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Abstract

Das vorliegende Konzept ist ein Vorschlag £in Projekt mit Studenten der
Merz Akademie. Zielsetzung des Projektes ist es, einen Einblick in die The-
orien und Visionen des Mediums Fernsehen zu bieten und die Weiterent-
wicklung dieses Mediums vor dem Hintergrund der technischen Entwicklung
digitaler Medien zu diskutieren.

1 Grundgedanken

Die Moglichkeiten digitaler Medien gehen wéiber die heutige kommerzielle An-
wendungen hinaus. Digitale Medien schaffen eine Verbindung zwischen Kunst
und Wissenschaft, die neue Erkenntnisber die menschliche Natur aufdecken
wird. Ein Problem ist, dass Forschung und Entwicklung in diesem Bereich nicht
durch die "analoge Medienindustrie” finanziert werdémken - vielmehr werden
traditionelle Geschftsmodelle (wie z.B. die Distribution analoger Medien) durch
digitale Medien zergirt. Aufgrund fehlender Geséfismodelle stagniert die Ent-
wicklung der digitalen Medien momentan. @& und Anwendungen werden von
der bestehenden Industrie darauf zugeschnitten, obsolete analogaf@esobelle
aufrechtzuerhalten.

Technische Standard®knen diesen Stillstandberwinden. Sobald die zu-
grundeliegenden Protokolle und Interfacés jeden zugnglich sind, wird es zu
einem Wettbewerb zwischen den Anbietern der technischen InfrastruktuatéGer
Netze) kommen. Als Konsequenz davon werden Mediennutzer Funktionen wie
Daterubertragung und Darstellung von Inhalten nicht mehr als das Medium selbst,
sondern nur noch als Dienstleistungen wahrnehmen, die voaté&eund Men-
schen geleistet werden.

Den wirklichen Wert jedoch schaffen Mediennutzer untereinander. Medien-
nutzer bezahlenif Dienste und Inhalte anderer Mediennutzer, die durch die tech-



nische Infrastruktur vermittelt werden. Mediennutzer werden den Wertatgg+
keiten, die sie durch digitale Medien erwerbeahbr bewerten als den Besitz ma-
terieller Qiter ("Du bist was Du tust, nicht was Du besitzt”). Das Wissen, Tell
eines Netzwerks gleichgesinnter Individuen zu sdinrkke wichtiger werden als
die Fahigkeit, sich durclaussere Zeichen (z.B. Mode, materielle Statussymbole)
von Individuen abzugrenzen. Der Wert der Origiriglivon Kunstwerken (eine
Eigenschaft von Gegerstiden und Ereignissenyinte sinken, wenn andere Werte
(z.B. Verfugbarkeit, Benutzbarkeit) ins Spiel kommen.

Mediennutzer verlernen, Briefe mit der Hand zu schreiben und beginnen, ihr
Gedachtnis (z.B. Telefonnummern und Adressen) auf fidishe digitale Assis-
tenten (PDA) herunterzuladen. Taxifahrer merken sich die Strassen einer Stadt
nicht mehr, weil sie GPS Navigationssysteme benutzen (dieend des Angriffs
der Amerikaner auf Baghdadrfeinige Tage gestt werden). Wie Handschrift und
Langzeitgedchtnis, ist Orientierung Teil des kulturellen Erbes.

Mitentscheidendifr unsere Kultur ist, wer die Architektur der digitalen Me-
dien kontrolliert. Monopolartige Strukturen (Industriestandards, Patente) lassen
befurchten, dass einzelne Industriekonzeiiber die Weiterentwicklung der Me-
dien entscheiden. Die Entwicklung des Internets (offene Standards, freie Software)
hat gezeigt, dass Mediennutzer selbst in der Lage sind, ihre Vorstalhamdie
Welt in Konzepte und maschinenlesbaren Codélzersetzen. [1]

Gestalter knnten Inhalte und Dienste entwerfen, die Menschen in die Lage
versetzen, digitale Medien kompetent zu nutzen und zur Verwirklichung ihrer Ziele
einzusetzen, ohne sich zu sehr von ihneréalglig zu machen.

2 Fernsehen

2.1 Gesellschaftliche Komponente

Fernsehen ist ein Massenmedium, das unsere gegages Kultur entscheidend
mitbestimmt. Inhalte und Nutzungsform des Mediums Fernsehen haben einen
wesentlichen Einfluss auf die Gesellschatft.

e 98 Prozent der Haushalte haben einen Fernseher
e der Durchschnittsiirger verbringiiber 3 Stunden vor dem Fernseher

e der Durchschnittsiirger kann nichts mit den neuendglichkeiten des digi-
talen Fernsehens anfangen [2]



2.2 Wirtschaftliche Komponente

Die Entwicklung des Mediums Fernsehen in Deutschland (Inhalte, Netze, Endge-
rate) wurde seit der Eiithrung des Privatfernsehens immeirker von derbko-
nomischen Interessen der Fernsehindustrie vorangetrieben. [3]

Businessmodelle der bestehenden Fernsehindustrie:

e Unterhaltung gegen Aufmerksamkeit kaufikrger Zielgruppeniir Werbe-
botschaften (Free-TV)

e Unterhaltung gegen Bezahlung (Pay-TV)

e Vermarktung von Inhalten etablierter Rechteinhaber (Musikindustrie, Film-
studios)

e Grundversorgung mit Bildung, Information und Unterhaltung gegen Fernseh-
gelihren pffentlich rechtliches Fernsehen)

2.3 Technische Komponente

Digitale Medien schaffen Alternativen zum Fernsehen. Die Kontrolle der techni-
schen Plattform (Standards, Monopole, Regulierung) beeinflusst die Geschwindig-
keit dieses Prozesses. [4]

¢ Inhalte werden unaldmgig von Geiiten (Fernsehgate zuhause im Gegen-
satz zu Fernsehen auf mobilen &tken)

¢ Inhalte werden unatdmgig von Sendezeit und Zielgruppen (feste Programm-
schemata im Gegensatz zumllichkeit, digital zu speichern und zeitver-
setzt wiederzugeben)

¢ Inhalte werden unaliimgig voneinander (Werburigberspringen oder her-
ausfiltern)

¢ Inhalte werden unaldmgig von nationalen Grenzen (regionale Lizenzen im
Gegensatz zum Austausch von Inhaligrer Peer-to-Peer Netzwerke)

3 Zukunft des Fernsehens

Die Weiterentwicklung des Mediums Fernsehihrt dazu, dass bestehende Busi-
nessmodelle zusammenbrechen. Die Fernsehindustrie versucht dies durch die Ein-
fuhrung technischer Massnahmen (z.B. Kopierschutz) zu verhindern. Verschiedene
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Szenarienir die Zukunft des Fernsehens sind denkbar. Welches Szenario sich bei
welchen Zuschauern durchsetzt, wird davonéigen, wer das Medium Fernse-
hen kontrolliert und ob die neuenddlichkeiten des digitalen Fernsehens von den
Zuschauern verstanden und angenommen werden (Medienkompetenz).

Die folgenden Faktoren beeinflussen die Weiterentwicklung des Mediums:

3.1

technische Standards und Zugang zu Informationen (offene Standards im
Gegensatz zu Industriestandards, Open Source Software im Gegensatz zu
proprietirer Softwareiir Dienste und Géite, freier Zugang zu Technologie

im Gegensatz zu Softwarepatenten)

Deregulierung (Netze, Zugang zu Plattforméndie Distribution)

Medienkompetenz (z.B.&higkeiten der Zuschauer abigig vom Alter, @&-
higkieten der Inhalteanbieter und Gestalter)

Technische Plattform bei den Endnutzern (z.B. Set-Top Boxen mit MHP
API, Internetanbindung)

Neue Gescaftsmodelle fir das Medium Fernsehen

Kontrolle durch Mittelsm anner

Die bestehende Fernsehindustriedietie Kontrolleiiber das Medium Fernsehen.

3.2

Vollstandige Kontrolle der technischen Plattform zur Produktion, Verbrei-
tung und Benutzung audiovisueller Inhalten (z.B. durch Kabelnetzbetreiber,
Gerateindustrie, Digitales Rechtemanagement)

Die Entwicklung neuer Dienste und Inhalte wird vom Interesse der etablier-

ten Inhalteanbieter (Musikindustrie, Filmstudios) bestimmt, bestehende Ge-

schaftsmodelle mglichst lange aufrechtzuerhalten beziehungsweise neue
Formate zu entwickeln, uraber das Medium Fernsehen Produkte zu ver-
markten [5], [6]

Jingere und kompetentere Mediennutzer weichen auf andere Nutzungsfor-

men audiovisueller Medien aus (sinkende Zuschauerzahlen)

Kontrolle durch Endnutzer

Zuschauer und Anbieter von Inhalten und Diensidg®rnehmen alldhlich die
Kontrolle liber das Medium Fernsehen [7]



¢ offene technische Plattform zur Produktion, Verbreitung und Benutzung au-
diovisueller Medien (z.B. eigene Sender)

e freier Zugang zu Inhalten und Diensten

e Mittelsmanner sind nur noch Dienstleister (z.B. Anbieter der technischen
Infrastruktur)

e Die Entwicklung neuer Dienste und Inhalte wird von den (nicht ausschliess-
lich 6konomischen) Interessen von Zuschauern und Anbietern vorangetrieben.

¢ Non-profit Dienste mit hohem gesellschaftlichen Nutzen sind denkbar (Open
Content Licensing)

4 Fragestellungen

Wie kdnnen wir die Zukunft des Fernsehens gestalten?

4.1 Interfaces, die Medienkompetenzdrdern

Wie konnen die neuen Bglichkeiten des Mediums erlernt werden?

e Handhabbarkeit bestehender User-InterfadesSet-Top Boxen und Per-
sonal Video Recorder untersuchen [2]

e Entwurf von Mensch-Maschine Schnittstelleir fdie Generation, die mit
dem analogen Fernsehen aufgewachsen ist und nicht von den négen M
lichkeiten der digitalen Medien ausgeschlossen werden soll

e Entwicklung von Interfaces, die dazu anregen, das Ferns&hgjeht nur zu
benutzen, sondern seine Bedienung zu erlernen und négédikeiten zu
erkunden. [8]

4.2 Interaktives Fernsehen

Will der Fernsehzuschaué@berhaupt Interaktion?

e Situation des Fernsehzuschauers (nach der Arbeit, Entspannung, Unterhal-
tung)

e Wie werden Fernsehzuschauer “aktiviert” (z.B. Zuschauerbeteiligung bei
Sendungen)?



e Diskretion/ Schutz der Privatspre (Rickkanal)

e Entwicklung von Interfaces und Diensten, die dazu anregen, das Medium

4.3

Fernsehen nicht nur zu benutzen, sondern zu verstehen und daran teilzuneh-
men. [9]

Bedeutung des Mediums Fernsehen

Kann Fernsehen weiterentwickelt werden oder wird es bedeutungslosihel
wir mithilfe des Fernsehens Gesellschaft, Wirtschaft und Politk gestalten?

e Welche Dienste und Inhalte machdir flas Broadcast-Medium Fernsehen

in Zukunftiberhaupt noch Sinn?
Welchen gesellschaftlichen Nutzearnte Fernsehen in Zukunft haben?

Wofir werden Zuschauer Geld ausgeben, wenn die meisten Inhalte und Dien-
ste on-demand vagbar sind?

Kulturelle Bedeutung von Livesendungen und der gleichzeitigen Wahrneh-
mung von Ereignissen?

Videoblogs (Communities)

Multi-User Games
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