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Zusammenfassung: In diesem Paper geben wir einen Uberblick zu den im
SocialMedia Projekt anvisierten und laufenden Arbeiten. Im Rahmen des
Projektes entwickeln wir plattformiibergreifende Community-Konzepte fiir
den Home-IT Bereich. Von besonderem Interesse sind dabei Ansétze, die
sich an professionell erstellte Bewegtbildinhalte anlagern. Neben konzep-
tionellen Voriiberlegungen zu einer flexiblen Basisarchitektur, beschreiben
wir erste Arbeiten beziiglich des Aufbaus einer realweltlichen Explorations-
und Evaluationsumgebungen mit realen Haushalten.
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1 Einleitung

Die Digitalisierung und die damit einhergehende Konvergenz der Medienlandschaft
bringen weitreichende Verdnderungen der hiuslichen Anwendungs- und Informations-
technik (Home-IT) mit sich. Die Nutzung bestimmter Medien ist nicht mehr an ein-
zelne Endgerite gebunden und ist geratelibergreifend moglich. Empfangsgerite fiir TV
beispielsweise werden technisch komplexer (z.B. mit integrierter Festplatte) und bieten
vielfdltige neue Zusatzfunktionalitdten (z.B. Personalisierung von Inhalten). Die An-
zahl verfiigbarer Zusatzdienste wird auBlerdem durch die Integration von Netzwerk-
fahigkeit erweitert (z.B. Set-Top Boxen mit Updatemdglichkeiten). Durch den inte-
grierten Riickkanal sind neue Formen der Interaktivitit und Community-Unterstiitzung
realisierbar. Der in diesem Zusammenhang relevante Begriff Social Media steht in
Verbindung mit dem Phianomen Web 2.0 und beschreibt ,,a group of Internet-based
applications that build on the ideological and technological foundations of Web 2.0,
and that allow the creation and exchange of User Generated Content* [KH10]. Obwohl
diese Definition hinreichend akzeptiert ist, sollte sie in einer erweiterten Perspektive
von Medienangebot und -nutzung betrachtet werden, sodass sie auch neue und bereits
etablierte Kommunikationsformen (z.B. Instant Messaging, Chat, Kommentare,
Empfehlungen) einschlieft, die sich zum einen an User Generated Content (UGC) und
zum anderen an professionell erstellten Content anlagern kdnnen. Internetportale wie
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YOUTUBE! oder MYVIDEO? bieten die Mdoglichkeit eigene Bewegtbildinhalte zu
verbreiten und Content anderer zu rezipieren, zu bewerten, zu kommentieren und zu
empfehlen. Was die Wiedergabe von Fernsehsendungen betrifft, so stehen diese dem
Nutzer heute entlinearisiert, also losgeldst von elaborierten tages- und wochentypischen
Programmstrukturen, in unterschiedlichen Kontexten (z.B. IPTV, Web-TV, Mobile-
TV) zur Verfiigung. Auch hier existieren unterschiedliche von Programm- und Dienst-
anbieter initiierte Zusatzdienste, welche den sendungsbegleitenden Austausch unter-
stutzen.

Im Rahmen des Forschungsprojekts SocialMedia kniipfen wir an diesem Entwick-
lungstrend an. Bei der Konzeption und Entwicklung neuer Technologien sollen Nutzer
die Mdglichkeit erhalten einfach, schnell und intuitiv in unterschiedlichen Medienum-
gebungen und iiber Gerdtegrenzen hinweg Contentangebote abzurufen, eigene Inhalte
zu generieren und zu verbreiten sowie mit anderen Nutzern zu interagieren. Dazu wird
ein Architektur-Konzept entwickelt, das die Einbindung und Ansteuerung unterschied-
licher dominenspezifischer Funktionalititen ermoglicht. Eine solche dynamische
Home-IT Infrastruktur muss unterschiedliche Endgerite wie TV, MediaCenter PCs und
mobile Komponenten integrieren, um neue Kommunikations- und Austauschmoglich-
keiten zwischen Nutzern zu schaffen. Insbesondere interessieren wir uns fiir Anwen-
dungen, die sowohl Kommunikation und Austausch in bestehenden Gruppen, als auch
die Herausbildung neuer sozialer Kontakte fordern. Im Mittelpunkt zukiinftiger Unter-
suchungen steht die Frage, welche Zusatzdienste auf welche Art und Weise den sozia-
len Austausch zwischen verteilten Fernsehzuschauern unterstiitzen.

Bereits bei der Entwicklung der Konzepte sollen Anforderungen und Bedarfe der Nut-
zer beriicksichtigt werden. Um diese zu identifizieren, werden schon zu Beginn Test-
haushalte in die Ideenfindung einbezogen. In einem iterativen Entwicklungsprozess
werden diese kontinuierlich durch Feedbackinterviews und Workshops in die weitere
Entwicklung und das Redesign involviert. Die entwickelten Konzepte werden spéter
unter realweltlichen Nutzungsbedingungen in den Testhaushalten evaluiert. Zusétzlich
ermdglicht ein stationdres Wohnzimmer-Labor kontrollierte quantitative als auch qua-
litative Begleitforschung.

2 Motivation

Fiir das Forschungsvorhaben relevante Vorarbeiten weisen sowohl einen methodischen
als auch einen technisch-konzeptionellen Bezug auf. In den folgenden Kapiteln geben
wir deshalb einen Uberblick zu bisherigen Verdffentlichungen im Bereich Social

! http://www.youtube.com

2 http://www.myvideo.de
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Media und Living Lab. Ausgehend vom aktuellen Stand beschreiben wir unseren
Gestaltungsansatz und die fiir das Projekt relevanten Forschungsfragen.

2.1 Social Media

Die Ubertragung von Audio- und Videoinhalten auf unterschiedliche Plattformen wie
PC, TV und Smartphone ist heute dank einheitlicher Standards und verfiigbarer Band-
breite in vielen Regionen problemlos moglich. Unterschiedliche Techniken ermdgli-
chen eine entlinearisierte Cross-Plattform Distribution und Nutzung, zum Beispiel die
Aufbereitung einer TV-Sendung zur Ausstrahlung als Stream fiir Web-TV oder als
Mobile-TV Angebot. Die Verfiigbarkeit der Inhalte auf unterschiedlichen Gerdten ist
jedoch nur ein Vorteil der existierenden Breitbandtechnik. Content- und Service-
provider nutzen verstdrkt auch den verfligbaren Riickkanal, um mit an Primédrinhalte
angelagerten Zusatzdiensten einen Mehrwert fiir die Nutzer zu generieren und dadurch
das Angebot attraktiver zu gestalten. Im Forschungsprojekt SocialMedia konzipieren
wir insbesondere solche Konzepte, die den sozialen Austausch zwischen den Nutzern
unterstiitzen. Der Input der Nutzer in Form von Text, Audio oder Video kann sich da-
bei an professionell erstellten Content anlagern (z.B. TV-Sendung und Spiele) oder
eigenstindige Kanéle mit UGC fiillen.

Die Exploration und Unterstiitzung sozialer Austauschprozesse mit Bezug zu Fernseh-
inhalten ist bereits seit langerem ein Forschungsbereich mit verschiedenen Auspré-
gungen [CCJ08]. Zu unterscheiden sind hierbei Arbeiten die sich stirker methodisch
auf die Erforschung der Kommunikation wihrend der Mediennutzung beziehen und
Arbeiten, die konzeptionell neue Unterstiitzungsansitze entwickeln. Zu ersteren geho-
ren existierende Arbeiten von [Lul90, GH99, ORR"99, OBT06, WKZ"07, BB09]. Lull
beispielsweise beobachtete die soziale Nutzung des Mediums Fernsehen und prisen-
tierte als Ergebnis eine Typologie mit unterschiedlichen Verhaltensmustern (z.B.
gemeinsame Grundlage zum Erzdhlen und Strukturierung im Tagesablauf) [Lul90].
Ahnliche Erkenntnisse erzielen auch Gaunlett und Hill, indem sie in ihrer Arbeit die
Bedeutung von Fernsehen als gemeinsamen Bezugspunkt hervorheben: “Talking about
[...] television programmes is a part of many people’s social live. [...] Conversations
were able to make use of the shared reference point [...] established by television”
[GH99].

Konzeptionell existieren unterschiedliche Arbeiten, welche den sozialen Austausch vor,
wihrend oder nach der Fernsehrezeption unterstiitzen. Bereits in friiheren Arbeiten
explorierten wir technische Moglichkeiten zur Unterstiitzung von sozialem Austausch
mit Bezug zum aktuellen TV-Programm [HWO06]. Forschungsansitze betreffen
Kommunikationsunterstiitzung [Qui03, RTO04, Boe07], Annotationsunterstiitzung
[HAO7], Awarenessunterstiitzung [Boe07, Hes08, HKP08] und Community-Bildung
[AABO1, HWO06, Hes07]. AuBerdem miissen geeignete Ein- und Ausgabekonzepte den
Nutzer in den unterschiedlichen Kontexten entsprechend unterstiitzen. Hier wurden



beispielsweise Konzepte mit Sprach- [Ber04] oder Stifteingabe [BBL'06, HKP08] vor-
gestellt. Auch die Nutzung eines mobilen Geriétes als kontextabhidngiges Bedien- und
Hilfesystem wurde wissenschaftlich mit dem iManual-Konzept exploriert [KHWO5].

Die bisherigen Arbeiten beziehen sich zumeist auf Community-Ansédtze mit starker
TV-zentrierter Nutzung. Es stellt sich jedoch die Frage, wie zukiinftige Dienste zu ge-
stalten sind, die neben TV auch andere verfiigbare riickkanalfdhige Endgerdte wie PC
oder Smartphone einbeziehen. In zukiinftigen Arbeiten werden wir deshalb unter-
suchen, wie solche integrierten Konzepte zu gestalten sind und welchen Mehrwert
diese den Nutzern in den unterschiedlichen Kontexten bieten.

2.2 Living Lab

Die in verschiedenen Veroffentlichungen und Studien angewandten partizipativen
Methoden zur Unterstiitzung technologiegetriebener Forschung und Entwicklung invol-
vieren Nutzer auf unterschiedliche Art und Weise [BB95, MWW92, NE0O]. Techniken
wie beispielsweise Umfragen, Interviews und Fragebdgen wurden in den 90er Jahren
durch teilnehmende Beobachtung und Videoanalyse auf der Ebene qualitativer Metho-
den erweitert. Solche Techniken ermdglichen ein tiefgreifendes Verstindnis des An-
wendungsfeldes innerhalb kontextabhingiger Nutzungsszenarien. Bediirfnisse der
jeweiligen Anspruchsgruppen und deren Anforderungen an die Nutzung selbst kénnen
besser identifiziert werden [NEOO] und anschlieend in das Design neuer Unterstiit-
zungstechniken einflieen.

Mit der Partizipation von Nutzern in unterschiedlichen Phasen des Entwicklungs- und
Designprozesses bildete sich in den letzten Jahren das Konzept des Living Labs heraus,
das verschiedene Methoden in einem Meta-Ansatz integriert. Der Living Lab Ansatz
konstatiert Prozesse der Forschung und Entwicklung ,,where innovations, such as
services, products or application enhancements, are created and validated in colla-
borative multi-contextual empirical real-world environments® [ENK 06]. Nach einem
allgemeinen Verstindnis werden in einem Living Lab Wissenschaft, produzierende
Unternehmen der Wirtschaft und Endnutzer zusammengefiihrt [ENKO05]. Die Expertise
der jeweiligen Stakeholder flieBen zusammen und potenzieren sich im Innovations-
prozess. Die Besonderheit dieses Ansatzes zeichnet sich zum einen durch die lang-
fristige Einbindung der Nutzer in Forschung und Entwicklung und zum anderen durch
eine kontinuierliche Evaluation im realweltlichen Kontext der Anwendung aus
[NKE'06]. Das Konzept des Living Labs soll helfen, ein tiefgreifendes Verstéindnis
iiber die Alltagspraxis der Nutzer im Umgang mit technischen Artefakten zu gewinnen,
Problembereiche kooperativ zu lokalisieren und in Losungen zu iiberfithren. Sowohl in
professionellen Arbeitskontexten [SBK'09] als auch in héuslich privaten Bereichen
kann dieser Ansatz zur Anwendung kommen. Unabhéngig davon sind zwei Variationen
zu unterscheiden, bei denen der Realititsbezug auf unterschiedliche Weise Umsetzung
findet. Zum einen werden in Laboren kiinstlich geschaffene realweltliche Bedingungen
nachempfunden [ILB'05], um mit geringerem Aufwand und guten Kontrollmdglich-
keiten neue Anwendungkonzepte zu evaluieren und in Iterationsprozessen zu verbes-
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sern. Zum anderen konnen gegebene Alltagssituation und ihr tatsédchlicher Nutzungs-
kontext ein natiirliches Umfeld bieten, um Nutzer in den Innovationsprozess
einzubeziehen ohne das eine kiinstliche Laborumgebung notwendig ist [AlmO8,
OBTO6].

2.3 Fragestellungen

Social Media Anwendungen fokussieren heute iiberwiegend die Nutzung auf Web-
Plattformen und ggf. deren identische Adaption auf mobilen Gerdten. Unterschiedliche
Gerdte erfordern bisher separate Konfigurationen und werden nicht mit Hilfe intelligen-
ter Systeme iiber verschiedene Ausgabegerite hinweg automatisch abgeglichen. Auf3er-
dem erfolgen kaum Anpassungen an die unterschiedlichen Nutzungskontexte und
Ausgabegerite. Im Bereich plattformiibergreifender Vernetzungskonzepte besteht eine
Ausgestaltungsliicke, die aus der Beschrankung der einzelnen Unternehmenslosungen
auf eine Best-Fit Losung im eigenen Anwendungskontext hervor geht. Im Projekt wol-
len wir diese Liicke adressieren, indem wir eine SocialMedia Architektur entwickeln
die konzeptionell groBere Freiheitsgrade und Anpassungsoptionen bietet. Neben den
technischen Herausforderungen stellt hier die Einbindung des Nutzers und die Art und
Weise der Datengenerierung eine besondere Herausforderung dar. Bestehende partizi-
pative Methoden sollen mit einem Living Lab Ansatz erweitert werden. Mit diesem
Designansatz und vor allem mit dem Aufbau und der Integration eines solchen Labs
wollen wir auch auf methodologischer Ebene einen Beitrag im Bereich der HCI
Forschung leisten.

Forschungsfragen im Projekt betreffen konkret Cross-Plattform Optionen:

* Wie kann der Austausch in bestehenden Gruppen mit integrierten Social Media Kon-
zepten geeignet unterstiitzt werden?

* Wie konnen existierende Web-Communities geeignet in die herkommliche Medien-
nutzung — zum Beispiel am TV — integriert werden?

* Welche Herausforderungen ergeben sich im Bereich der Unterstiitzung von Com-
munity-Bildung?

* Welchen Einfluss hat die Usability auf die Akzeptanz der im Projekt entwickelten
Konzepte und wie lésst sich diese fiir Home-IT Anwendungen optimieren?

Fragen nach der richtigen Methodik zur Ideenfindung und Evaluation:

* Welche Methoden sind am besten geeignet, um soziale Praxis beziiglich der Medien-
nutzung im hduslichen Umfeld besser zu verstehen?

* Wie konnen Nutzer iiber lingere Zeitrdume kontinuierlich fiir Co-Design und
Evaluation in den Entwicklungsprozess von Home-IT Anwendungen integriert
werden?
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* Wie dndern die neu entwickelten Konzepte die Handlungspraktiken und Medien-
nutzungsmuster in den beteiligten Haushalten?

3 Methoden und Konzepte in SocialMedia

Die in den vorangehenden Kapiteln dargestellten relevanten Forschungsfragen und
deren Besonderheiten im Bereich innovativer Home-IT werden in einem kombinierten
Losungsansatz nachgegangen. Hierbei wird der Innovationsprozess nicht nur durch
technische Konzepte vorangetrieben, sondern ist ebenfalls eng an ein multimetho-
disches Konzept gekoppelt.

3.1 SocialMedia Experience and Design Lab

Als methodische Herangehensweise haben wir uns im Forschungsprojekt SocialMedia
fiir ein Living Lab Konzept in einem privat hiuslichen Kontext entschieden. Mit die-
sem Ansatz konnen wir partizipative Entwicklungsmethoden anwenden, um den Inno-
vationsgrad und den Nutzen der zu entwickelnden technologischen Konzepte und An-
wendungen zu steigern. Das SocialMedia Experience and Design Lab (SMEDL) zeich-
net sich durch einen multimethodischen Ansatz aus, der sowohl qualitative als auch
quantitative Methoden umfasst. Unser Living Lab setzt sich daher aus einem lokalen
Testbett (SMEDL.Local), einem stationdiren Wohnzimmer-Labor (SMEDL.Stat) und
bereits bestehenden Web-Communities (SMEDL.Global) zusammen. SMEDL.Local
bildet dabei den Kern des Lab-Ansatzes und wird in der Endausbaustufe ca. 20 Haus-
halte aus dem Kreis Siegen-Wittgenstein umfassen, die mit neuer Technologie ausge-
stattet werden (Media Center PC und Smartphone). Mit diesem Ansatz verfolgen wir
eine langfristige und kontinuierliche Einbindung der Testpersonen in die Forschungs-
und Entwicklungsprozesse.

SMEDL.Local zeichnet sich durch den realweltlichen Untersuchungskontext aus. Im
hduslichen Umfeld kann die gegenwértige Mediennutzung mittels Tagebuchstudie und
kombiniertem Probes-Ansatz [GDP99] evaluiert und mit weiteren qualitativen und
quantitativen Methoden (Tiefeninterviews, Fragebdgen, etc.) ergdnzt werden. Dabei
wollen wir auch die Verdnderungen begleiten, die durch die Einfithrung neuer techno-
logischer Anwendungen stattfinden. Aullerdem werden die Haushalte schon zu Beginn
in die Ideengenerierung, Konzeption und Entwicklung prototypischer Anwendungen
eingebunden. Die so gewonnen Erkenntnisse ermdglichen einen Entwicklungsprozess,
der sich ndher an den Bedarfen der Nutzer orientiert. Neben SMEDL.Local bietet
SMEDL.Stat, in Form eines an der Universitit Siegen eingerichteten Wohnzimmer-
Labors, eine kiinstlich nachempfundene Realwelt, in der die Mdoglichkeit besteht die
Prototypen unter Laborbedingungen auf ihre Usability und Funktionstauglichkeit hin zu
evaluieren. In diesem Teil des Living Labs sollen vor allem quantitative Methoden
(digitales Datentracking und Fragebdgen), aber auch qualitative Methoden (teilneh-
mende Beobachtung und Interviews) Anwendung finden. Zu einem spéteren Zeitpunkt
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im Projekt sollen ergdnzend dazu bereits bestehende Community-Plattformen in die
weitere Ideenfindung und die Evaluation einbezogen werden. In SMEDL.Global
wollen wir vor allem Mitglieder von Media Center und Android Communities
adressieren, um deren Erfahrungen, Interessen und Ideen in die Optimierung und
Weiterentwicklung der Konzepte zu integrieren.

Abbildung 1 verdeutlicht den dynamischen Aufbauprozess von SMEDL innerhalb des
Forschungsprojekts SocialMedia. Die beschriebene dreiteilige Lab-Struktur schafft ein
komplexes und fiir die unterstiitzende Empirie notwendiges methodisches Umfeld. Die
jeweiligen Labs konnen dabei als eigenstindige Umwelten betrachtet werden, nehmen
aber auch wechselseitig Einfluss aufeinander, sodass sie als Ergénzung zueinander
betrachtet werden miissen. Jeder Lab-Ansatz weist dabei sowohl Vorteile als auch
Nachteile auf, um verschiedene Nutzungsanforderungen zu ermitteln, unterschiedliche
Erhebungsperioden zu wihlen und kombinierte methodologische Verfahren zur Daten-
gewinnung anzuwenden [HO10a]. Der in SocialMedia anvisierte kombinierte Living
Lab Ansatz zielt darauf ab, den besonderen Anforderungen, die sich durch den
technologischen Fortschritt und sich dndernden Bedarfe der Nutzer kennzeichnen,
Folge zu leisten und eine Methodologie zu entwickeln, die den technologischen Ent-
wicklungsprozess fordert und sich nah am entsprechenden realweltlichen Kontext
etabliert.

Start of End of
SocialMedia SocialMedia

l Buildup Further Research within SMEDL.Loc |
SMEDL.Local
 — )
' T ' T '
—_—> <> Buildus
Preliminary Work Buildup IRt Eurther Research within lobal

for SocialMedia SMEDL.Stat SMEDL.Global
& Utilisation

Abbildung 1: Langzeitstrategie SocialMedia

3.2 Technologische und konzeptionelle Ansétze

Im Forschungsprojekt SocialMedia wollen wir neue Technologien entwickeln, die es
den Nutzern ermdglichen einfach, schnell und intuitiv unterschiedliche Inhalte iiber
Gerdtegrenzen hinweg abzurufen, zu generieren und zu verbreiten. Dabei sollen zum
einen Austauschprozesse in bestehenden sozialen Netzen und zum anderen die Heraus-
bildung neuer sozialer Kontakte unterstiitzt werden. Hierfiir wird ein Framework ent-
wickelt, das sowohl unterschiedliche Web-Dienste als auch existierende TV-, PC- und
Mobile-Plattformen integriert. Das SocialMedia Framework wird sich aus drei Ebenen
zusammensetzen (siche Abbildung 2). Neben der Konzeption der grundlegenden Archi-
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tektur, soll eine funktionale Ebene zur Realisierung einer High-Level Ansteuerung und
eine Interface Ebene zur optimierten Benutzerinteraktion berticksichtigt werden.

Content Konfiguration Darstellung
Interface Ebene

erstellen und
weitergeben

Funktionale Ebene

Architekturkonzept

Abbildung 2: SocialMedia Framework

Content: Fin wichtiges Merkmal von Social Media Anwendungen ist die Unter-
stiitzung sozialer Interaktion mit anderen Nutzern. Im Vordergrund der Anwendung
steht hierbei der Input durch die Nutzer in Form von Text, Audio oder Video. Die
Verbreitung der von Nutzern generierten Medieninhalte verlangt nach einer flexiblen
Basisarchitektur, die die Eingabe und Weitergabe des Contents unterstiitzt. In unserem
Projekt wollen wir deshalb sowohl Eingabe- als auch integrierte Austauschkonzepte
entwickeln, die an der Schnittstelle zum Nutzer einfach und intuitiv bedienbar sind.

Konfiguration: Die flexible Konfigurierbarkeit von Systemen ist Voraussetzung flir
die Anpassung von Anwendungen an die eigenen Bediirfnisse. Um den Nutzern mehr
Freiheiten und Auswahlmdglichkeiten zu bieten, sollen im Projekt neue Konzepte der
Adaptierbarkeit fiir Social Media Anwendungen entwickelt und evaluiert werden.
Insbesondere auch im Kontext von geréteiibergreifenden Funktionalititen konnen
solche Anpassungsprozesse zu einem fiir den Nutzer wesentlichen Mehrwert beitragen.

Darstellung: Bei der Entwicklung von Social Media Anwendungen stellt sich die
Frage, mit welchen designmethodologischen Herangehensweisen Benutzerschnitt-
stellen gestaltet und entwickelt werden miissen. Ein Riickgriff auf bereits bekannte
Richtlinien aus der Arbeitswelt wére hier verfehlt, da sich die verschiedenen Nutzungs-
kontexte (TV-, PC- und Smartphone-Interface) und die Nutzungsmotivationen (Arbeit
bzw. Entertainment) grundsitzlich unterscheiden. Daher sind neue Design-Patterns zu
entwickeln die sowohl den personlichen Erfahrungen der Nutzer und ihren sozialen
Kontexten, als auch den Gegebenheiten des Mediums selbst (Auflosung, Bedienungs-
konzepte, Transparenzen etc.) Rechnung tragen. Insbesondere bei der gerételiber-
greifenden Nutzung stellt sich zudem die Frage wie Benutzerschnittstellen gerdtespezi-
fisch angepasst werden konnen, um eine benutzerfreundliche Nutzung zu gewéhren.
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Die Evaluation der zu entwickelnden Technologien soll unter realweltlichen Bedingun-
gen in den Testhaushalten von SMEDL.Local durchgefiihrt werden. Um eine hohe
Akzeptanz bei den Testpersonen zu erreichen, miissen die Prototypen bereits in einem
friihen Stadium hohe Stabilitdt und Fehlerfreiheit aufweisen. Die Entwicklung soll
daher iterativ und unter Beteiligung der Testhaushalte erfolgen um Fehler und Méngel
in der Usability frith zu erkennen und schnell zu beheben. Aufgrund der rdumlichen
Verteilung der Haushalte ist der direkte Kontakt mit den Entwicklern nur eingeschrankt
moglich. In einem ersten Schritt werden wie daher flexible Basistechnologien
explorieren, die zum einen die entfernte Verteilung der Prototypen ermdglichen und
zum anderen den direkten Informationsaustausch zwischen Entwicklern und Nutzern
erlauben. So sollen beispielsweise Fragebdgen zu bestimmten Anwendungen unmittel-
bar zur Laufzeit auf die Endgerdte der Nutzer ,gepusht’ oder seitens der Anwender
Fehlerberichte an den Entwickler verschickt werden.

4 Aktuelle Arbeiten

Unsere aktuellen Arbeiten umfassen den Aufbau des Living Labs, die Exploration
technischer Machbarkeit und Design-Workshops zur Erarbeitung von Use-Cases. Das
realweltliche Testbett SMEDL.Local befindet sich aktuell noch im Aufbau. Nach einer
ersten Startempirie zur gegenwirtigen Mediennutzung mit einem Cluster aus acht
sowohl technisch versierteren als auch weniger versierteren Haushalten (Familien,
Paare ohne Kinder, Single, Alleinerziechenden mit Kind), die untereinander keinen
vorherigen Kontakt hatten, haben wir nun weitere acht Haushalte ausgewdhlt. Bei den
neu ausgewdhlten Haushalten bestehen bereits Kontakte zu den Haushalten des ersten
Clusters. Erste Ergebnisse der Startempirie sind in [HO10b] beschrieben. Relevante
Aspekte bei der Operationalisierung des Lab Ansatzes sind die Motivation der
Teilnehmer (z.B. Neugier, Selbstreflexion und Unterstiitzung der Wissenschaft), und
Probleme bei der Akquise der Testhaushalte und deren Mitarbeit (z.B. Aufbau von Ver-
trauen).

Aus technischer Sicht liegen die Herausforderungen in der Erstellung eines integrierten
Konzeptes, das sowohl bestehende Web-Dienste als auch unterschiedliche existierende
TV-, PC- und Mobile-Plattformen einbindet. Vorarbeiten hierzu betreffen die Ent-
wicklung einer geeigneten Basisinfrastruktur auf Grundlage eines integrierten Ansatzes
auf der Basis von komponenbasierten und serviceorientierten Architekturen. Ein
wesentlicher Vorteil der Technik besteht in der dynamischen Einbindung neuer Kom-
ponenten zu Laufzeit. Unter Beriicksichtigung ortsabhidngiger Anforderungen (z.B. in
Wohnzimmer, Kiiche oder unterwegs) lassen sich so spiter auch kontextabhingige
Dienste realisieren. Neben solchen Grundlagentechnologien interessieren wir uns
insbesondere auch fiir neue Formen der Personalisierung und Konfiguration.
Multitouchfdhige Smartphones sowie groflere Touchscreens sind Ausgangspunkt fiir
laufende Arbeiten zu personalisierbaren Fernbedienungen und Shared-Display Kon-
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zepten. In diesem Zusammenhang stellt sich die Frage, welche Vor- und Nachteile
Single- bzw. Shared-Display Ansédtze im Home-IT Umfeld bieten und welche
Anwendungstfille moglich sind. Im Gegensatz zu mobilen Endgeriten, die in der Regel
nur von einem Anwender bedient werden, bieten interaktive Tische mit integriertem
Touch-Screen beispielweise einen gemeinsamen Bezugspunkt fiir die ganze Familie.
Mit einem solchem Ansatz lassen sich neben One-to-One auch gruppenbasierte Vernet-
zungskonzepte im Social Media Kontext realisieren.

5 Zusammenfassung

In unserer Arbeit befassen wir uns mit neuen Home-IT Konzepten zur Unterstiitzung
von Kommunikation und Austausch. Dabei konzentrieren wir uns auf plattform-
iibergreifende Austauschkonzepte die sowohl an professionell erstellten Content wie
Fernsehen als auch an UGC angelagert sein konnen. Zur Realisierung gerétetiber-
greifender Nutzung von Social Media Anwendungen explorieren wir in einem ersten
Schritt existierende Technologien, die fiir unsere Arbeiten erfolgversprechend erschei-
nen. Parallel dazu entwickeln wir aktuell neue Use-Cases, die das Potential zukiinftiger
Anwendungen aufzeigen. Die Social Media Konzepte werden dabei in enger Koope-
ration mit potentiellen Nutzern entwickelt. Bei der Ideenfindung und Evaluation nutzen
wir sowohl eine dem Wohnzimmer nachempfundene Laborumgebung als auch ein
realweltliches Testfeld mit Haushalten aus der Umgebung. In diesem werden zu
entwickelnden Anwendungen iiber einen ldngeren Zeitraum hinweg auf deren
Gebrauchstauglichkeit und Mehrwert fiir die Praxis evaluiert. Im weiteren
Projektverlauf wollen wir zudem bereits existierende Web-Communities in die weitere
Konzeption und Evaluation einbeziehen.
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