Welche Aufgabe hat das Anfang 2011 gegriinde-
te Innovationslabor von Milla & Partner?
THoMAs FRENZEL: Wir entwickeln vor allem in-
novative Schnittstellen und Interaktionen, er-
forschen Neue Medien und Kommunikations-
formate. Dabei sind wir konzeptionell und be-
ratend in den Workflow aller Abteilungen ein-
gebunden. Etwa die Halfte der Zeit kiimmern
wir uns um freie noch nicht mit einem konkreten
Auftrag verknlipften Forschungsprojekte.
Womit beschiftigen Sie sich momentan?
Hauptsachlich geht es um sinnliche Reisen
durch reale und virtuelle Raume, in denen wir
das Vernetzen und Verschranken aller Genres
und Kunstformen, aller Technologien und in-
teraktiven Medien liben und dabei die Besu-
cher aktiv einbinden. Ein wichtiger Aspekt ist
hier die Medienkonvergenz, also die Moglich-
keit, Inhalte auf verschiedenen Plattformen,
etwa in Projektionen, im Internet oder auf mo-
bilen Devices, auszuspielen. Da ist ein effizi-
entes Content-Management mit leichter Aktu-
alisierbarkeit gefragt. Bedeutend sind auch die
Fortschritte auf dem Gebiet der Sensorik.

Was heifdt das konkret?

Zum Beispiel eroffnet die Kinect, die auf Licht
und Bewegung reagiert, ganz neue Interakti-
onsmdoglichkeiten. Aus Sicht des Anwenders
sorgen sie quasi fiir eine Dematerialisierung
von Eingabegeraten, konnen die Grenzen zwi-
schen realen und digitalen Raumen auflésen.
Zusammen mit dem Heinrich-Hertz-Institut ha-
ben wir verschiedene Formen der beriihrungs-
freien Gestensteuerung entwickelt, etwa fiir
ein Spiel im Deutschen Pavillon auf der EXPO
2010 in Shanghai. Indem der Spieler ohne Be-
riihrung der Oberflachen auf Objekte deutete
und interagierte, fiihrte er fiir die anderen Besu-
cher verbliiffende Bewegungen vor. Noch sind
die User in der Gestensteuerung unerfahren,
aber vielleicht werden sich bald allgemein tib-
liche Gesten herausbilden. Niemals entwickeln
wir die Technik isoliert, sondern immer ausge-
hend von konzeptionellen Fragen: Welche In-
formation ist wichtig? Welche Erwartungen
und Bediirfnisse hat der Besucher? Kommt er
alleine oder in Gruppen? Bewegt er sich frei
oder gefiihrt? Welcher Dramaturgie folgt die
Inszenierung von Exponaten und Rdumen?
Gibtes bei der Gestenkommunikation
Unterschiede zwischen China und Deutschland?
Ja. Zum Beispiel haben wir bestimmte Gesten
aulen vor gelassen, weil sie in China abfdllig
wirken. Ein weiteres Beispiel ist das Balance-
spiel, bei dem die Besucher (iber das Drehen
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.Interaktive Exponate ermog-
lichen neue Erzahlweisen”

Thomas Frenzel, Mediengestalter im Innovationslabor
von Milla & Partner in Stuttgart, iiber die Zukunft des interaktiven
Ausstellungsdesigns

und Neigen einer Platte mit QR-Marker eine
Kugel durch das digitale Stadtmodell von Ber-
lin rollen lieRen. Weil wir wussten, dass Chine-
sen gern gemeinsam spielen, haben wir eine
besonders groRe Steuerungsplatte verwen-
det, die mehrere Personen bedienen kénnen.
Was kénnen interaktive im Gegensatz zu
herkdmmlichen Exponaten leisten?

Sie konnen den Besucher aktivieren, kénnenihn
dazu verfiihren, sich mit einem Thema ausein-
anderzusetzen. Interaktive Exponate machen
es leicht, verschiedene Informationsebenen
anzubieten. Der Nutzer kann damit so weit in
die Materie einsteigen, wie er es in der aktu-
ellen Situation wiinscht. Das ist besonders bei
heterogenen Zielgruppen gefragt. Zudem er-
moglichen interaktive Exponate neue Erzahl-
weisen, die den Besucher in eine Geschichte hi-
neinziehen. Zum Beispiel kdnnen wir historische
Exponate subtil und atmospharisch zum Leben
erwecken, indem wir sie mit {iberraschenden
Informationen, Kldngen und Bildern erweitern.
Durch Partizipation der Besucher erreichen wir
ein hohes Malk an Immersion, ein ganzheit-
liches Eintauchen in die Thematik.

Welche Rolle spielt bei lhnen das Prototyping?
Wir arbeiten viel mit Testaufbauten, die wir in
unserer hauseigenen Werkstatt produzieren.
Das Prototyping ist ein unerlasslicher Schritt,
um im Gestaltungsprozess Funktions- und In-
teraktionsprinzipien zu untersuchen und zu
tiberpriifen. Prototypen sind Demofilmen oder
PowerPoint-Prasentationen weit Uberlegen,
denn sie machen interaktive Konzepte direkt er-
fahrbar — nicht zuletzt fiir die Kunden. Manch-
mal scheuen Auftraggeber das scheinbare Risi-
ko, das innovativen Konzepten anhaftet. Ein
funktionierender Prototyp oder ein Mock-up
leistet da beste Uberzeugungsarbeit.

Und wie geht die Entwicklung interaktiver
Medien weiter?

Der nachste Schritt sind Konzepte fiir die Inter-
aktion im offentlichen Raum und fiir dessen ge-
meinsame oder individuelle Gestaltung. Senso-
ren und Schnittstellen, die dafiir sorgen, dass
sich die Umgebung an die Bediirfnisse der Be-
wohner anpasst, wie Leitsysteme oder die Be-
leuchtung am Abend. So kénnen sich Biirger
via Internet oder Smartphone einen personali-
sierten ,6ffentlichen” Raum gestalten. Digitale
Interaktion wird immer dfter in der realen Welt
stattfinden. Das passiert schon heute, etwa in
street galleries, in denen Kunstwerke iiber ge-
taggte Hauserwédnde auf dem mobilen Display
sichtbar werden — bei Augmented Street Art.
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