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ANSATZ

Im Rahmen meiner Diplomarbeit habe ich eine Internetanwen-
dung entwickelt, die es dem Benutzer ermdoglicht tber Schnitt-
stellen inhaltliche Aspekte der Anwendung zu verandern. Diese
Veranderungen bleiben dabei nicht nur fur die Dauer eines Besu-
ches auf der Internetseite wirksam, sondern werden als Spuren von
folgenden Besuchern vorgefunden. Mit ihren Interaktionen kénnen
die folgenden Besucher direkt auf diese Spuren reagieren und
somit neue Spuren hinterlassen, die die alten Spuren allmahlich
Uberlagern.

Es entsteht ein fortlaufender und offener Kommunikationsprozess,
in dem die Spuren die Mitteilungen sind und jeder Besucher gleich-
zeitig Empfanger und Absender. Das Medium Spur bedingt jedoch,
dass der Kommunikationspartner nicht direkt prasent ist: Die vor-
gefundenen Spuren sind Mitteilungen vorheriger Besucher, die
eigenen Spuren kdnnen nur von einem selbst und den zukiinftigen
Besuchern wahrgenommen werden. Bildlich gesprochen handelt
es sich um einen Kommunikationsraum, der zwar von einer Gruppe
genutzt wird, den man aber nur einzeln und nacheinander betreten
kann. Darin werden Mitteilungen isoliert vorgefunden und beant-
wortet. Dies macht eindeutige Riickschlisse auf die Intentionalitat
und Person der Absender unmoglich. Durch das Medium wird eine
Offentlichkeit etabliert, in der der einzelne Teilnehmer isoliert und
anonym bleibt.

KOMMUNIKATIONSRAUM

Das Projekt unknown guests ist ein Kommunikationsraum, in dem
sowohl Offentlichkeit als auch Anonymitat herrscht. Folgende Fra-
gestellungen und Aspekte sind flr mich in diesem Zusammenhang
von Interesse:

- Welche Riickschlisse erlaubt eine Mitteilung auf die Inten-
tion eines unbekannten Absenders?

- In welcher Weise werden Inhalte durch mehrfaches interpre-
tieren und beantworten transformiert?

- Welche Motivation und Befriedigung bzw. Frustration birgt die
Maoglichkeit, eine Mitteilung an ein unbekanntes Publikum zu
senden?

- Das Spannungsfeld zwischen Voyeurismus und Exhibitionis-
mus (schauen ohne erkannt zu werden, zeigen ohne bekannt
zu sein)

- Fdhlen sich die Besucher in der Anonymitat an Konventionen
gebunden?

Das gesamte Projekt ist als Diskurs gemeint und sieht nicht vor,
diese Fragestellungen erschopfend zu beantworten.
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ANALOGIE ZU KULTURELLEN RAUMEN

Ahnlich wie in dieser Anwendung hat man es auch in Kunst und
Medien mit Zeichen zu tun, Uber deren Autor und Intentionalitat
wenig bekannt ist. Jede inhaltliche Auseinandersetzung mit dem
Werk bedeutet eine neue Interpretation, jede mediale oder
kiinstlerische Bezugnahme auf das Rezipierte liefert wiederum
Anlass zur Interpretation und Anknipfungspunkt flr weitere Bear-
beitungen. Auch kulturelle Raume zeichnen sich durch eine
Offentlichkeit aus, in der die Mitglieder nicht in direktem Kontakt
zueinander stehen, sondern Gber mediale Schnittstellen miteinan-
der kommunizieren. Hierbei besteht ebenfalls die Schwierigkeit,
die urspringliche Intention von medialen Mitteilungen zu erken-
nen.

Das Projekt unknown guests weist Analogien zu solchen Prozes-
sen auf und kann als interaktive Parabel aufgefasst werden.

the entrance

DEAR GUEST,

OUR HOTEL HAS NO HOUSE RULES
AND NO PERSONNEL. PLEASE
FEEL AT HOME AND MAKE
YOURSELF COMFORTABLE. ALL
FASCILITIES ARE AT YOUR FREE
DISPOSAL, YOU MAY USE THEM AS
YOU PLEASE. PLEASE DO NOT
BOTHER TO CLEAN UP - NOBODY
DOES.

THE MANAGEMENT WISHES YOU
PAIN IN THE ASS

e;:it to the outside

INTERAKTIVE PARABEL

Mein Anspruch an eine solche interaktiven Parabel war es, die The-
menfelder Spuren, Offentlichkeit und Anonymitét zu veranschauli-
chen und dem Besuch auf der Seite Erlebnischarakter zu verleihen.
Diese Ideen kdnnen nur situativ erlebbar gemacht werden. Um
solche Situationen zu inszenieren, habe ich ein rdumliches Bild als
erzahlerischen Hintergrund gewahlt - den eines Hotels.

Ein Hotel ist ein Ort, zu dem jeder Zugang hat, dessen
Raumlichkeiten aber von den Gasten nur nacheinander genutzt
werden In der Regel kann man in den Raumen nicht ausmachen,
wer seine Vorganger waren oder wer in Zukunft die RGume bewoh-
nen wird.

Die Handlung der Parabel wird nicht Uber Personen erzahlt, son-
dern Uber das Inventar des Hotels. Teile des Inventars sind zu Inter-
aktionsmodulen zusammengefasst, die die Schnittstellen bilden,
mit denen der Besucher die Spuren hinterlassen kann. Um die
unterschiedlichen Module zu finden, muss er sich durch die Rdume
des Hotels bewegen.

In einem Hotel wird vom Personal darauf geachtet, dass die Spuren
der Gaste vor dem Besuch des nachsten Gastes entfernt werden.
Diese Konvention gilt in diesem Hotel nicht. Ein Schild weist den
Besucher direkt nach Betreten des Hotels darauf hin, dass es in
diesem Hotel kein Personal gibt, und dass niemand in den Zim-
mern aufraumt. Des Weiteren wird er aufgefordert, sich frei durch
die Rdume zu bewegen und die dort vorhandenen Einrichtungen
nach Belieben zu nutzen.
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MODULE

Die Anwendung stellt dem Besucher bei Betreten eines Raumes
den letzten Zustand der Module bereit und aktualisiert den Zustand
mit seinen Eingaben beim Verlassen des Raumes.

Je nach Offenheit lhrer Interaktionsmoglichkeiten lassen sich
drei Grundtypen von Modulen unterscheiden, die innerhalb eines
Moduls in Kombination vorliegen kénnen.

Der einfachste Grundtyp funktioniert wie ein Schalter, der eine defi-
nierte Anzahl von Einstellungen erlaubt. (an/aus; Zustand a/b/c)
Offenere Module lassen den Benutzer bestehende Bestandteile
miteinander arrangieren und in Zusammenhang bringen. (Arran-
gieren in der Flache oder im Raum)

Die ganz offenen Module lassen den Nutzer die Bestandteile seiner
Eingabe selbst erzeugen. (grafische Eingaben mit der Maus; textli-
che Eingaben)

Des Weiteren unterscheiden sich die Module in der Anzahl der
letzten Eintrage, die sie darstellen kdnnen. Hierbei kdnnen die ein-
fachsten nur jeweils einen aktuellen Zustand darstellen und die
komplexesten alle jemals getatigten Eintrage.

RAUMANSICHTEN UND MODULE

0 outside
Fenster schliefen
0.0 entrance
der Wunsch
Haussegen (p)
0.0.0 reception
Haussegen (p)
0.0.0.0 menssroom
Graffiti
0.0.0.1 pay phone
Anruf
0.0.0.2 hall
Zimmernummern
0.0.0.2.0 room 1
Licht
Sender & Lautstérke (p)
0.0.0.2.0.0 picture
Motivgestaltung
Licht (p)
Sender & Lautstérke (p)
0.0.0.2.0.1 bible
Lesezeichen
Licht (p)
Sender & Lautstéarke (p)
0.0.0.2.0.2 radio
Sender & Lautstarke
Licht (p)

0.0.0.2.0.3 letter
Brief
Sender & Lautstédrke (p)
Licht (p)
0.0.0.2.1 room 2
Méobelriicken
0.0.0.2.1.0 minibar
Konsumieren
0.0.0.2.1.1 paper
Heads & Headlines
0.0.0.2.2 entrance room 3
Zimmernummern
Tiiren
0.0.0.2.2.0 room 3
Vorhénge und Plumots
Packen
0.0.0.2.2.0.0 suitcase
Packen
0.0.0.2.2.1 bathroom
Spiegel
Sanitér
0.0.0.3 deed
Haussegen
0.0.0.4 message
email
0.0.0.5 guestbook
Gastebuch
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FORMALE BESCHREIBUNG DER OBERFLACHE

Die Oberflache der Anwendung ist in drei untereinander liegende
Bereiche gegliedert. Oben befindet sich eine Textanzeige, die dem
Nutzer seinen augenblicklichen Standort anzeigt und ihn Uber
seine Handlungsoptionen informiert.

Der darunter gelegene Inhaltsbereich eréffnet eine Raumansicht,
in die die Interfaces der Module integriert sind. In diesem Bereich
kann er mit Maus und Tastatur seine Spuren hinterlassen.
Aullerdem befinden sich hier spezielle Schaltflachen, Uber die
er in andere Raumansichten wechseln kann. Die Navigation im
Raum sieht nicht die Moglichkeit vor, sich umzudrehen, der Bild-
ausschnitt der einzelnen Raumansichten ist fixiert. Daher kann
der Benutzer in der Raumansicht nur vorwarts, ergo tiefer in den
Raum navigieren.

Um die aktuelle Raumansicht in die Richtung zu verlassen, aus der
er kam, benutzt er die Schaltflache unterhalb der Raumansicht.

the radio - set volume to 64%

exit to room 108

GESTALTUNG

Die Raumansichten und die Interfaces fir die Module sind weit-
gehend aus fotografischem Material erstellt. Das Schwarz/Weil3-
Material wurde zu diesem Zwecke in Hotels mit Hilfe der Fotografen
Silvia Katner und Axel Sindermann produziert. Um den Inter-
faces die notige Funktionalitdt und Verstandlichkeit zu verleihen,
wurden sie mit minimalen grafischen Elementen angereichert, die
im Wesentlichen aus Outlines, kleinen Schaltflachen und Text-
cursorn bestehen. Diese Elemente werden nur angezeigt, wenn
es ihre Funktion unmittelbar erforderlich macht. Diese Reduktion
bewahrt dem Raumeindruck die gewlinschte Authentizitat, um
die Phantasie des Nutzers auf der Ebene des Hotels zu halten,
aulerdem verhalten sie sich neutral gegen inhaltliche Richtun-
gen, die auf der Spurenebene entstehen sollen. Optisch heben
sich diese Elemente ebenso wie die oben erwahnten Elemente
Statuszeile und Ruckwartsbutton durch einen deutlichen Farbkon-
trast aus einem leuchtenden Griin und Schwarz von der ruhigen
Grautdénen der Raumansicht ab.

Der Stil der Locations und des Inventars ist schlicht und gewdhn-
lich, in Verbindung mit einem ungeschonten Fotografiestil entsteht
eine karge, unpersonliche Bildasthetik, die stellenweise ins Melan-
cholische kippt. Die Orte erscheinen standardisiert und entziehen
sich damit einer direkten Einordnung in aktuelle zeitliche oder kul-
turelle Beziige. Das macht sie einerseits offen fur verschiedene
Deutungsrichtungen in Verbindung mit den Spuren und flhrt ande-
rerseits das Grundthema der Anonymitat fort.

Um eine mdglichst groRe Gruppe von verschiedenen Besuchern
zu erhalten, ist das komplette Projekt in englischer Sprache

realisiert.
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TECHNIK

Die Interfacetechnologie ist mit der Software Flash MX realisiert;
fur die Seite ist das Flash 6 Plug-In erforderlich. Die Module funkti-
onieren unabhangig voneinander, nutzen aber gemeinsame Kom-
ponenten flr Steuerung und Datenverarbeitung. Die aktuellen
Zustande der Module werden in einer MySQL Datenbank gespei-
chert. Beim Aufruf der Seite wird jedem Besucher von einem PHP
Skript eine individuelle Nutzer ID erteilt, diese flhrt dieser ohne
sein Wissen wahrend seines gesamten Besuches auf der Seite
mit. Bei Betreten einer Raumansicht ruft der Flash Film ein PHP
Skript auf und Gbergibt ihm diese ID und die Nummern der Module,
die in dieser Ansicht dargestellt werden mussen.

Aus diesen Informationen und den Daten in der Datenbank erstellt
das Skript ein dynamisches XML Datenblatt, aus dem Flash den
aktuellen Zustand der jeweiligen Module auslesen kann. Beim
Verlassen des Raumes ruft Flash ein weiteres PHP Skript auf
und Ubergibt diesem ebenfalls die Nutzer ID und die veranderten
Zustande der Module in Datenform. Das Skript tragt dann diese
Daten in die Datenbank ein. Dort werden sie zusammen mit dem
Zeitpunkt ihres Eintrages gespeichert.

AUSBLICK

In einer zukinftigen Ausbaustufe des Projektes ist geplant, die
archivierten Daten noch auf andere Weise zugéanglich zu machen.
Damit soll die Méglichkeit eroffnet werden, den Prozess in seiner
Gesamtheit von “auferhalb” des Hotels zu betrachten. Die Daten
kdnnen dabei unter ganz verschiedenen Gesichtspunkten ausge-
wertet werden. Geplant ist unter anderem ein dynamisch generier-
ter Roman, der aus dem Datenarchiv eine Chronik des Hotels auf
englischer Sprache fortschreibt (zeitliche Auswertung). Auch Aus-
wertungen, die sich auf einen einzelnen Besucher beziehen, und
dessen Besuch von Anfang bis Ende darstellen sind denkbar. Des
Weiteren kann die Transformation der Inhalte in einem einzelnen
Modul in Form eines Zeitraffer-Trickfilms dargestellt werden. Fur
diese Darstellungen misste eine neue Plattform innerhalb oder
aulerhalb der Domain unknown guests eingerichtet werden, die
die Funktionsweise und Erreichbarkeit der Ursprungsanwendung
nicht beeintrachtigt.

the outside
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