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TIMECODE red dot Award Book 06/11
The creative feature of this watch is its display, where hours, minutes and seconds are represented
by 60 vertical bars. The minutes and seconds are shown by single bars gliding from left to right,
while the hours are shown by an array of bars. At midnight the watch is dark, yet it gets brighter and
brighter with every passing hour, with the entire display finally being filled at noon. In the afternoon,
the process reverses until a state of darkness is again reached at midnight. The digital display is
embedded in an understated polygonal case.

Projection Mapping Oriental Daily, 38R A%k, K2R, ... 06/11
Tapping talent: German multimedia designer Tobias Gremmler introduced the projection mapping
technique to students.

How do you turn simple wooden blocks into famous Hong Kong landmarks in seconds? It is not that
difficult if you are creative enough, like students at the Hong Kong Design Institute. They use a new
technique called “projection mapping” to project three-dimensional images of Hong Kong buildings
onto wooden blocks to create a multimedia artwork. Combining text, lighting and musical effects, the
work, called Portrayal of Hong Kong Buildings, shows years of changes in the cityscape in just a few
minutes.

cyberBionic PAGE, Literatur-Report, Paperideas 03/08
Das Buch von dem Designer Tobias Gremmler, das Parallelen zwischen digitalen und biologischen
Systemen untersucht, ist mehr als eine faszinierende theoretische Lekture. Es hilft zu verstehen,
was bisher geschah, und ganz praxisbezogen das Potenzial auszuschopfen, das sich fur die Zukunft
bietet - ob bei der Sebstorganisation von Online-Communities, der Muster- und Bilderkennung, der
Ubertragung neuronaler Strukturen auf Game- oder Interfacedesign et cetera. Die dufRerst an-
spruchsvolle Lektire versit uns Gremmler mit groRflachigen lllustrationen.

1001 Macht - Interactive Storytelling PAGE ant 06/05
[...] In Museen und Theatern sowie bei Events gewinnen interaktive Erzahlformen an Akzeptanz -
erweitern sie doch erheblich das Spektrum an technischen, wissenschaftlichen oder fantastischen
Dingen, die man darstellen kann. “Die Gaste sind von solchen Mdglichkeiten in der Regel begeis-
tert und immer mehr Veranstalter setzen auf solche Prasentationen”, erklart Tobias Gremmler, der
als freier Designer unter anderem derartige mediale Inszenierungen entwickelt. Fir das Musical

“A Hong Kong Odysee” beispielsweise hat Tobias Gremmler eine interaktive Buhnenlandschaft
entworfen, bei der Schauspieler, Sanger und zunachst auch das Publikum mit virtuellen Charakteren
interagieren. “Dabei muss man teilweise die Aktionen von mehreren hundert Anwendern zusammen-
bringen” erklart Gremmler die Besonderheiten des Interactive Storytelling im Raum.

Corbu - Multimedia Architectural Music Theatre CULTURE CLUB czarina 05/05
Interview (Chinese)

Types in Motion PAGE ant 12/04
[...] Ob bestehende Schrift oder Neuentwicklung, Typografie ist fur Tobias Gremmler ein faszinieren-
des Element : “Man fangt sofort an, mit dem Betrachter zu kommunizieren - dazu reicht schon eine
durchlaufende LED Schriftzeile im Schaufenster. Typografie ist ein machtiges Werkzeug” [...]

Metaspace University Press 10/04
[...] Augmented Reality Workshop / Lectures.

Cooperation Shantou University, Cheung Kong School of Art and Design, Hochschule Anhalt Fach-
bereich Design Dessau. (Chinese)
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pReview Milk Czarina 05/04
Interview (Chinese)

Sky’s the limit for Asia’s whirl city C5 Chung Lau 05/04
Hi-tech music, dragons and spacemen bring fast-placed Hong Kong to life.

[...] New technology gives us the opportunity to let the media be the actor. Our technology can react
in realtime to the other media, music, video or visual art, provided by the other artists. “Hong Kong
has changed in the past three years.” says Woo. “And we want our new performance to reflect this.
Even the skyline has changed. Three years ago there was no IFC2. Thats Hong Kong. We build, we
deconstruct, we build, we deconstruct. Our desire to change is so intense.” [...]

Durch Raum und Zeit PAGE cg 09/03
»Grids for the Dynamic Image« Ein Grundlagenwerk Uber die Gestaltung bewegter Bilder.

Das digitale Zeitalter hat fir viele Revolutionen gesorgt - auch bei der Gestaltung bewegter Bilder.
Statt einzelne Elemente per Hand zu platzieren, agiert der Designer oft nur noch als Regisseur, der
das Geschehen durch die Eingabe von Parametern definiert. Mit solchen Automatisierungsprozes-
sen beschaftigt sich ein neues, englischsprachiges Buch von Tanja Diezmann und Tobias Gremmler.

Grids for the Dynamic Image designer’s bookshelf 08/03
[...] authors Tanja Diezmann, Tobias Gremmler have broken away from the shackles of traditional
design and embarked on a stunning new venture in designing grids. It's a comprehensive explora-
tion of the moving image and the grid systems that support it, with invaluable discussions of space,
volume, and motion. Besides, the book’s design and production is so exciting to look at, some might
love it and never read a single word! It’s that stunning!

Breaking the Wall between Virtuality and Reality =~ designNET sypark 04/03
[...] What interests us is not just what is doable, but what is thinkable. Drama, dynamics and rhythm
emerge from the inner structures of the various media. In our cultural projects we can go beyond the
digital; we can break the rules, transfer them to other media and develop hybrid forms. We call this
“structure tracking”, e.g. the transfer of the music into a moving image. [...] Anyone who wants to en-
able a brand or company identity to be experienced consistently over a range of media has to have
more than just a theoretical knowledge of the design rules and the parameters of print, TV, Internet
and mobile devices.

A wonderful user-friendly world! NOVUM S. Benaburge 02/02
The successful Berlin agency pReview digital design is firing on all cylinders. Cross-media is more
than a slogan for them, it’s a creed. If digital visions are going to become reality anywhere, than

it's here. [...] Set up two years ago by Professor Tanja Diezmann and Creative Director Tobias
Gremmler this creative laboratory in Berlin analyses and develops new digital design forms for TV +
Internet + New Devices, communication channels that are growing closer and closer together.

Real und Virtuell - Schnittstelle Interface Design design report J. Gritzner 10/01
[...] Und was bringt die Zukunft im Interface Design? Im eigenen Labor erforscht pReview gerade die
Maoglichkeiten, sinngesteuerte Benutzeroberflachen zu realisieren. Gehirnstromungen oder Augen-
bewegung Ubermitteln die Befehle; die Computer-Mouse hat dann wohl ausgedient.
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Check it out PAGE M. Linden 07/01
Mit der Krise der New Economy avancierte Usability zum Modewort. Doch wie funktioniert eigentlich
die wissenschaftliche Uberprifung von Web-Sites? Page fragte Usability-Experten und Web-Desig-
ner. [...]

On The Road PAGE M. Linden 06/00
Mit PowerBook, FireWire und Co sind die Desktop-Rechner beinahe tberflissig geworden - oder?
PAGE befragte Kreative zu den Vor- und Nachteilen des mobilen Nomadendaseins. [...] Das Ma-
terial fur insgesamt acht Songs des Popkonzerts in Hongkong haben Tanja Diezmann und Tobias
Gremmler von pReview in flinf Tagen vor Ort aufgenommen, am PowerBook geschnitten und in die
VJ-Engine integriert. [...]
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The creative feature of this watch is its display, where hours, minutes and
seconds are represented by 60 vertical bars. The minutes and seconds
are shown by single bars gliding from left to right, while the hours are
shown by an array of bars. At midnight the watch is dark, yet it gets brighter
and brighter with every passing hour, with the entire display finally being
filled at noon. In the afternoon, the process reverses until a state of
darkness is again reached at midnight. The digital display is embedded in

an understated polygonal case.

Timecode The creative feature of this watch s its Die Originalitst dieser Uhr liegt in ihrer
Wristwatch [ Armbanduhr display, where hours, minutes and seconds  Zeitanzeige, die die Stunden, Minuten und
are represented by 60 vertical bars, The Sekunden mittels 60 vertikaler Linien vermit-
. " minuics and seconds are shown by single  telt. Minuten und Sckunden werden durch
gﬁ%mﬂ'z’g‘ﬂﬂ Semanypyrs gl from 160 10 Fight, While the!  cioeine von links ek rechis giltende
ign: g haurs are shawn by an array of bars. At Striche angezeigt, dic Stunden durch eine
Shui Wah Wang midnight the watch is dark, yet it s Formation von Linien. Die Uhr ist um Mit-
wwwsyncon-d.com brighter and brighier with cyery passing  ternacht dunkel und wird Stunde um Stun-

hour, with the entire display finally

being filled at noon. In the afternoon, the
process reverses until a state of darkness
s again reached at midnight. The digital
display is embedded in an understated
polygonal case.

de heller, bis mittags das gesamic Display
gefillt ist und sich danach wieder verdunkelt.
Das digitale Display ist in ein puristisches
polygonales Gehiuse cingebettet.

Design for Dynamic Media

This seminar provides an insight into dynamic design productions and related creation

processes.

Speaker:

Tobias Gremmler

Visiting Fellow, HKDI

red dot design award 2011 winner

Over the past two decades. Tobias Gremmler has developed digital design solutions for
Adidas, Apple, EMW, NEC, O2, Samsung, Siemens and Seny. He has published design
books, been involved in international art research projects and given lectures at universities
in Europe. America and Asia. His current work, TIMECODE (digital watch), was awarded
the red dot award 2011 for product design.

Date: 7 April 2011 (Thu)
Time: 3:30pm — 5:00pm
Venue: Lecture Theatre AD01, HKDI

Free Admission

i Diploma

Degr
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Projecting a talented image
July 03, 2011

How do you turn simple wooden blocks into famous Hong Kong
landmarks in secands?

It is not that difficult if you are creative enough, like students at the
Hong Kong Design Institute.

They use a new technique called "projection mapping” to project three-
Z dimensional images of Hong Kong buildings onto wooden blocks to

Fresh perspective: Design create a multimedia artwork.

Institute students use projection

mapping to refiect the history of

Haong Kong's changing cityscape

over the last century.

Cornbining text, lighting and musical effects, the work. called Portrayal
of Hong Kong Buildings, shows years of changes in the cityscape in
just a few minutes.

It shows Hong Kong's historical highlights. such as the raising of the
British flag besides Government House, a Japanese military plane
flying above. old tenement houses being transformed into famous
buildings. and the Handover fireworks in 1997.

news govhid

)

Tapping talent: German
multimedia designer Tobias
Gremmiler introduced the projection
mapping technique to students.

> 00:00 00:00 | -l 32

Video 1 of 1 Download

Dynamic display
Projection mapping can tumn almost any surface into a dynamic video display. It is becoming more popular in
applying creative artwork to commercial promotion

To teach students the technique, the institute invited famous German multimedia designer Tobias Gremmler to
present a three-manth workshop

Speaking with news.gov.fik, he commended the students for their creativity

"They are very engaged to do this kind of thing to solve or to tackle problems. Because when one is doing some
creative things in the field of new media, it always involves certain knowledge of techniques. So it is not just
creating a picture, it is also finding solutions for technical problems,” he said, adding it is crucial for Hang Kaong to
nurture talented students to develop the local creative industry

Jim Chan, one of the students involved in the project. said: "During the project process, just a tiny mistake will
result in a very different result. So we must do it again and again before we reach success.”
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WHEE | BARFRR | Email this articde | news.gov.hk
HEDI students showcase creativity

A group of fresh graduates from the Hong Kong
Design Institute (HKDI}) have mastered a spectacular
new creative technique known as projection mapping,
which can turn almost any surface into a dynamie
video display. They have used this medium to reflect
the history of Hong Kong's changing cityscape over
the past century.

e institute invited German multimedia designer
ias Gremmler to introduce the technique to students.
- is crucial to nurture young talent to
develop 2 local thriving creative industry.

The students' projection mapping masterpiece was
incorporated into the Hong Kong Institute of Vocational
Education's graduation gala, "Illusions of Imagination".

The story appeared in text and video versions on
the news.gov.hk website today (July 3).

Ends/Sunday, July 3, 2011
Issued at HKT 11:11
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PAGE 05.08 115

cuberBionic

I ,,cyberBionic“. Was sich auf unse-
rem Rechner abspielt, gewinnt immer
mehr Eigenleben. Das WWW tut liber
weite Strecken, was es will —seine Struk-
turen und Funktionsweisen muten oft
organisch an und entwickeln sich eher
nach den Regeln der Evolution, als dass
sie sich von auRen steuern lieRRen.

Das Buch von dem Designer Tobias

gitalen und biologischen Systemenun-
tersucht, ist aber mehr als eine faszi-
nierende theoretische Lekttire. Es hilft
zu verstehen, was bisher geschah, und
ganz praxisbezogen das Potenzial aus-
zuschopfen, das sich fiir die Zukunft
bietet — ob bei der Selbstorganisation
von Online-Communitys, der Muster-
und Bilderkennung, der Ubertragung

Interfacedesign et cetera. Die duferst
anspruchsvolle Lektlre versiiBt uns
Gremmler mit groRflachigen Illustrati-
onen. Naheres liber den Autor unter
www.syncon-d.com. cg
> Tobias Gremmler: cyberBionic -
Design und Evolution digitaler

Welten. Heidelberg (Spektrum Aka-
demischer Verlag) 2008, 168 Seiten.

Gremmler, das Parallelen zwischen di-  neuronaler Strukturen auf Game- oder 24,95 Euro. ISBN 978-3-8274-1943-9

Was kénnen wir
von Schleimpil-
zen iiber sich
selbst organisie-
rende Forma-
tionen lernen?

Media:

Literatur-Report

Deasign und E
aiban,
-3-8274-1

Wution digitaley Welten
0 Abbildungen

-

In seinern Yorwort beschreibt Tobias Gremmler, seit 1992 international tatig als Designer fir neue
Medien, Motion Graphics und Interfacedesign, das Internet als Einheit von Organismen, die in
retabolischer Wechselwirkung mit der realen Welt stehen. So weist der Cyberspace Parallelen zu
Verhaltensweisen biclogischer Systerne auf,

Digitale Medien entwickeln sich zum Resonanzraurn realer Prozesse, Nach der massiven Ubertragung von
Information in das Waorld Wide Web werden nun auch intelligente Informationsverarbeitende Algorithmen
in das digitale Metzwerk transferiert, Autonorme Prograrmme selektieren, vergleichen und azsoziieren
Informationen fur Millionen von Mutzern, Multi User Plattformen schaffen virtuelle Biotope fur eine
kaollektive Intelligenz, Doch worin liegt der tiefere Ursprung dieser Entwicklungen?

Monlinear erfassbar; der Leser kann zwischen Thermenseiten weachseln, ohne das Buch vorm Beginn lesen
zu messen, Ein grafisches Orientierungssystermn unterstitzt das freie Mavigieren zwischen den Kapiteln,
Uber 150 Visualisierungen, Grafiken und Render-Bilder erméglichen einen intuitiven Einstieg in die
Thermen des Buches und helfen, die darin beschriebenen Konzepte und Zusarmmenhinge besser zu
verstehen,

Media: ~ Amazon Redaktion

Aus der Amazon.de-Redaktion

Dass das Web in Sachen grafischer Gestaltung immer wieder neue MaRstabe setzt, ist kein Geheimnis, Doch hat sich
bislang niemand so nah an die Grenzen des Machbaren herangetastet wie Tobias Gremmler, In Cyber Blonic zeigt er,
wie sich das reale Leben in einem WwwW spiegelt, das sich evolutionar, wie ein eigenstandiger Organismus
weiterentwickelt.

Interfaces, Yernetzung, Kinstliche Intelligenz, Evolutionsalgorithmen, Schwarmintelligenz und Synthesis sind die
thematischen Schwerpunkte des Bandes, der bereits beim ersten Durchblattern durch faszinierende Grafik-Samples aus
Gremmlers Arbeit beeindruckt. Bereits sie dirfen als Benchmark fur digitales Grafikdesign gelten.

Doch stehen die Bilder hier nicht kontextlos als arbeitsproben wie in anderen Design-Banden. Sie illustrieren vielmehr
hochkomplexe Zusammenhange und Entwicklungen, die sich - gesteuert oder autonom - im weltweiten Netz abspielen.
Es geht hier um neuronale Prozesse im menschlichen Gehirn, semantic engines, Evolutionsalgorithmen als
Designinstrumente, Sensomotorik, ergonomische Optimierung, Avatare u.wv.m,

Faszinierend sind auch die Bezlige, die zwischen dem Internet und naturwissenschaftlichen Phinomenen hergestellt
werden; etwa wenn dynamische Muster zunachst anhand von sich gegenseitig anstolenden Wassermalekilen
veranschaulicht werden, bevor die Ubersetzung auf vernetzte Online-Communitys folgt, deren Mitglieder sich
gegenseitig beeinflussen,

Der autor hat sich seit bald zwei Jahrzehnten einen Namen als Designer fur neue Medien gemacht, ist in zahlreichen
internationalen Forschungsprojekten engagiert und arbeitet fur diverse Fortune-100-Unternehmen. Sein opulenter Band
lebt vom gestalterischen Mut und der Finesse des Autors, Die Texte sind sparsam gesetzt und dienen einem ersten
Einstieg in eine vollig neue Gedankenwelt., Ein hochspannendes Experiment - fir Grafiker, Designer, Programmierer und
Maturwissenschaftler -, das neue Horizonte erschlielt.

Carsten Hansen, Literaturtest
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PAGE, Literatur-Report, Paperideas, Amazon Redaktion, Gabal

cyberBionic

Design und Evolution digitaler Welten

von Tobias Gremmler

168 Seiten
ISBN: 3827419433
Preis: 24,95 EUR

Der Band Uberzeugt schon durch seine visuelle Untermauerung des
Geschriebenen: Reichhaltige und vielféltige Abbildungen lassen erleben, wie
Darstellung von Digitalem und Verarbeiten im menschlichen Gehirn enger
verzahnt sind als ,man so denkt®. Die Themen: Interfaces — Vernetzung -
Klnstliche Intelligenz — Evolutionsalgorithmen - Schwarmintelligenz -
Synthesis werden im Inhaltsverzeichnis als Mindmap dargestellt. Die einzelnen Themen finden sich als
Dichothomie wieder: Welche Erkenntnisse gibt es, wie werden diese angewandt? Siehe z.B. S. 71/72:
Blickbewegung wird mithilfe von Eyetracking (via Augenkamera) aufgezeichnet; entsprechend findet die
.Integration von visuellen Segmenten™ statt. Faszinierend die Darstellung von Gehirnzellen, Netzwerken,
zelluldren Automaten etc.pp. — die Perspektive des Designers bricht durch? ...
Engineering und eigendynamischen Entwicklungsprozessen wird immer flieBender. ... Prozesse beschrieben,

die jenseits der Browser- und Programmoberflachen wirken — von der neuronalen Informationsverarbeitung im
menschlichen Gehirn bis zur Selbstorganisation kollektiver Systeme ... unterschiedlichster Wirkungsfaktoren in
dynamischen Systemen.." Die conclusio: ,Entstehung digitaler Vernetzung" (S.150ff.) flhrt letztlich zur
~Neuen Syntax™: Vom Jagen und Sammeln zum Jagen und Selektieren und lernenden Systemen. Voila, Trainer,
seid informiert Uber das, was ,dahinter steckt™ ..

(Mehr siehe www.spektrum-verlag.de)
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cyberBionic:Design und Evolution
Tobias Gremmler

,Die Grenze zwischen gezieltem

Media:  Paperideas

NEWS!

Books

Tobias Gremmler,
cyberBioni, Springer Yerlag.

Digital media are becoming the echo chamber of
real processes, Autonomous programmes seleck,
compare and associate information For millions of
users, Multi-user platforms are creating virtual
biotopes For collective inteligence, Where does
the deeper rook of these developments lie?

The self-organising processes in virtual networks
have much in common with the basic behavioural
patterns of biological systems. The book explores
digital netwarks, collective information exchange
as well as artificial inteligence and life in a bionic
context, It also compares structures that process
information and arganisational methods in bath
biological and digital systems, Includes more than
150 illustrations.

wiana, spektrumyverlag. de

Gesellschaft & Kultur
Design und Evolution digitaler Welten

16.02.2009
Vortrag von Toblas Gremmler
Im Planetarium

Virtuelle Netzwerke im World
Wide Web weisen groRe
Parallelen zuelementaren
Strukturenbiologischer Systeme
auf, wie der Designer Tobias
Gremmler in seinem Vortrag zur
'cyberBionic' am 18. Februar im
Planetarium Mannheim zeigt.
Der Beginn der Veranstaltung ist um 18.00 Uhr, der Eintritt ist frei. Die Veranstaltung
ist Teil einer Vortragsreihe zur Bionik-Ausstellung im Landesmuseum fur Technik und
Arbeit in Mannheim.

Bildguelle: Tobias Gremmler

Digitale Netzwerke und kollektiver Informationsaustausch im Netz entwickeln sich
laufend weiter - und zwar evolutionar und wie ein eigensténdiger Organismus, wie der
Designer fur neue Medien, Motion Graphics und Interfacedesign Tobias Gremmler
verdeutlicht. Er zeigt anhand selbst entworfener lllustrationen, wie sich die komplexen
Zusammenhange, ob gesteuert oder autonom, in der virtuellen Welt abspielen.

Von dynamischen Mustern sich gegenseitig abstoRender Wassermolekile etwa ist es
nur ein kleiner Schritt zu den Online-Communitys, deren Mitglieder sich gegenseitig
beeinflussen.

Der Vortrag ist Teil der Reihe 'Bionik - Zukunftstechnik lernt von der Natur' des forum
mannheim fur Naturwissenschaften und Technik. Bis April 2009 werden Aspekte aus
der gleichnamigen Ausstellung im Landesmuseum aufgegriffen und vertieft. forum
mannheim ist eine Kooperation des Landesmuseums mit dem Museumsverein, der
Hochschule Mannheim, dem Planetarium, dem VDI Nordbaden-Pfalz und der
Abendakademie. Weitere Informationen gibt es unter www.landesmuseum-
mannheim de und www abendakademie-mannheim. de.



Topic: CORBU Media Theater
Author:  Czarina

Media:  Culture Club

Date: 05/2005

Culture Club CZARINA " K

MIES? (
LU 22 0 R 2 -

st T pReview (HIHE) - 98
i~ PR AR « SRR AL — R BRH (0T B B ARG 2 WO - B A
ROPRLA S ~ U - MIA— XA IR -

{CORBU) HZEH#EMNTOBIAS GREMMLEREME® (JOHN) &1k
RWRMEBLT o MARATOBIASTIGE T LLEEHARF + T 5Bk TR
1® o [FREGRSE « T REBVMA-FABBERLECS® - ERTR
R o | EMRAEERITGRZTOBASE LS MIIMA L - AR thh
5] 86 5 o4 P T S A0 B - AN — eV BT - R0 ST a R
&+ ZHRCORBUMERBIURBAN SPACE F3E Hi3k  $ITOBIASHER »
CORBUIL TP » BAMBEERIE - S /KAWL RESAIOHNR
BEEMN - [ACERERGESE - ERELS - T AEETAI
fERAERIME - it — O - HaCBHSANETHE  Bhlsd
MFER L —BE - ARRERENMN - RATBEBMBAEAEER
& - B{EBIETRTMWCORBU » R E—MEHBE » ZhiNERE
o BitPRBS AL E SR - |

M ERR B A REHACORBUNRNH - IEAREHM — 4B ME
TEEYAEE » JOHNTEREHEMS - WTHW - AT TEERE - [RER
e A6 80 R SO R A — E o RN REREAR MRS AR
SRR - BRIF T M o BORR KD TS RER B MR
£ REERSRETFTHABESHAEmHY - REARERH—-TRAED
P {8 9 6 40 B2 A I AR B T o MBI RIS B RV MR TS EayaR
e | AMBOME - ARSI T EAEEEM -

TOBIAS LA T8 6 1 18 85 70 = i B = L 7~F
9 ST SN H T — LR AR
18 + A BANCORBU AR AR S M (L h0 A
Hep o HREMRBIANE | MA@
IRIF W BN AV S - R E W
MR HER e - o BT R
—{EHEH AR - M




Topic: 1001 Macht - Interactive Storytelling
Author:  ant

Media:  PAGE

Date: 06/2005

‘ PAGE 06.2005 | 33

1001 Macht

Interaktives Storytelling im Web, auf DVD

oder bei Live-Events eroffnet der Marken-

kommunikation, dem Enter- und Info-
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tainment ganz neue Chancen, mit dem
Publikum in Kontakt zu treten. Aber welche
dramaturgischen Méglichkeiten bleiben
Gestaltern, wenn der User Raum, Zeit und

Verlauf der Handlung selbst bestimmt?

B Dasinteraktive Erzdhlen von Geschichten ist ja eigent-
lich nichts Neues, sondern so alt wie das mindliche Erzah-
len selbst. Erst mit dem Aufkommen der Massenmedien -
der Zeitung, dem Buch, dem Radio und Fernsehen - hat sich
das entwickelt, was wir heute als die klassische lineare Er-
zdhlform kennen. Mit den digitalen Medien - sprich Inter-
net, CD-ROM, DVD oder Virtual-Reality-Umgebungen - hat
sich das Blatt erneut gewendet: Der Zuschauer - oder in
diesem Fall besser der User - kann die Erzdhlung wieder
unterbrechen, etwas fragen und dadurch den Verlauf der
Geschichte beeinflussen.

Ganz anders im Bereich Info- und Entertainment. Bestes
Beispiel ist die derzeit boomende Computerspieleindust-
rie, die viele als die bislang beste Form des Interactive Sto-
rytelling ansehen. Auch in Museen und Theatern sowie bei
Events gewinnen interaktive Erzdhlformen an Akzeptanz -
erweitern sie doch erheblich das Spektrum an technischen,
wissenschaftlichen oder fantastischen Dingen, die man dar-
stellen kann. ,Die Gaste sind von solchen Méglichkeiten in
der Regel begeistert und immer mehr Veranstalter setzen
auch auf solche Prasentationen”, erklart Tobias Gremmler,
der als freier Designer unter anderem derartige mediale
Inszenierungen entwickelt.

Fiir das Musical ,A Hong Kong Odysee” beispielsweise
hat Tobias Gremmler die interaktive Biihnenlandschaft ent-
worfen, bei der Schauspieler, Sanger und zunachst auch das
Publikum mit virtuellen Charakteren interagieren sollten.
,Dabei muss man teilweise die Aktionen von mehreren
hundert Anwendern zusammenbringen”, erklart Gremmler
die Besonderheiten des Interactive Storytelling im Raum.
Zudem miisse man beachten, dass die Besucher der Insze-
nierung mit ihrem Kérper im Raum oder aber mit ihren Bli-
cken folgen kénnen sollten. ,Dazu kommt, dass die inter-
aktive Szenerie die Besucher viel starker einhiillt als bei-
spielsweise ein Computerspiel, sodass sie viel mehrin das
Geschehen eingebettet sind.”
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TYPO I Typografie im bewegten Bild

Zurzeit weilt Tobias
Gremmler in
Shangtou. Von dort
stammt auch dieses
Projekt, bei dem

ein Kalligraph mit-
tels Virtual-Reality-
Technik eine moder-
ne Interpretation
chinesischer Schrift-
symbale drei-
dimensional in den
Raum zeichnet

Die in der von Tobias
Gremmler entwi-
ckelten Echtzeit-En-
gine positionierten
Typo- und Linien-
elemente reagieren
auf Sound. Ein-
gesetzt wird die Ani-
mation zum Bei-
spiel in Clubs oder
in interaktiven
Theaterstiicken
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Types in Motion

Flr animierte Buchstaben gelten andere Gesetzmafigkeiten als fiir gedruckte. PAGE sprach

mit Kreativen uber Typografie im Bewegtbilddesign und stellt innovative Arbeiten vor
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Was Kinotrailer angeht, kommen die
Innovationen eher aus den USA; im TV-
Bereich brauchen sich die deutschen
Bewegtbilddesigner aber nicht zu ver-
stecken. ,Die Grafik und die Typografie
im deutschen Fernsehen ist recht ele-
gant und schén”, urteilt der Designer
Tobias Gremmler. ,In den USAist esviel
grobschldchtiger” Grundsatzlich kom-
me es immer darauf an, wo eine Ani-
mation laufen soll. ,Auf einem Messe-
stand ist die Typo essenziell fiir die
Kommunikation, da in der Regel kein
Ton dazukommt. Auch muss man sich
hier fragen, liber welche Distanz die
Informationen transportiert werden
milssen. Anders bei einem Werbespot,
da kann man auch mit Sprache arbei-
ten. Die Typo ist dann quasi die Verstar-
kung des gesprochenen Textes.” Fiir
die zeitliche Abfolge der Typografie ist
es ebenfalls entscheidend, ob die Ani-
mation mit oder ohne Ton lauft, denn
Untersuchungen haben ergeben, dass
man mit Audiounterstiitzung wesent-
lich weniger Zeit bendtigt, um ein Wort
zu lesen.

PAGE 12.2004 47

Seit mehr als zehn
Jahren arbeitet Tobias
Gremmler als Kreativ-
direktor, Medien-
designer, Theaterkom-
ponist und Dozent

in Deutschland, der
Schweiz, den USA
und China. Von 2000
bis 2003 war er
Geschaftsfiihrer der
Berliner Design-
agentur pReview

Einen eigenen Font zu entwickeln,
ist dabei eher die Ausnahme. ,In den
Projekten, die ich beispielsweise fiir
adidas, BMW, Siemens oder Linotype
gestaltet habe, gab es in der Regel CI-
Vorgaben, die sich auch auf die Typo-
grafie erstreckten. Allerdings hat man
in den digitalen Medien schon mehr
Maglichkeiten zu experimentieren als
im Printbereich, weil Animationen in
den Manuals oft gar nicht vorgesehen
sind”, berichtet Tobias Gremmler. Et-
was anders sieht es in den zahlreichen
avantgardistischen Kunst- und Thea-
terproduktionen aus, an denen er be-
teiligt war. Hier kann es durchaus vor-
kommen, dass Zeichensdtze oder zu-
mindest einige Buchstaben komplett
neu entstehen.

0Ob bestehende Schrift oder Neu-
entwicklung, in jedem Fall ist Typogra-
fie fir Tobias Gremmler ein faszinie-
rendes Element: Wenn man damit ar-
beitet, fangt man sofort an, mit dem
Betrachter zu kommunizieren, man
kann diesen in die Animation hinein-
ziehen - dazu reicht schon eine durch-
laufende Schriftzeile im Schaufenster.
Typografie, dariiber sollte man sich
klar sein, ist einmachtiges Werkzeug.”
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TUESDAY, MAY 4, 2004

Sky’s the limit for Asia’s whirl city

Hi-tech music, dragons and spacemen bring fast-paced Hong Kong to life,
writes Joyce Hor-Chung Lau

Apes dancing over the Central
skyline, spacemen singing
karaoke, a dragon hurtling
through the sky to an electronic
soundirack — this is Hong Kong, or
rather, 200:4: A Hong Kong Odyssey.

The production falls
somewhere "between being in a
dance club, watching a 3-1 IMAX
film and being inside a video
game”, says Mathias Woon, director
of experimental theatre group

Zuni Teosahedron's futuristic work.

The trick is that, during much
of this performance, the stage will
be empty. Most of what the
audience will see are 3-D digital
images created by techies John
Wong and Pong Lam, along with
Professor Tanja Diezmann and
Tobias Gremmler of Berlin-based

digital design firm pReview. Sitting

in the-back of the theatre with
their laptops, they will manipulate
their holographie visions in real
time, much the way DJs
manipulate electronic sounds,

pReview is working with 15
local artists in this cutting-edge
performance, which tries to
capture Hong Kong's unique and
ever-changing identity. Work
started when Woo and a team of
six went out with camcorders and
digital cameras to record daily
Hong Kong life.

“Hong Kong is a very visually
driven city,” says Woo. "We
winted o capture what we saw
cvery day. Much of the footage is
in the dramatic spaces in between
buildings, in small streets and
alleyways. Some of it is of
Kowloon's old neighbourhoods.
Other parts show neon signs and
the skyvline. Sometimes, 1 think
Hong Kong is the physically
brightest city in the world.”

The team decided that a
multimedia approach, with some
wiacky touches, would better suit
tech-crazy, fast-paced Hong Kong
than a conventional documentary
film. “Hong Kong is never the
same [rom one second to the
next,” says Diezmann, “And we
wanted to use 3-D digital imagery,
which we can change and morph
at will, to reflect this, ICs high
frequency - so big, so high, so
many people, so crowded, so
much happening on the street.”

An image from Zuni lcosahedron’s fuluristic homage to Hong Kong

Woo and his team also collected
sound bites ol Hong Kong street
noise, which will be reinterpreted
into music by singer Ellen Jovee
Loo, electronic musicians Digilick
and Pixeltoy,
Canto-pop composcrs Jason Choi
and Yu Yat-yiu, and local bands
Gayamyan and Square Fruit,
“Even the sounds, the noises you
hear are multilayered,” says Woo.
“Our street noise also reflects
Hong Kong's character and
unigue situation.”

The idea for the production

came from an earlier project, 2001:

A Hong Keng Odyssey, based
loosely on the 1968 Stanley
Kubrick film, 2001: A Space
Odyssey. While the 2004 version
explores the same basic themes
and uses some of the same images
— for example, of monkeys
ninning around the city —it's
different.

First of all, the technology is
more sophisticated. “In 2001, we
were manipulating flat images, and
now we are working with
interactive 3-D images,” says
Diezmann. She says this reflects a
general trend in multimedia
performances. “In the past, the
audio-video segments of
performances were alwavs pre-
recorded and someone would just
hit ‘play’.

‘This new technology gives us the
opportunity to let the media be the
actor, Our technology can react in
real time to the other media, music,
video or visual art, provided by the
other artists.”

“IMong Kong has changed, 1o,
in the past threeyears,” says Woo,
“And we want our new
performance to reflect this. People
are more politically aware after
July 1. Even the skyline has
changed. Three years ago, there
wias no [FC2, That's Hong Kong,
We build, we deconstruct, we
build, we deconstruct. Our desire
to change is so intense.”

Woo says he's not concerned
the abstract performance mip,hl 20
over people’s heads. The audience
will be helped along by an
introduction and explanation
before the show, hosted by actress
Kate Yeung (last seen in Sylvia
Chang's 20:30:40) and dancer Dick
Wong. “They'll explain the
concept to the audience, and I'm
sure they will gerit,” says Wong,
“It's just like o tech manual, You
have 1o read it before you
understand how to operate your
new mobile phone. People here
will understand.”

2004: A Hong Kang Odyssey.
Thur- Sat, Meay 13-15, 8pm, also
Sun, Spm. Kwai Tsing Theatre, SHO,
S180, 3240 Urbreix, Inquiries: 2734 5009
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| PAGE 09.2003 Publikationen

Raster helfen bei
der Erstellung
von Animationen:
Hier wurden
komplexe Bewe-
gungsfolgen
durch das Anein-
anderreihen

von Teilsequen-
zen erzeugt

Durch Raum und Zeit

Durch Raum und Zeit

Ein Grundlagenwerk Uber die Gestaltung bewegter Bilder

B ,Grids for the Dynamic Image”.
Das digitale Zeitalter hat fiir viele Re-
volutionen gesorgt - auch bei der Ge-
staltung bewegter Bilder. Statt einzel-
ne Elemente per Hand zu platzieren,
agiert der Designer oft nur noch als
Regisseur, der das Geschehen durch
die Eingabe von Parametern definiert.
Die Animation geschieht dann sozu
sagen von allein.

Mit solchen Automatisierungspro
zessen beschaftigt sich ein neues, eng-
lischsprachiges Buch von Tanja Diez-
mann und Tobias Gremmler. Sie betrei
ben in Berlin das Studio pReview, zu
dessen Schwerpunkten TV-, Web- und
Motion Graphics gehdren. Tanja Diez-
mann ist auBerdem Professorin fiir In-
terface-Design an der Fachhochschule
Anhalt. So kommt es, dass man sich
dem Thema mit Forschergeist nahert,

aber auch anhand praktischer Arbei-
ten aus dem eigenen Biro die Umset-
zung theoretischer Prinzipien zeigt.

Grundsatzlich gehen die beiden da-
von aus, dass das bewegte Bild ebenso
wie ein Printlayout von Rastern, also
von grids, bestimmt wird. Doch diese
Raster definieren auch Verhaltnisma-
Rigkeiten und Verhaltensmuster im
Raum und in der Zeit, das heifit in der
dritten und vierten Dimension. In die-
sem Sinne kann etwa ein 4-D-Raster
fur die Dramaturgie einer Animation
sorgen: Man definiert einen Rhyth
mus, nach dem sich einzelne Elemen-
te Uber eine gewisse Zeit hinweg ver-
halten, baut so eine Erwartung auf und
durchbricht diese dann.

Eins der wichtigsten Rasterprinzi-
pien, die das Buch beschreibt, ist das
Tracking. Tatsachlich lassen sich nicht

nur Bewegungen verfolgen, sondem
auch die Verdnderung von grafischen.
Eigenschaften - nach dem Motto: Je.
dunkler ein Element wird, desto mehr
Partikel werden auf einem anderen
Element erzeugt, oder je grofier etwas.
wird, desto heller wird ein anderes
Objekt. Indem man auf diese Weise
Effekte miteinander verkniipft, kommt
man relativ schnell zu spannenden
und schonen Ergebnissen. Die vielen.
Bildbeispiele in dem aufregend gestal-
teten Buch beweisen es und natiirlich
ebenfalls die Animationen auf der bei-
liegenden CD. cg.
-» Tanja Diezmann, Tobias Gremmler:
Grids for the Dynamic Image.
Crans-pres-Céligny (AVA Publishing)
2003, 160 Seiten.

27,50 Pfund mit CD-ROM.

ISBN 2-88479-008-X
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Raster fiir das Bewegthild

Das experimentelle Buch "Raster fir das Bewegtbild” lehrt dem
Leser die Gestaltungsgrundlagen fiir dynamische Medien.

"Raster fur das Beweagtbild" bewegt sich relativ gesehen in gestalterischen
Meuland. &nsprechende Bucher zum Thema Gestaltungsarundlagen im Bereich
pPewegthild ist leider kaum vorhanden. Das Buch ist die deutsche Ubersetzung
des sehr erfolgreichen Werkes "Grids for the Dynamic Image".

o . l
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Eigene Raster fir Bewegthildmaterialien bendtigen wir, weil hier
Gestaltungselement nicht nur Uber die Flache verteilt sind, sondern sich z.B.
auch Uber die Zeit ausdehnen. Auf Doppelseiten werden im Buch dabei
verschiedene Themengebiete abgehandelt, gestitzt durch Praxismaterial aus
den Agenturen der Autaren. Die Themen sind unter Anderem:

- Durchdringung

- Animation im Raum
- Struktur

- Interaktion

- 4D Raster

So werden dem Lesar nach und nach die einzelnen Gestaltungsgrundlagen flir
bewegende Bilder erldutert. Durch die Moglichkeit parallel auf der CD zu arbeiten
und die jeweiligen Clips anzusehen, entsteht ein hoher Lerneffekt,

Auf der beiliegen CD finden sich eine Fulle von kleinen kurzen Filmen, welche die

Inhalte im Buch unterstitzen. Mit einem experimentellen Interface konnen die
einzelnen Filme angesteuert werden oder Themengebiete ausgefiltert werden,

Grem for tre dynamic image movia beoesar

Fazit: Raster flr das Beweqtbild ist nicht direkt ein Handbuch, auch wenn es
eine Fllle von Hinweise und Yorgehensweisen enthalt, Das Werk ist mehr gin
Ratgeber und Inspirationsquelle mit Tipps fur den Umgang im Bereich "Motion
Graphics", Fortgeschritte Anwender sind mit diesem Buch gut bedient und
kidnnen sich tber die vielen komplexen animationen freuen.

Zusatzliche Angaben

Autor Tanja Diezmann, Tobias Grermmler
ISBN 3830713096

Seiten 171

Erscheinungsdatum September 2005
Verlag Stiebrer

Preis EUR 42,00
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Grids for the Dynamic Image, review

designer’s bookshelf

grids for the dy!
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TITEL Gestaltungsraster

Grids For The Dynamic Image - online review
ANA-Publishing, A4 160 Pages, includes a CD-ROM

away from the shackles of traditional design and

It's a comprehensive exploration of the moving image
and the grid systems that support it, with invaluable
discussions of space, volume, and maotion.

Besides, the book's design and production is so
exciting to look at, some might love it and never read a
single word! It's that stunning!

Designer’'s Bookshelf

Dynamische Strukturen

Die Gestaltung von Interaktion, virtuellen Raumen und bewegten Bildern folgt eigenen
Gesetzen — ein Fall fur Liquid Grids, 3-D- oder 4-D-Raster

Ein langjahriger Verfechter der 3-D-
und 4-D-Rasterist Tobias Gremmler, der
in Zusammenarbeit mit Tanja Diezmann
ein Buch zu diesem Thema verdffent-
licht hat (,Grids for the Dynamic Image*,
siehe PAGE 09.03, Seite 110). Deren Ba-
sis missen laut Gremmler immer die
menschlichen Wahrnehmungsmuster
sein: ,Die Kognitionspsychologie lie-

fert aufschlussreiche Erkenntnisse da-
ruber, wie schnell visuelle Informati-
onen im Gehirn verarbeitet und ver-
standen werden.” Diese Werte fithren
zu einer Grundstruktur, die den Desig-
nern nicht nur Zeit- und Produktions-
vorteile bringt, sondern auch die as-
thetische Qualitat sichert.

Authors Tanja Diezmann, Tobias Gremmler have braken

embarked on a stunning new venture in designing grids.
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Preview Digital Design was founded in the autumn of 2000 by Professor Tanja Diezmann,
interface design expert, and Tobias Gremmler, cross media branding specialist. The twa
partners have been breaking the boundaries between various media, thus, exploring the

channels between the virtuality and the reality. Preview Digital Design invites users to

maximum experience at the real virtuality.
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01 + 02 »Synergy Dynamics«.
Motiongraphics-Clips.
Kunde / Client: eyewire

03 »The nea-awards screeninge.
Live Visuals. Kunde / Client: dev
design miinchen

04 »Generic visuals«. Interaktives
VJ-Tool / Interactive VJ-Tool.
Kunde / Client: pReview

05 - 08 »pReacte«, Usability System
(Forschungsergebnis / research
results). Kunde / Client: pReview

09 - 11,13 »The nea-awards«-
Crossmedia-Cl / Crossmedia CI.
Kunde / Client: dev design miinchen

12, 14 + 15 Live Visuals. Kunde /
Client: Festival of Vision, Hongkong

16 + 17 VJ-Engine-Interface. Inter-
aktives Video-Tool / Interactive
video tool. Kunde / Client: pReview

A wonderful user-friendly world!
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s gibt noch >Multimedia-
Firmene, die nicht von der
galoppierenden Schwind
sucht des E-Business infi-
ziert sind - ja, die sogar prospe-
rieren. Die Design-Agentur >pRe-
view digital design GmbH«
gehort dazu. Vor zwei Jahren von
Professorin Tanja Diezmann und
Creative Director Tobias Gremm-
ler gegriindet, analysiert und ent-
wickelt das Berliner Kreativlabor

novum 68

neue digitale Gestaltungsformen
fir die weiter zusammenwach-
senden Kommunikationskaniile:
TV + Internet + New Devices.
Da der Alltag der Menschen
immer mehr digitalisiert wird und
Arbeit und Freizeit verstirkt im
Cyberspace stattfinden, wird das
Interface, vulgo die Bildschirm-
oberfliche, zum dominierenden
Faktor. Fiir Tanja Diezmann zeigt
sich gutes Interface Design daran,

ob es schnell zum Ziel fithrt und
sich dem Benutzer anpafit.

Das Leistungsspektrum des sie-
benképfigen Teams beinhaltet
Design, Forschung und Beratung
in den Bereichen Interface- und
Crossmediadesign, Motiongra
phics, New Media Events und Di-
gital Culture. Oberstes Ziel ist
dabei immer die nutzerfreundli-
che Integration der noch iiber-
wiegend getrennten Kommuni-

kationskaniile. Dabei will sich die
Agentur nicht auf bestimmte.
Branchen festlegen, da die Visua-
lisierung iiber digitale Medien so-
wieso schon in allen Branchen
Thema ist. Demzufolge breitge-
fiichert stellt sich auch der Kun-
denkreis von »pReview design«
dar: Pixelpark AG, Hypovereins-
bank, Gate 5 (Software) oder »My
favourite booke. Bei allen Projek-
ten geht es darum, das wesentli-

02 |02
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18 - 22 Interfacedesign: »Estonia«
(kollaborative Web-Work-Plattform
/collaborative web-work-plattform).
Kunde / Client: Pixelpark AG

23 »The nea-awards-screenings« —
Motiongraphics-Sequenz / sequence
of motiongraphics.

Kunde / Client: dev design miinchen

24 Animation und Postproduktion
(30 x 10 m Videoprojektion). »75
Jahre Ruhrgas«.

Kunde / Client: Triad GmbH, Berlin

25 Animation Design (LED-Wand /
LED wall) — Motiongraphics: »Opel
Show IAA '99«, Kunde / Client: Alles
wird gut GmbH

26 + 27 Screenshots des internen
Forschungsprojektes: »Navigate the
digital space« (Grundiagenstudien
zur Gestaltung von Multiuserplatt-
formen). Kunde / Client: pReview

che zu erkennen und in ange-
messener Form zu visualisieren.
Auf Crossmedia-Art kann das von
reduziert, abstrakt, rational bis
emotional und bunt bebildert
gehen. - Das Richtige muf es
eben sein. Die Stirke von >pRe-
viewe beschreibt Tanja Diezmann
so: »Die enge Verzahnung von
Forschung, Wissenschaft und Kul-
tur unterscheidet uns von ande-
ren Agenturen. Bei uns ist jeder

02 |02

destinies
missing people

ool

Designer Experte in seiner Diszi-
plin. Jeder ist fiir sein Projekt hun-
(IL'r[prnzuntij_r_ eigenverantwort-

lich und erhiilt somit die Freiheit,

die Voraussetzung fiir seine Krea
tivitit ist.

Zur Zeit arbeitet man im eigenen
Forschungslabor an der Erleich-
terung und Optimierung des In
ternet-Access durch mobile Zu-
gangsgerite und daran, wie man
ohne Tastatur mit dem Compu-

ter im dffentlichen Raum kom-
munizieren kann.

Bei all der Hochprofessionalitit
wirkt es sehr sympathisch, dafl
Tanja Diezmann sich auch mit
ihrem Laptop niichtens in einen
Szene-Club stellt, um mit dem ei-
gens entwickelten interaktiven
Video-Tool Musik im Raum zu vi-
sualisieren. Phantastisch Linde es
die spReview«Managerin, das In-
terface fiir den Quantenrechner

der Zukunft zu entwickeln. Mog

licherweise ist das wahrscheinli--
cher als der »Wunschkunde«, der
mutig genug ist, ein Interface zu
wagen, das alle derzeitigen Para--
digmen und bekannten Muster
hinter sich lifit. »Denn wenn
etwas besser sein soll als das, was
bekannt ist, muf} es sich ja idn-
derne, so das abschliefende
Statement der jungen Chefin. 56

6 novum
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A wonderful user-friendly world!

here are some multimedia
companies who have not
been affected by the

galloping disappearance of

e-business - and who even manage
to prosper. The design agency
spReview digital design GmbH-«
is one of them. Set up two years
ago by Professor Tanja Diezmann
and Creative Director Tobias
Gremmler this creative laboratory
in Berlin analyses and develops
new digital design forms for TV

novum 70

+ Internet + New Devices, com

munication channels that are grow-
ing closer and closer together. As
our day-to-day lives are becoming
more and more digitised, and
work and leisure are increasingly
taking place in cyberspace, the in

terface, i.e. the monitor screen, will
become the dominating factor. For
Tanja Diezmann good interface
design is design that takes you
quickly to your goal and one
which adapts itself to the user.

The services spectrum of this
seven-strong team covers dcsi;:n.
research and consultation in the
field of interface and cross-media
design, motion graphics, new
media events and digital culture.
Their foremost aim is always user
friendly integration of these still
largely separate communication
channels. The agency does not
wish to concentrate only on a cer-
tain sector, as visualisation in the
digital media is in any case a

theme in all sectors. Their client
list is thus correspondingly
diverse: Pixelpark AG, Hypo-
vereinshank, Gate 5 (Software).
and »My favourite booke. In all
projects the idea is to identify the
essentials and to visualise them
appropriately. In cross-media art
this can go from reduced, abstract
and rational to emotional and
colourful - It just has to be right.
Tanja Diezmann puts her finger.
on the strengths of pReview:

02 |02



Topic:

Author:  Stefan Benaburge
Media:  NOVUM
Date: 02/2002

A wonderful user-friendly world!

»The close integration of research,

is what
distinguishes us from other
agencies. With us each designer
is an expert in a discipline. Each
person is 100% responsible for his
or her project, and thus has the
freedom which is essential to

science and culture

creativity.«

At present the people at pReview
are working in their own research
lab on making internet access
easier and faster on mobile de-

02 | 02

vices, and on how to communi-
cate via computer in public
spaces, without using a keyboard.
For all their high professionalism,
it's nice to hear that Tanja Diez-

mann is not above going into a
nightclub with her laptop, in
order to visualise music in space
using the interactive video tool
she designed. This pReview
manager thinks it would be
fantastic to develop the interface
for the quantum computers of the

future. Possibly this is more likely
than the »ideal client
courageous enough to dare to go

who is

along with an interface that leaves
all current paradigms and tamiliar
models behind. sFor if vou want
to make something better than it
already is, then we all know
L'h'g]l]}_{t' l‘\ IIL‘L".‘H.\L”‘F . ‘]1(_‘ }'litll]g
boss summarises. sb

28 + 29 Interfacestudie fiir eine
Workflow-Management-Software. /
Interface study for workflow

management software.

Kunde / Client: Pixelpark GmbH

30 Das Management-Duo /
The management duo:

Tobias Gremmiler (31) und Tanja

Diezmann (32)

7 novum
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Check it out

Mit der Krise der New Economy avancierte Usability

zum Modewort. Doch wie funktioniert eigentlich

die wissenschaftliche Uberpriifung von Web-Sites?
PAGE fragte Usability-Experten und Web-Designer

B Uber die groben Fehler, die in den
Anfangen des Web-Designs gemacht
wurden, braucht man kein Wort mehr
zu verlieren. Sie haben sich gerécht -
vor allem diejenigen, die zu einer er-
schwerten bis unmdglichen Navigati-
on der jeweiligen Seite filhrten. Usa-
bility, also Benutzerfreundlichkeit, ist
mittlerweile Pflicht, und dass der User
im Mittelpunkt einer Site steht, muss
sich heute kein professioneller Web-
Designer mehr erkldren lassen.

Dass sich dieser Lemprozess im Be-
reich Internet - sowohl technisch als
auch gestalterisch - sehr viel schnel-

ler volizog als bei anderen Produkten,
die iiber ein Mensch-Maschine-Inter-
face verfiigen, diirfte nicht nur an den
extrem kurzen Innovationszyklen lie-
gen. Wichtiger noch: Online-Angebote
verlangen dem Nutzer keine langfris-
tige Investition ab. Wer dagegen ei-
nen Videorekorder mit einer schlecht
gestalteten Programmier-Schnittstel-
le kauft, wird den Apparat kaum ein-
fach gegen einen neuen eintauschen,
sondemn sich zunachst mit der Bedie-
nungsanleitung herumschlagen und
sich schlieilich mit den Unzuldnglich-
keiten des Gerats abfinden.

PAGE 07.2001

Der Nutzer einer Web-Seite kann
meist ohne Aufwand zur Konkurrenz
wechseln - es sei denn, es handelt es
sich um ein derart einzigartiges Ange-
bot wie das Homebanking-Interface
seiner Hausbank, sodass er keine an-
dere Chance hat, als sich mit der Be-
dienung der Anwendung zu beschaf-
tigen. In der Regel jedoch gilt: Die we-
nigsten kommerziellen Angebote im
Internet sind so singuldr, dass sie sich
eine fiir den Nutzer unbefriedigende
Oberfliche leisten kdnnten. Mangel-
hafte Gestaltung racht sich sofort.

Auch wenn Einigkeit herrscht in Be-
zug auf die zentrale Rolle von Benut-
zerfreundlichkeit, so ist doch langst
noch nicht klar, worin diese eigentlich
besteht und wie sie sich verwirklichen
lasst. Ist es damit getan, die Ratschla-
ge von Usability-Gurus wie Jakob Niel-
sen zu beherzigen? Oder soll man ein-
fach seinen gesunden Menschenver-
stand beziehungsweise seine eigene
Gestaltungskompetenz einsetzen, um
(ibersichtliche Navigationsstruktu- =

priifen, ob die

mera die Augen
des Probanden
erfasst. Dies ist
bei allen Kamera-
systemen not-
wendig, die nicht
am Kopf befes-
tigt werden. Sol-
che Modelle
bieten den Vor-
teil, dass sie den
Probanden weni-
ger beeinflussen
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nen aber mitzuteilen, dass sie ein An-
gebot eines ihnen bekannten Unter-
nehmens testen, da dies das Ergebnis
verfélschen wiirde.”

Die Anzahl der Probanden hdngt
von der Art der Untersuchung und von
den Adressaten selbst ab: Wenn sich
eine Web-Site an eine uneinheitliche
Zielgruppe richtet, dann braucht man
bis zu hundert Testpersonen, bei einer
engen, homogenen, zum Beispiel bei
hombopathischen Apothekern, haben
die Versuchsergebnisse die Tendenz,
sich schon nach fiinf untersuchten Per-
sonen ziemlich zu d@hreln”, erlautert
Burghardt. GAD setzt die Erhebungen
aus den Fragebdgen mit den Daten
der Augenkamera in Beziehung, um
sie danach mit Hilfe von statistischen
Methoden zu analysieren und fiir den
Auftraggeber aufzubereiten. Dienst-
leister, die sich wie GAD auf die Mes-
sung und Auswertung von Daten kon-
zentrieren, eignen sich besonders fiir
die Evaluation von fortgeschrittenen
Projekten.

Andere Anbieter setzen starker auf
Kundenberatung, neben Curth + Roth
etwa auch die Berliner Usability-Con-
sulting-Firma pReview, die nicht nur
Augenkameras einsetzt, sondern auch
solche, die die Reaktionen der Test-
personen aufzeichnen. ,Neben Daten
zu Wahmehmung, Ergonomie und Ge-
staltung beriicksichtigen wir auch die
subjektiven Eindriicke der Probanden
bei der Auswertung”, sa Geschaftsfiih-
rerin Tanja Diezmann. Dabei streicht
die Professorin fiir Interface-Designan
der Fachhochschule fiir Design in Des-
sau die strengen wissenschaftlichen
MaBstabe heraus, die sie sowohl an
die Datenerhebung mit der Kamera,
an die Versuchssituationen und an die
nach neuesten Erkenntnissen erstell-
ten Fragen- und Interviewkataloge an-
legt. Doch auch die Erfahrung, die sie
und die anderen, ebenfalls auf Inter-
face-Design spezialisierten Mitarbei-
tervon pReview haben, geht mitin die
Arbeit ein: ,Abgesehen von den rei-
nen Analysen in Usability-Tests erstel-
len wir Gutachten iiber die Gestaltung
von Applikationen, denn die meisten
Probleme bei der Nutzung entstehen
durch unzuldngliches Wissen (iber In-
terface-Design.”

Usability-Beratung sieht natiirlich
noch einmal ganz anders aus, wenn
sie in den Workflow einer Agentur in-
tegriert ist - so zum Beispiel bei lcon-
Medialab. Bereits seit Griindung des
Full-Service-Beratungsunternehmens
gibt es eine eigene Abteilung fiir Hu-
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" Hier hat pReview die Daten als
3-D-Charts aufbereitet: So sieht
man sofort, welche Bereiche
der Seite die Testperson beson-
ders intensiv betrachtet hat

Die Analyse des Blickveriaufs mit der Augen-
kamera bildet nur einen Teil der Usability-Beratung
bei pReview. Hier sind Ausschnitte aus den Frage-
bégen und ihrer Auswertung zu sehen. In diesem

man Computer Interaction (HCI), die
etwa jeden zwanzigsten Mitarbeiter
beschaftigt, das heifit weltweit unge-
fahr hundert Usability-Experten. Die-
se arbeiten sowohl mit den Program-
mierern als auch den Web-Designern
Hand in Hand.

Die HCI-Abteilung definiert am An-
fang eines Projekts zunachst die Ziel-
gruppe und deren Bediirfnisse unter
wissenschaftlichen Gesichtspunkten.
Dazu spezifiziert sie die vom Kunden
genannten Adressaten und fiihrt In-
terviews mit potenziellen Nutzern =
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Das Material fiir insgesamt acht Songs des Popkonzerts in Hongkong haben
Tanja Diezmann und Tobias Gremmler von pReview in fiinf Tagen vor Ort
aufgenommen, am PowerBook geschnitten und in die V]-Engine integriert

On the Road

Mit PowerBook, FireWire und Co sind die Desktop-Rechner
beinahe Uberflissig geworden - oder? PAGE befragte Kreative
zu den Vor- und Nachteilen des mobilen Nomadendaseins

Bei der voranschreitenden Mobilitit
der Technik setzen sich - wie bei allen
technischen Errungenschaften - nicht
nur neue Workflows und Arbeitswei-
sen durch, sondern es entstehen auch
eine ganze Reihe innovativer Projekte.
So wirkte etwa Tanja Diezmann, Pro-
fessorin fiir Interfacedesign und Ge-
schéftsfiihrerin der Berliner Agentur
pReview, an dem Cross-culture-/Cross-

media-Event ,2001 a hongkong odys-
see” mit, die im November 2000 in der
ehemaligen britischen Kolonie statt-
fand. Auf der von der Kiinstlergruppe
ZUNI Icoshahedron aus Hongkong or-
ganisierten Veranstaltung stellten sie
und Tobias Gremmler, ihr Kollege bei
pReview, im Rahmen einer Theater-
auffilhrung eine V|-Engine bereit, mit
der sie Bewegtbilddaten fiir die com-

puter-und musikgesteuerte Videopro-
jektion aufbereiteten.

Wirsind nach Hongkong gefahren .
und haben 5Tage lang digitales Video- _
und Fotomaterial aufgenommen”, er--
zahlt Tanja Diezmann. ,Schlief3lich be-
natigten wir fiir die Auffiilhrung neben
unserem vorhandenen Material auch -
einige Eindriicke von der Stadt” An--
schliefend haben die beiden Videos
und Fotos im Hotel weiterbearbeitet
und in die Director-basierte und von
pReview entwickelte V|-Engine einge-
spielt. Bei der Live-Auffiihrung lieferte
diese mit den beiden PowerBooks je
sechs Signale an einen Videomischer,
der so durch Uberblendungen bis zu
zwolf Bilder zugleich senden konnte.
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Ansichten

Tanja Diezmann und Tobias Gremmler sind die
Griinder des Digital-Design-Biiros Preview — der
Name steht gleichzeitig fiir Vor- und Riickschau.
Seit 1998 lehrt Tanja Diezmann an der Fachhoch-
schule Anhalt im Fachbereich Interfacedesign.
Tobias Gremmler, erfahrener Creativdirector, be-

schaftigt sich mit der digitalen Gestaltung von
Mediaevents.
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Wovon traumen Sie gerade, Tanja
Diezmann und Tobias Gremmler?

Von einer digitalen Welt, in der al-
les machbar ist und die Zeit zwischen
der ersten Idee und dem fertigen Pro-
jekt reduziert wird. Von einer digita-
len Welt, in der alles machbar ist

und die Tools in den Hintergrund tre-
ten, damit wir uns als Designer auf
das Wesentliche konzentrieren kon-
nen. Von einem Quantencomputer.
Wovon wir tatsachlich traumen, ist
eine Welt, in der uns digitale Medien
wirklich behilflich sind, den Alltag be-
ziehungsweise das Leben besser zu
bewaltigen. Das ist heute nicht im-
mer der Fall, denkt man an die un-
zumutbaren Interfaces, die es gibt,
ob im Handy oder im Kalkulationspro-
gramm. Wo doch die Moglichkeiten
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des Digitalen enorm sind; wiirden sie
nur ausgereizt und richtig eingesetzt
werden. Als Digital Designer sind

wir in all unseren Projekten, sei es
nun Interfacedesign, Motiongraphics
oder New Media Events, auf der Su-
che nach neuen Formen der Visu-
alisierung oder der Gestaltung der
Mensch-Maschine-Interaktion. Dabei
spielt es fiir uns eine erhebliche Rol-
le, Bezlige, Prozesse und Zustande
transparent und sichtbar zu machen
oder immaterielle Werte, die in der
Realitat nicht greifbar sind, zu visuali-
sieren. Wir tradumen nicht von ,Virtual
Reality’ sondern ,Real Virtuality'.

Die Berliner Agentur pReview bringt bei EyeWire
ihre erste Motion-Graphics-Sammlung heraus

Motion-Graphics von pReview

M Berlin. Das Designstudio pReview
ist unter anderem bekannt fiir inno-
vatives Bewegtbilddesign, das es fiir
Kunden wie adidas, Mazda oder Tele-
kom fiir TV- und Messepraduktionen
kreiert. Jetzt sind Arbeiten der Berli-
ner lizenzfrei tiber EyeWire erhaltlich,
einer Marke von Getty Images. Die ers-
te CD ,Synergy: Dynamics” beinhaltet
20 Clips mit 8 bis 25 Sekunden langen,
loopbaren Sequenzen.

Wahrend sich die Kreativen bei ei-
nigen Movies von der Idee der Bedie-
nung utopischer Interfaces leiten lie-

Ben, sind andere Entwiirfe eher atmo-
sphérische Hintergrundbilder. Flirden
spannenden Look jenseits vom Main-
stream lizenzfreier Bewegtbildgrafik
sorgte auch die technische Raffinesse.
Sokamen aufer2-D-und 3-D-Software
Tools aus der Medizin zum Einsatz - et-
wa um Kernspintomographien zu be-
arbeiten. Die ganze CD kostet 499 Dol-
lar, einzelne Clips je nach Auflésung
zwischen 25 und 50 Dollar.

Info: www.eyewire.com/products/
mation
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Newcomer

Real und virtuell -
Schnittstelle Interface Design

Farbenprachtig, mit einer Flut an Produkten und Serviceleis-
wngen vollgestopft, prasentieren sich die Benutzeroberflachen ins
Netz gestellter Websites. Bewegte Bannerwerbungen sorgen zu-
satzlich fir Verwirrung. Eindeutige Strukturen, die durch das Di-
ckicht der Darbietung fihren, sind nicht ersichtlich. Nicht nur im
Internet, auch im zunehmend digitalisierten Alltag lauft menschli-
che Kommunikation immer haufiger Gber Plattformen, Portale und
Netzwerke ab. An dieser Schnittstelle, zwischen realer und virtuel-
ler Welt, setzt das Konzept des Digital-Design-Biiros Preview an.
Tanja Diezmann (32), Professorin an der Fachhochschule Anhalt in
Dessau im Fachbereich Interface Design, und Tobias Gremmler
{31), Mediendesigner, versuchen in ihren Projekten, eine benutzer-
freundliche digitale Welt zu gestalten, die sich durch einfachen
Zugang, verstandliche Aufbereitung komplexer Inhalte und Trans-
parenz auszeichnet. Ein Beispiel dafiir ist ihre fir Pixelpark konzipier-
te Web-Work-Plattform zum Untergang der Ostseeféhre Estonia
(1994). Eine klare Struktur visualisiert Themenfelder und Ereignisse,
die fortlaufend von Besuchern der Plattform erganzt werden kon-
nen.

Neben digitaler Gestaltung bietet Preview Designberatung, For-
schung und Kundenbetreuung: ., Visuelle Kommunikation vermittelt
auch immer Ziele und Stratlegien eines Unternehmens. Es muss
also auch ein Konzept dahinter stecken; und dies gilt es auf die
Benutzeroberflache zu projizieren”, sagt Tanja Diezmann. Dazu ge-
héren Usability-Tests, Screenevaluationen und Wahrnehmungsana-
lysen, die Preview an seinen Interfaces durchfiihrt, Testpersonen

designreport 10/01

links: Prol. Tanja Diezmann und To-
bias Gremmler von Preview

rechts: Interface fir den Nea-Award
fiir Extremsportarten 2001 und ..
unten links: ... fiir die Ausgabe 2000
unten rechts: Plattform zum
Untergang der Estonia (1994).

Beim Anklicken der Ereignisikonen
erscheint ein Fadenkreuz, das mit
seinen Koordinaten ausgewahlte
Themenbereiche visualisiert, sie mit
einem Datum und der Schilderung
der entsprechenden Geschehnisse
verbindet.

unterziehen sich Probeaufgaben, bei denen sie von Kameras und
Blickbewegungsmessern beobachtet werden und anschhiel3end in
einem Interview Auskunft (iber die Tauglichkeit derdigitalen Produk-
te geben.

Seit April 2000 arbeiten Diezmann und Gremmler unter dem
Label Preview zusammen. Der direkte Kontakt zur Interface-For-
schung und die langjahrige Erfahrung im Medien- und Eventdesign
erklaren die Bandbreite ihrer Tatigkeitsfelder: Crossmediadesign,
Interfacedesign, Motiongraphics (bewegte Bilder), Digital Culture
(digitale Gestaltung kultureller Veranstaltungen) und New Media
Events. ,Das Zusammenspiel von Farben, Licht und Musik und
seine Ubertragung auf die unterschiedlichen Medien machen bei
unseren kulturellen Projekten digitales Event Design zu einem faszi-
nierenden Erlebnis”, erlautert Tobias Gremmler. Zu solchen Events
zahlen zum Beispiel die Teilnahme des jungen Designteams an
einem vom Goethe-Institut initiierten , Festival of Visions"” im ver-
gangenen Jahr sowie das Mitwirken beim Kulturprojekt ,Berlin in
Hong Kong”.

Und was bringt die Zukunft im Interface Design? Im eigenen La-
bor erforscht Preview gerade die Moglichkeiten, sinngesteuerte Be-
nutzeroberflachen zu realisieren. Gehirnstromungen oder Augenbe-
wegungen lbermitteln die Befehle; die Computer-Mouse hat dann
wohl ausgedient, Juliane Griitzner
www.preview-design.com
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