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Vorwort

Multimedia is the science and art of

unifying multiple sources of information

to capture the context surrounding events,
and providing the tools to deliver information
most relevant to users’ current context.

Gopal Pingali, IBM Research, Dagstuhl 2004

Als Anbieter und Produzent von Multimedia-Produkten habe ich mir bereits in den 90er
Jahren immer wieder die Frage meiner Kunden gefallen lassen miissen: ,,Warum zahle ich
eigentlich zum vierten Mal den fast identisch hohen Preis fiir ein nahezu gleiches Produkt,
nur auf einem anderen Medium?* Die iiblichen Antworten von ,,mediengerechtes Design*,
»abgestimmte Funktionen®, ,angepasstes Navigationskonzept” hinterlieBen oft mehr
Unverstdndnis als Einsicht und héufiger als einmal wurde dieses Problem zum Gegenstand
harter Preisverhandlungen.

Zum Projektmeeting im eigenen Unternehmen folgte dann das nédchste Ritual. Der
beauftragte Designer fragt provokant: ,,Warum sollen wir dieses ausgefeilte Design ein
drittes Mal vollig neu fiir ein Kiosk-System anlegen, wenn wir es bereits fiir Print, WEB und
die DVD eingerichtet haben? Keine sinnféllige Arbeit fiir einen kreativen Gestalter! ,,Wire
es nicht schon, wir konnten die Gestaltung technisch einfach iibernehmen? Das Layout und
die Basisfunktionen immer wieder neu zu erstellen und die Assets immer wieder neu
vorzubereiten und zu importieren ist keine wertschopfende Arbeit. Es folgt der Ruf nach
Praktikanten oder Hilfskriften. Wir ahnen, wie diese Projekte wohl meist endeten. Diese an
sich spannenden Folgeauftrige, wo man sich bereits tief in die Materie eingearbeitet hat,
liefen nicht ohne Frustrationen ab.

Der gelernte Systemanalytiker fragt nun: Warum leisten wir uns eigentlich gleich vier Mal
den identischen kostspieligen Prozess der Content-Erstellung? Léasst sich da nicht etwas
verindern? Das Ganze wird modelliert und simuliert und es kommt eine Liste von
Ineffizienzen, die ,,Potentiale” heraus. Fast zwangsldufig, trotz bestehender Zweifel wird
dann der Beschluss gefasst, mit Content Management Systemen fiir WEB-Anwendungen
oder Medien Logistik Systemen dem Problem zu Leibe zu riicken.

Heute speichern wir unseren Content in Repositories, konnen sehen, welche Datei wer wann
wo womit geindert hat und sind in der Lage, Anderungen auch iiber lingere Zeit noch
zurilickzuverfolgen. Wir archivieren die Daten vollautomatisch auf beliebigen Speichermedi-
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en und wieder zuriick, wir identifizieren jedes Asset mit jedem Projekt und wir haben eine
bessere Kontrolle liber unsere Abldufe. Bei genauem Hinschauen reiben wir uns nach einiger
Zeit die Augen: Trotz der — in vielerlei Hinsicht sinnvollen — Investitionen immer noch das
gleiche Spiel: Neues Medium, neues Layout, neue Navigation, neue Funktionen, neue Asset-
Varianten. Und das bei nahezu jedem dhnlichen Produkt. Geht das also mit Standardsoftware
nicht anders oder kdnnen wir — wie es eben alle tun — nur einem Anbieter folgen, der
wenigstens zwei oder drei Distributionsmedien integriert hat? In praxi ist wirklich nur ein
begrenzter Teil der Anforderungen mit Werkzeugen eines Herstellers zu 16sen. Und welcher
Hersteller bietet schon medieniibergreifende Projektformate an?

Also fangen wir wieder von vorn an und tragen die entscheidenden Fragen noch einmal vor:
»Warum leisten wir uns eigentlich gleich vier Mal den identischen, kostspieligen Prozess der
Content-Erstellung?

Ein weiterer ausfiihrlicher Blick auf die Prozessmodelle bringt es an den Tag: Der digitale
Medienbruch ist unser maB3gebliches Handycap: Manche Dokumente konnen einfach nicht
ausgetauscht werden. Aber wie soll man das beheben?

Die Spezies Informatiker ist nun zu jeder Tat bereit. Es bereitet ihr sichtliches Vergniigen,
die in den Prozessmodellen identifizierten Medienbriiche einen nach dem anderen
auszumerzen und immer neue Konverter und Pluglns und Connectoren und Schnittstellen zu
erfinden, um einem Medienbruch bestmoglich zu Leibe zu riicken. So haben wir mittlerweile
gut zwei Dutzend ausgemerzte oder doch gemilderte Medienbriiche, aber stoen immer
wieder auf das gleiche Problem: Die Armee der Anbieter von Standard-Software ist uns
einfach zu iiberlegen. Sie bringt jede Woche neue Versionen mindestens eines unserer
Lieblingsprodukte und zwingt uns, unsere Konverter anzupassen oder neu zu entwickeln. So
arbeiten wir haufig viel ldnger als notig mit alten Software-Versionen, nur um unsere zum
Teil natiirlich recht veralteten Konverter zu erhalten, die partiell deutliche Arbeitszeiteinspa-
rungen realisieren. Der Nachweis der Wirtschaftlichkeit unserer aufwéndigen Eigenentwick-
lungen und Schnittstellennachbesserungen konnte in diesem Umfeld selten gefiihrt werden,
so dass inzwischen nur noch wenige der Konverter weiter gepflegt werden.

Was in diesem Szenario wirklich fehlt, und diese Erkenntnis entstand erst bei einem
Softwareprojekt an der Fachhochschule fiir Technik und Wirtschaft Berlin fiir einen TV-
Content-Anbieter in der Medienstadt Babelsberg, ist eine vollig neue Qualitdt der
Betrachtung, eine Vision von einem einfacheren Zugang zu den Ergebnissen monatelanger
hochst kreativer Arbeit der Content-Erstellung. Ein Konzept, das es erlaubt, nicht mehr fiir
ein einziges Distributionsformat zu produzieren. Ein Konzept, das es mdglich machen muss,
auch veraltete Projektdatenformate zugénglich zu halten. Nicht mehr abhéngig von einem
Medium, von einem Produkt, von einem Hersteller, von individuellen Schnittstellen zu sein,
Multimedia-Daten aus verschiedenen Prozessen zusammenfiihren zu kdnnen, intelligenteren
Zugriff auf Medien und Strukturen zu haben, das sind die Wiinsche aus denen sich diese
Vision speist.

Das mag fiir die grolen Content-Management-Strategen alles sehr nach der Erweiterung von
CMS-Plattformen rufen und in der Tat sind fiir einige Distributions-Formate mit diesen
Losungen kiirzlich beeindruckende Fortschritte auch bei der Content-Erstellung entstanden.
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Doch die praktische Herstellung von multimedialen, interaktiven Produkten basiert haufig
auf vielen einzelnen, manchmal auch zig Authoring-Ldsungen, die jeweils ein unabhéngiges
Prasentationsmedium weit entfernt von jedem Internet-Portal bendtigen. Zur Befreiung aus
dem Kifig der hersteller- bzw. 16sungsdominierten Welt des Multimedia-Authoring mit all
den beschriebenen praktischen Problemen fiihren durchaus noch andere Wege.

Die bisherigen Bemiihungen um Uberfiilhrung von Ergebnissen aus Authoring-
Entwicklungen in Prozesse mit anderen Werkzeugen und Formaten scheiterten hiaufig an den
nicht oder nur umsténdlich zugénglichen Projektdaten der Hersteller. Darin liegen auch die
Grenzen der vielen speziell und proprietdr entwickelten Konverter. Ganze Heerscharen von
Entwicklern sind seit Jahren beispielsweise den populdren Microsoft-Office-Formaten auf
der Spur und es existieren mittlerweile etliche passable Losungen, die diese Formate in
unabhdngige Reprisentationen verwandeln. Die XML-Bewegung fiihrt mittlerweile dazu,
dass eine groBe Menge an Formaten in deutlich hoherer — wenn auch durchaus nicht
vollstandiger — Transparenz vorliegen und eine wirklich neue Qualitdt der Transformation
mittlerweile viel greifbarer erscheint, als noch vor wenigen Jahren. Doch auch die XML-
Generation schichtet neue Barrieren mit der Verabschiedung gewaltiger Dokumentstandards
auf, wo erst tausende Seiten geniigen, um einen gemeinsamen Nenner zur Beschreibung
eines einzigen offenen Austauschformates zu regeln. Wer kann und mochte denn dafiir noch
funktionierende Softwareprodukte entwickeln?

Die heutige technologische Reife und das Verlassen der eingefahrenen Wege bei der Suche
nach immer neuen Schnittstellen und Transkriptoren hat zu der in dieser Arbeit entwickelten
schlanken Technologie der Generischen Content Transformation gefiihrt, hat das Konzept
vom universellen Content-HUB in einem kleinen Bereich der Medienproduktion bereits
Realitdt werden lassen und wird im Rahmen des MOCCA-Projektes ausgehend von den
Bereichen Digitales Fernsehen und E-Learning weiter fortentwickelt. Mit der Ausdehnung
des Softwareprojektes und einer breiteren Basis der Formatvielfalt kann aus diesem Konzept
und den Anfiangen der Generischen Content Transformation ein umfassendes Produkt zum
universellen Medientransfer und zur inhaltlichen ErschlieBung der bisher eher gering
erschlossenen Medienarchive entstehen. Das unternehmensweite Auffinden von Varianten
bearbeiteter Medienobjekte, die Nachnutzung bereits erstellter Designs ohne Konvertie-
rungsaufwand, der direkte Kontakt zu Kollegen, die mit &hnlichen Projekten arbeiten, das
sind nur drei von zahlreichen Effekten, die von einer solchen Losung ausgehen werden. Die
zugrunde liegenden technischen, organisatorischen und Okonomischen Konzepte zu
entwickeln, war das Ziel der hier vorliegenden Arbeit.

Im Ergebnis also werden die Aufgaben der kreativen Medienentwickler mit den entwickelten
Losungen deutlich von Routinearbeiten befreit, die Flexibilitdt der Nutzung verschiedenster
Werkzeuge wird nur noch wenig von Formatiiberlegungen gestort sein. In den Verhandlun-
gen mit unseren Kunden um Nachfolgeauftrage und deren Budgets werden dann wohl andere
Streitpunkte in den Mittelpunkt riicken. Und dann diirfen wir wohl zu Recht iiber
mediengerechtes Design verhandeln. Oder doch lieber iiber ein neues Kreativum fiir das
angestrebte Produkt?

Eine aufschlussreiche Lektiire mit diesem Buch wiinscht
Michael A. Herzog
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