipedia.org, http://en.wikipedia.org/wiki/
Social_television, 04.03.2008.

23 Vgl. Harboe u.a.: ,Perceptions of Value®.



Textnachrichten beruht (siehe 4.1). Zum anderen wird ein Vernetzungskonzept
vorgestellt, welches das implizite Feedback der Mediennutzung automatisch be-
riicksichtigt (siehe 4.3). Neben diesen Austauschkonzepten stellen wir in 4.2 eine
alternative Eingabemethode vor, die den Nutzern ein hohes MaB3 an Anpassbar-
keit erlaubt und auch fiir die handschriftliche Texteingabe geeignet ist.

4.1 FIND-A-FRIEND: PERSONEN MIT AHNLICHEN INTERESSEN FINDEN

Quico beschreibt in ihrer Arbeit24 die Erfahrung des gréBten portugiesischen Ka-
bel-TV Anbieters im Hinblick auf die Nutzung implementierter SocialTV-Funktio-
nalititen. Zuschauer, die das Supportcenter des TV-Anbieters kontaktierten,
wurden zu einer Teilnahme an einer Umfrage gebeten, bei der die Resonanz der
Zuschauer im Umgang mit Chat- und Foren-Diensten im Vordergrund stand. Die
am haufigsten genannten Griinde fiir die Nutzung der Community-Funktionalita-
ten waren insbesondere Meinungsaustausch, Diskussion, Flirt und Kommentar
zum TV-Programm. Einige Zuschauer berichteten, dass sie durch diese Funktio-
nen neue Freunde fanden oder es zu persénlichen Treffen zwischen den Zu-
schauern kam. Das Konzept von Find-A-Friend erweitert den Kommunikations-
ansatz gezielt um eine Komponente zur Community-Bildung. Zuschauer, die das-
selbe Programm schauen, interessieren sich mit einer gewissen Wahrscheinlich-
keit auch fir dhnliche Themen (z.B. Politik, Reisen, Kochen). Um den Austausch
zwischen Zuschauern zu initiieren, wurde ein Chat-Kanal in die TV-Wiedergabe
integriert. Der Zuschauer kann durch Buchstabeneingabe iiber die Fernbedienung
— dhnlich der Buchstabenauswahl iiber die Multipress-Bedienung von Handys —
eine Nachricht verfassen, die automatisch an eine Interessensgemeinschaft vor-
adressiert ist. Die auf diese Weise vom Nutzer eingegebene Nachricht erscheint
damit nur bei den Personen als Nachrichteniiberblendung, die aktuell das gleiche
Programm schauen und im gleichen Postleitzahlbereich wohnen. Durch Nutzung
des Riickkanals wird dabei praktisch eine one-to-many-Verbindung mit den an-
deren Teilnehmern aufgebaut. Findet einer der Adressaten den Inhalt der Nach-
richt reagierenswert, so geht seine Antwort gezielt nur an den Sender (one-to-one
—siehe Abb. I).

24 Vgl. Quico: ,,Are Communication Services the Killer Applications for Interactive TV?*.



Abb. I: Find-a-Friend — Antwort auf eine dargestellte Nachricht.

4.2 pREMOTE: EIN ALTERNATIVES EINGABEKONZEPT

Standardfernbedienungen stoBBen bei der Bedienung von iTV- oder Media-Center-
Funktionalititen schnell an ihre Grenzen. Dabei sind insbesondere zwei Ein-
schrankungen hervorzuheben — zum einen sind die Bedienungskonzepte nicht
bzw. nur wenig flexibel, was die Anpassungsfahigkeit an die Bediirfnisse der Nut-
zer betrifft. Zum anderen stellt insbesondere die Texteingabe aus der Entfernung
(,10 feet viewing distance®) eine designmethodologische Herausforderung an das
Interface dar. In Bezug auf die Anpassbarkeit der Fernbedienung lautet die kom-
merziell verfiigbare Losung derzeit ,Programmierbarkeit der Tastenbelegung'.
Durch eine freie Zuordenbarkeit der jeweiligen Taste mit der auszulsenden
Funktion gewinnt der Nutzer durchaus gewisse Freiheitsgrade. Allerdings ist die
Bedienung der Tools fiir die Programmierung der Tastenumbelegung vielfach zu
kompliziert und wenig intuitiv. AuBerdem kann zwar die Zuordnung von Tasten
und Funktionen modifiziert — nicht jedoch die Existenz oder das Aussehen der
Tasten selbst angepasst werden. Die zweite Herausforderung besteht in der Rea-
lisierung von Texteingabe, die heute in kommerziellen Anwendungen zumeist in
Form virtueller Tastaturen umgesetzt ist. Bei einer virtuellen Tastatur setzt der
Nutzer die Buchstabenauswahl, die auf dem TV-Bildschirm als alphanumerisches
Feld angezeigt wird, mittels der Pfeiltasten und bestatigt die Auswahl mit dem
OK-Button. Alternativ ist die Eingabe liber die Zifferntaste der Fernbedienung
durch Multipress-Funktionen méglich. In beiden Fillen erfordert die Eingabe lan-
gerer Wortgruppen jedoch nach wie vor einen hohen Zeitaufwand. Bei der Suche
nach einer effizienteren Input-Méglichkeit sowohl fiir die Texteingabe als auch fiir
die Anpassbarkeit und Steuerung komplexer Funktionen stieBen wir auf die Digi-
talstifttechnologie. Ein Digitalstift ist in der Lage, die vom Nutzer mit einem Stift
niedergeschriebenen Zeichenfolgen mit Hilfe einer integrierten Kamera zu digita-
lisieren und per Bluetooth oder USB an eine Rechnereinheit zu {ibermitteln. Da-
mit die Schrifterkennung funktioniert, muss als Vorlage ein Papier mit einem
hauchdiinnen — fast unsichtbar — aufgedruckten Punktmuster verwendet werden.



Auf der Grundlage dieser Technologie entwickelten wir das Konzept einer Stift-
und Papier-basierten Fernbedienung fiir die TV-Nutzung unter Wohnzimmerbe-
dingungen.

Abb. 2: Konzept der pRemote mit austauschbaren Papier-Interfaces.

Das Konzept basiert auf einem kleinen Glaskastchen, in das unterschiedliche Pa-
pier-Vorlagen mit aufgedruckten Steuerfunktionen eingelegt werden koénnen
(siehe Abb. 2). Durch Antippen von Steuerfunktionen mit dem Digitalstift werden
synchron die entsprechenden Funktionen in der Anwendung aufgerufen. Zusitz-
lich besteht fiir den Nutzer die Moglichkeit der Eingabe von Wértern und Satzen
Uber ein Texteingabefeld. Die handschriftlichen Aufzeichnungen werden von
einer Texterkennung analysiert (zu diesem Zweck nutzen wir das Microsoft Tablet
SDK) und als digitaler Output in die entsprechend gedffnete Anwendung einge-
fugt.

Um zusitzlich den Nutzern einen gréBeren Freiheitsgrad bei der Anpassbar-
keit von Steuerfunktionalititen einzurdaumen, entwickelten wir den pRemote-De-
signer. Mithilfe des Designers kann der Nutzer die gewiinschten Funktionen indi-
viduell auf der Papier-Vorlage anordnen. Die Position und die GroBe der Pro-
gramm- oder Steuerfunktionen sind dabei beliebig variierbar (sieche Abb. 3). Die
Anpassung kann direkt mit der Designer-SW, oder prinzipiell auch auf dem Papier
selbst durchgefiihrt werden. Derzeit arbeiten wir an einer Umsetzung, welche die
automatische Ubernahme der gezeichneten grafischen Reprisentative in die
Design-Vorlage mittels Text- und Gestenerkennung realisiert. Im Anschluss an
den Designprozess kann der Nutzer die Vorlage ausdrucken und in der Glas-
vorlage verwenden.
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Abb. 3: pRemote Designer-SW zum Gestalten eigener Bedien-Layouts.

4.3 CONTEXTV: COMMUNITY-BASIERTE TOP-LISTEN

Mit find-a-friend (siehe 4.1) wurde ein Vernetzungskonzept realisiert, das einen
relativ hohen aktiven Einsatz der Zuschauer erfordert (explizite Eingabe von
Nachrichten). In einer Entertainment-Situation wie im Wohnzimmer sind Zu-
schauer jedoch nur bedingt zu expliziten Eingaben bereit. Durch die Nutzung ei-
nes verfiigbaren Riickkanal lassen sich jedoch auch implizite Community-Funktio-
nalititen realisieren. Der von Boertjes?®> vorgestellte Prototyp ermdglicht unter
anderem die Sichtbarkeit des awareness-Status von Personen aus der Freundes-
liste. Sieht beispielsweise ein Zuschauer, dass ein Freund dasselbe Programm
schaut, so kann er diesen zu einem spateren Zeitpunkt gezielt beziiglich des In-
halts der Sendung ansprechen. Die Darstellung des Sichtbarkeitsstatus erfordert
in diesem Fall keine zusitzlichen Eingaben vom Zuschauer — die Nutzerprofile
werden vom System automatisch im Hintergrund aktualisiert.

Im Rahmen einer praxisorientierten Projektarbeit haben wir die Ansitze des
impliziten Feedbacks einen Schritt weitergedacht. In mehreren Workshops iden-
tifizierten wir zwei Kernfunktionalititen die einen (impliziten) Mehrwert fiir die
Zuschauer darstellen kénnen. Zum einen entwickelten wir das Konzept der Live-
Einschaltquoten und zum anderen den Ansatz der Top-Aufnahmelisten. Bei den
Live-Einschaltquoten geht es im Kern um eine quantitative Identifikation und Dar-
stellung von Sendungen, die live von den Mitgliedern einer Community geschaut
werden (siehe Abb. 4).

25 Vgl. Boertjes: ,,ConnecTV*.



Top TV Channels

(3 VOX - McLeods Téchter
’ 66,67%

MTV GERMANY - Making the Band
8%

EUROSPORT - FuBball
6,67%

DAS ERSTE - Sturm der Liebe
5,33%

ZDF - Ruhrpott-Schnauzen
4%

Abb. 4: Redlisierung von Live-Einschaltquoten mittels implizitem Feedback.

Der prozentuale Anteil der Quoten vermittelt dem Nutzer ein Bild dartber, was
die in der Summe am haufigsten und die am wenigsten geschauten Sendungen
sind. Als zweite Kernfunktionalitit realisierten wir das Konzept der Top-Aufnah-
melisten. Zu diesem Zweck werden alle Aufnahmelisten der Community-Mitglie-
der kumuliert und nach den Haufigkeiten von Ubereinstimmungen zusammenge-
fasst. Im Ergebnis kann sich der Zuschauer die geplanten Top-Aufnahmen seiner
Gruppe anzeigen lassen und diese bei Bedarf einfach zu der eigenen Liste hinzufi-
gen.

5.  FRAMEWORK

SocialTV als Forschungsfeld wird aus anwendungsorientierter Sicht unserer Mei-
nung nach von drei forschungsrelevanten Teilbereichen tangiert. Im Mittelpunkt
steht — wie in den vorherigen Abschnitten bereits skizziert — die Unterstiitzung
sozialer Prozesse zwischen den Zuschauern auf Konzeptebene (siehe Abb. 5 —
Punkt I).
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Abb. 5: Forschungsteilbereiche im Kontext von SocialTV.



Nicht weniger relevant ist jedoch auch die Prisentation und Vermittlung der
nunmehr technisch unterstiitzen Kommunikation (siehe Abb. 5 — Punkt 2). Vor
dem Hintergrund einer voll-digitalen Medieniibertragungskette stellt sich insbe-
sondere fiir Anbieter von new media-Anwendungen die Frage, mit welchen de-
sighmethodischen Herangehensweisen SocialTV Anwendungen gestaltet und
entwickelt werden miissen. Ein Riickgriff auf bereits bekannte Richtlinien aus der
Arbeitswelt ist dabei wenig angebracht, da sich die Nutzungskontexte (TV vs. PC-
Interface) und Nutzungsmotivationen (Arbeit vs. Entertainment) weitestgehend
unterscheiden. Es miissen daher neue Design-Pattern entwickelt werden, die so-
wohl den persénlichen Erfahrung der Nutzer, ihren sozialen Kontexten als auch
den technisch materiellen Gegebenheiten des Mediums selbst (Auflésung, Bedie-
nungskonzepte, Transparenzen etc.) Rechnung tragen. Besondere Aufmerksam-
keit im Kontext von SocialTV Anwendungen gilt dabei auch den Unterbrechungs-
paradigmen von synchronen oder asynchronen Kommunikationskonzepten. Als
dritter zentraler Punkt sind die Eingabekonzepte zu nennen (siehe Abb. 5 — Bild
3). SocialTV Anwendungen profitieren von dem Input der Nutzer selbst (z.B. in
Form von Text, Audio oder Video). Nutzergenerierter Inhalt kann dabei existie-
rende professionell erstelite Formate erginzen oder aber auch selbst als User-
Channel niitzlich sein. Existierende Eingabekonzepte in Verbindung mit einer
Standardfernbedienung stoBen schnell an ihre Grenzen. Aus diesem Grund wer-
den neue Feedbackmechanismen zu entwickeln sein, die eine effiziente und leicht
zu bedienende Schnittstelle zum media-hub darstellen (z.B. in Form des in 4.2.
vorgestellten pRemote-Konzeptes oder in Form von Plugins fiir PDA-Gerite).
Zudem miissen integrierte Schnittstellen entwickelt werden, die den Upload von
selbst produzierten Inhalten (z.B. mit dem Handy, der Kamera oder dem Cam-
corder) so schnell und einfach wie méglich erlauben.

6. RESUMEE

Die deutsche TV-Forschung steht vor einem Forschungsgegenstand, auf den sie
warten kann oder den sie mit erzeugen kann. Letzteres verlangt offenkundig nach
einer Forschungsstrategie, die auf Anwendungen (anwendungsorientierte For-
schung) abstellt, aber eben auch auf Grundlagenforschung in Kooperation mit der
Angewandten Informatik, mit den empirischen Sozialwissenschaften und der kog-
nitiven Psychologie. In diesem Sinne ware interaktives Fernsehen in Form von So-
cialTV kaum ein interessanter Gegenstand fiir eine herkémmliche quantitative
Fernsehforschung, die nach Quoten, Nutzertypologien, Informationsleistungen,
Agenda Setting usw. fragt.

Die Fragen nach dem Design der Anwendung, nach der Interface-Gestaltung,
nach der Modellierung des Systems, nach den Funktionalititen usw. beantworten
die Informatik und die HCI-Forschung. Letztere hitte u.a. Beitrage dazu zu lie-
fern, wie user interfaces zu gestalten sind, die auf die /10 feet viewing distance der
TV-Nutzung abgestimmt sind. Fir SocialTV Ansitze sind jedoch auch sozial-



wissenschaftliche Fragestellungen nach Interaktionsmustern, nach Konversations-
stilen und —regeln, nach Fernsehnutzungsgewohnheiten usw. relevant. Die klassi-
sche TV-Forschung liefert dazu wenig. Sie fragt in der Regel nach Marktanteilen,
nach Sehern gestern, nach soziodemografischen Variablen und — seltener — nach
(sozial-)psychologischen Konstrukten (Aufmerksamkeit, Einstellungen, Wissen,
Verhalten), um Programmselektionen und Programmpriferenzen beschreiben
oder Wirkungen von Medieninhalten auf solche Konstrukte erkldaren zu kénnen.
Sie orientiert sich in ihren Konzepten, in ihren Fragestellungen und Methoden
damit exklusiv an einem Transmissionsmodell von Interaktivitit.2é Auf interaktives
oder ,soziales’ TV aber ist dieses Modell nur schwerlich anwendbar. Es sei denn,
man schriebe das Datenzéhlen fort und nutzte dazu die zahlreichen Méglichkeiten
des Trackings und Loggings, das mit riickkkanalbasiertem TV ,natiirlich moglich
und von hohem kommerziellen Interesse ist.

Wie in Abschnitt 2 in unserem Forschungsansatz motiviert, miissen die An-
forderungen und Bediirfnisse von Zuschauern in einen zyklischen Designprozess
fir neue Dienste einflieBen, also bewusst nicht durch szenarioartige Befragungs-
techniken mit Ratingskalen (,Wenn ein TV-Gerit dieses Feature hitte, dann
wirde ich ...“) scheinplausibilisiert werden. Aus diesem Grund arbeiten wir mo-
mentan am Aufbau eines living labs. Dieses lab soll in einer ersten Ausbaustufe aus
etwa 8-10 Teilnehmerhaushalten bestehen, die von uns mit der notwendigen
technischen Infrastruktur zur Nutzung von SocialTV-Diensten ausgestattet wer-
den. Neben der Erhebung von Anforderungsanalysen sollen im living lab alsdann
bestehende Konzepte und Prototypen unter realweltlichen Nutzungsbedingungen
dhnlich ethnografischer Forschung teilnehmend und beobachtend evaluiert wer-
den. Die Einbeziehung von Nutzern in den Design- und Entwicklungsprozess und
das daraus resultierende Feedback soll der Gestaltung von Social TV-Diensten eine
Richtung weisen, die auch den Medien- und Kommunikationswissenschaften zu
neuen Einsichten in die Sozialitit der neuen Medien verhelfen méchte.
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