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Vorwort

Die Digitalisierung der Medien und die damit verbundenen Auswirkungen auf die Medien-
nutzung sind bedeutende Teilaspekte der Mediatisierung von Gesellschaft und Alltagswelt.

Die internetbasierten Anwendungen bieten den Rezipienten neue Mdglichkeiten der Informa-
tion, Unterhaltung sowie Kommunikation. Einerseits werden zunehmend Online-Medien
nachgefragt, die sich vor allem durch Multimedialitat und Interaktivitat auszeichnen. Die User
nehmen dabei oft gleichzeitig die Rolle der Produzenten ein, indem sie nicht nur Inhalte abru-
fen, sondern auch veroffentlichen (Produser). Andererseits verlieren die klassischen Massen-
medien nicht an Bedeutung. Die Nutzung des Internets mit seinen zahlreichen interaktiven
Anwendungen ergénzt vielmehr die Rezeption der etablierten Massenmedien.

Es ist vor allem die Interaktivitat, die das Internet vom herkdmmlichen Medienkonsum unter-
scheidet. Wihrend der Zuschauer beim Fernsehen eine passive ,,Lean-Back“-Haltung ein-
nimmt, ist der computerbasierende Medienumgang durch eine aktive ,,Lean-Forward“-
Haltung bestimmt. Dieses Bild des passiven und (inter-)aktiven Nutzers symbolisiert auch,
welche Interaktion wéahrend der Medienrezeption mit dem sozialen Umfeld beispielsweise mit
der Familie mdglich ist. Fernsehschauen als gemeinsamer Familienevent ist derzeit nicht ver-
gleichbar mit der individualisierten Online-Nutzung. Die FIM-Studie 2011 (Familie, Interak-
tion und Medien) verdeutlicht, dass das Fernsehen in deutschen Familien das relevanteste
Medium ist. Auch in der innerfamilidren Kommunikation sowie der Kommunikation zu Me-
dienthemen spielt das Medium Fernsehen und seine Inhalte bei Kindern eine wichtige Rolle.

Im Zentrum des Spannungsfeldes zwischen herkdmmlicher, familienorientierter, passiver
Fernsehnutzung und moderner, personalisierter, interaktiver Internetnutzung ist das Pilotpro-
jekt ,,Schatz Ahoi!* positioniert. Es sollte mit der Briickentechnologie des interaktiven Fern-
sehens zum einen die Fernsehzuschauer aktivieren und die Onliner integrieren. Am Beispiel
des lokalen Kommunikationsraums Gera begaben sich ausgewahlte Biirger auf eine interakti-
ve Schatzsuche, bei der sie dem Schatz des legendiren Piratenkapiténs ,,Cracker Jack™ und
seinem Papagei ,,Piet hinterherjagten. Mit dem Einsatz spezieller Technologien ist es den
Teilnehmern mdglich, direkt ins Geschehen einzugreifen und die Story zu ihren Gunsten zu
beeinflussen. Ahnlich einem Computerspiel ergaben sich verschiedene Méglichkeiten, in die
nachsten Level des Spiels zu gelangen. Das interaktive TV-Format ermdglichte es darliber
hinaus, die technische Machbarkeit und die Usability von interaktivem Fernsehen zu testen
und die gemeinsame interaktive Nutzung in der Familie zu beobachten. Damit konnten der
Mehrwert des Familienerlebnisses Fernsehen mit dem Mehrwert der Interaktivitat des Inter-
nets optimal kombiniert werden.



Ermdglicht wurde dieses interdisziplindre Pilotprojekt durch das Engagement verschiedener
Partner im Kindermedienland Thiiringen. Das Pilotprojekt ,,Schatz Ahoi!* entstand in einer
erfolgreichen Kooperation der Thiringer Landesmedienanstalt (TLM) und ihrem Biirgerfern-
sehen in Gera mit dem Fraunhofer-Institut fiir Digitale Medientechnologie (IDMT), der Tech-
nischen Universitéat lImenau und der Versatel AG. Die TLM versteht sich dabei als Forderer
innovativer Technologien und als Partner fiir die Thiringer Hochschulen, Institutionen und
Medienunternehmen und ist bestrebt, in konstruktiver Zusammenarbeit Forschungsprojekte,
Feldversuche und Pilotprojekte mit Partnern zur Entwicklung des Medienstandortes zu er-
moglichen.

Die technischen Voraussetzungen fiir Interaktivitat zwischen Zuschauer und Studioteam
schaffte das Fraunhofer-Institut fir Digitale Medientechnologie (IDMT) in Iimenau. Die Idee
fur die interaktive Schatzsuche entstand in einer Seminarreihe an der Technischen Universitat
llmenau. Das Team vom Geraer Birgerfernsehen setzte die Ideen der Studenten in die Praxis
um, entwickelte und produzierte eine Spielshow. Verbreitet wurde das Angebot im interakti-
ven Breitbandkabelnetz der Versatel AG und uber das Internet.

Danken mdchte ich an dieser Stelle den Projekttragern und allen Partnern, dem Team vom
Geraer Burgerfernsehen und natirlich den Geraer Birgern, die sich auf das Experiment einge-
lassen haben. Weiterhin médchte ich auch den Partnern danken, die uns als Preise einen Auf-
enthalt im Medienzentrum Weimar, dem Belantispark Leipzig und der Toskana-World Bad
Sulza bereitgestellt haben.

Die Projekttrager kénnen auf ein Experiment zuriickblicken, welches aus technischer und
inhaltlicher Sicht erfolgreich war. Insgesamt hat das Pilotprojekt aufgezeigt, welches Potenzial
interaktives Fernsehen im lokalen Kommunikationsraum besitzt und welche Schwierigkeiten
bei der Implementierung bestehen. Die Schatzsuche hat Begeisterung bei Jung und Alt, in der
Wohnung, im Studio und auf der StralRe erzeugt. Es zeigte sich jedoch auch, dass interaktives
Fernsehen noch am Anfang der Entwicklung steht, weil die Produktion von derartigen Fern-
sehinhalten finanziell und technisch sehr aufwendig ist. In dieser frihen Phase setzt das Pro-
jekt an und soll erste Ergebnisse liefern.

Ich wiinsche lhnen aufschlussreiche Erkenntnisse aus dem Bericht der Projektpartner, die
neben der technischen Realisierung von interaktiven Fernsehformaten im lokalen Kommuni-
kationsraum auch die Ergebnisse in der Produktion und Akzeptanz beim Zuschauer auf-
greifen.

Erfurt, September 2012

Jochen Fasco,
Direktor der Thiringer Landesmedienanstalt (TLM)
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1. Einleitung

Jessica und Moritz, elf und acht Jahre alt, sitzen auf einer ausgeklappten Couch vor dem
Fernseher. Beide méchten die Fernbedienung zuerst in der Hand haben und rangeln miteinan-
der. Ihre Mutter schaltet den Fernseher an, und dann eine Set-Top-Box. Die Set-Top-Box ist
eine kleine schwarze Kiste, &hnlich wie ein DVD-Player, die bei Familie Stein unter dem
Fernseher steht. ,,Es geht los “, freut sich Jessica, als auf dem Bildschirm der ,,Schatzkanal
erscheint. ,, Ich rufe jetzt Oma an*, sagt Jessica zu ihrem Bruder, ,,und du kannst dafiir zuerst
die Fernbedienung haben“. Moritz driickt auf der Fernbedienung die Taste ,,2“ und schaut
sich an, wie viele Punkte sie bisher gesammelt haben.

Abbildung 1: Der ,,Schatzkanal* in ,,Schatz Ahoi!* (links) und die unter ,4” aufrufbare ,,Woche naufgabe*,
das Quiz (rechts)

Im ,,Schatzkanal* konnen sie sehen, welche Familien bei ,,Schatz Ahoi!* mitmachen und ob
sie im Vergleich zu ihnen viele oder wenige Punkte gesammelt haben. ,, Naja, wir sind so in
der Mitte. So richtig gut also nicht. Mama, kénnen wir trotzdem noch gewinnen? “ Jessica
schaltet das Telefon laut. Die Oma meldet sich: ,,Ja, klar kénnen wir noch gewinnen! Moritz,
was ist denn die erste Frage?“ Moritz driickt die ,,4* und die erste Frage des interaktiven
Quiz erscheint.!

! Grundlage fir diese Beschreibung bildet eine teilnehmende Beobachtung im Rahmen der empirischen Studie.
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Die Formatidee ,,Schatz Ahoi!“ besteht aus zwei Kernelementen: aus der Fernsehshow im
Burgerfernsehen, in der Familien mit- und gegeneinander im Studio um einen Preis spielen
und aus dem interaktiven Quiz, bei dem die Zuschauer von ihrem heimischen Fernsehgeréat
aus teilnehmen und so auch den Preis gewinnen konnen. Das Quiz kann mit der Fernsehbe-
dienung als Eingabegerdt gespielt werden. Der Preis ist in beiden Féllen ein ,,Schatz®, hinter
dem sich folgende Geschichte verbirgt, die Fernsehprogramm und interaktives Quiz
verbindet:

,, Vor ungefihr 300 Jahren, als die Meere noch von grauselig aussehenden Piraten beherrscht
wurden, [...] genoss Captain Cracker Jack [einen besonders berlichtigten Ruf]. An einem
stlirmischen Novembertag, /... [blies] ein scharfer Wind Nord-Nord-Ost Seeleuten und Pira-
ten, die gerade unterwegs waren, ins Gesicht. /.../ Nur einen stérte das nicht. Captain Cra-
cker Jack war wild entschlossen, ein Handelsschiff zu kapern und die im Schiffsrumpf verbor-
gene Ladung zu bernehmen. Einmal in Reichweite des grausamen Piraten, gab es fiir brave
Seeleute kein Entrinnen, war ihr Schiff mitsamt der Ladung fiir immer verloren. So einer war
Captain Cracker Jack und so war es auch an jenem stiirmischen Novembertag, als er auf un-
barmherzige Weise einen sagenhaften Schatz an sich riss. Es scheint unglaublich, aber der
Pirat Captain Cracker Jack nahm die Strapazen einer Reise ins Landesinnere auf sich. Nie-
mand von seinen Seefahrerkumpanen sollte namlich seinen Schatz entdecken kdnnen. Dabei
suchten viele draufgangerische und abenteuerlustige Piraten rund um die Welt, auf allen
Weltmeeren und auf jeder noch so kleinen Insel mitten im Ozean, nach dem verborgenen
Schatz. Doch bis heute blieb er unentdeckt. Wahrscheinlich ware der Schatz von Captain
Cracker Jack langst vergessen worden, hatte er nicht auf einer Schatzkarte mit seinem Pira-
tenzeichen und seinem Piratencode eine verschlisselte Botschaft hinterlassen. Wer den Code
knacken kann, erfahrt, wo der Schatz vergraben ist. /.../ Kann jetzt noch jemand Captain
Cracker Jack zuvorkommen? Gibt es Abenteurer, die mutig, stark und schlau genug fir eine
spannende Schatzsuche sind? “ [rei09]

Die Geschichte der Formatidee erzahlt, dass der reiche Piratenkapitdan James vor langer Zeit
einen Schatz in Gera versteckte. Sein Urenkel Captain Cracker Jack und sein Papagei ,Piet’
sind nun auf der Suche nach diesem Schatz, und um Captain Cracker Jack zuvorzukommen,
missen die Geraer die Piratentugenden Mut, Starke, Schlauheit und Musikalitat beweisen.
Diese Tugenden kdnnen sie entweder live als teilnehmende Familie in der Fernsehshow de-
monstrieren, oder aber per Fernbedienung an den heimischen Fernsehgeréaten, indem sie Quiz-
fragen im ,,Schatzkanal® richtig beantworten. Sind sie dabei erfolgreich, bekommen sie den
ndchsten Hinweis und kdnnen so am Ende der Sendungen den Schatz heben, das heif3t einen
Preis gewinnen.

Die Formatidee ,,Schatz Ahoi!* wurde von einem studentischen Projektteam der Technischen
Universitit Ilmenau im Rahmen der Praxiswerkstatt ,, Interaktives Fernsehen fiir lokale Com-
munities“ zu Beginn des hier dargestellten Forschungsprojektes entwickelt. Doch bevor die
konkrete Formatidee formuliert werden konnte, musste zundchst mit allen Partnern gemein-
sam ein Ziel formuliert werden, das beschrieb, welche Anforderungen das zu entwickelnde
Format erfillen sollte. Folgende drei Fragen charakterisieren die Zielstellung fiir das zu ent-
wickelnde interaktive Fernsehformat, die hier kurz begriindet und erlautert werden sollen.
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Vor zwanzig Jahren war das Bild einer Familie, die sich am Samstagabend gemeinsam vor
dem Fernseher versammelte, selbstverstandlich. Heute wird dieses Bild von ganz anderen
Medienpraktiken abgel6st: Kinder und Jugendliche besitzen eigene Fernsehgeréte oder schau-
en Uber den Laptop und Smartphones fern, chatten nebenbei oder spielen. Durch die zeitun-
abhéngige Verfugbarkeit von Inhalten konnen Sie ganz individuell diejenigen Medien-
angebote auswahlen, die fir sie persénlich wichtig sind und miissen sich nicht auf ,Kompro-

misse’ mit Geschwistern und Eltern einlassen.

« Wie kann es gelingen, ein Fernsehformat zu entwickeln, das den jingeren ebenso wie den
&lteren Mediennutzern ein attraktives Unterhaltungsangebot bietet, das heifit, das genera-
tionenibergreifend funktioniert?

* Wie kann es — auch vor dem Hintergrund der skizzierten Beobachtungen — gelingen, ein
Unterhaltungsangebot zu entwickeln, das gemeinschaftlich genutzt wird?

Jetzt kann kritisch hinterfragt werden, ob es denn wiinschenswert sei, Familien zu einer hau-
figeren Fernsehnutzung zu animieren. Als dritte Herausforderung wurde daher formuliert,
dass das zu entwickelnde Format die Rezipienten inspirieren sollte, ihre Umgebung (Stadtge-
schichte, Menschen in der Stadt, Vereine und Kulturangebote,...) besser kennen zu lernen
und sich mit der lokalen Gemeinschaft starker zu vernetzen.

* Wie kann es gelingen, ein Unterhaltungsformat zu entwickeln, das dazu inspiriert, die
regionale Umgebung besser kennen zu lernen?

Das ubergeordnete Projektziel war die Konzeption, Entwicklung und praktische wie empiri-
sche Erprobung einer interaktiven Formatidee, die die genannten drei Anforderungen umsetzt.
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2. Vorarbeiten zur Durchfiihrung des Feldtests

Das Fraunhofer-Institut fiir Digitale Medientechnologie IDMT beschéftigt sich seit Jahren mit
verschiedenen Themen rund um das digitale Fernsehen. In der Gruppe Audiovisuelle Systeme
der Abteilung Metadaten werden technische Komponenten und Systeme zur Produktion, Ver-
breitung und Nutzung neuartiger multimedialer Dienste und Programme entwickelt. Die Ab-
teilung Kindermedien arbeitet an der Entwicklung und Ausgestaltung von Programmformaten
und betreibt Nutzungs- und Akzeptanzforschung im Bereich digitaler Medien.

Im vom Thiringer Kultusministerium (heute Thiringer Ministerium fir Bildung, Wissen-
schaft und Kultur) ab 2007 fir zwei Jahre geforderten Projekt ,,Informationsdienste und inter-
aktive Dienste in Breitbandkabelnetzen — iKabel“ [dun09] wurde eine Technologie-Plattform
firr die Bereitstellung und Nutzung von neuartigen Angeboten in lokalen Fernsehkabel-Netzen
auf Basis des DVB-Standards entwickelt. ,,iKabel*“ war das Initialprojekt fiir den Themenbe-
reich Digitales Fernsehen am Fraunhofer IDMT.

Wahrend der Bearbeitung wurde deutlich, dass bei der Entwicklung neuer Technologien und
der darauf aufbauenden Medienangebote auch kommunikationswissenschaftliche Aspekte
betrachtet werden miissen. Gemeinsam mit dem Institut fir Medien und Kommunikationswis-
senschaft (IfMK) der Technischen Universitat IImenau wurde evaluiert, worin das Potenzial
dieser Technologien besteht und durch welche Fernsehformate und -anwendungen dies opti-
mal genutzt werden konnte. Zwei Fragen waren hierbei besonders relevant, weil sie exempla-
risch Fragestellungen bearbeiten, die tber den konkreten Projektzusammenhang hinaus fir
den wissenschaftlichen Erkenntnisstand im Bereich interaktives Fernsehen relevant sind:

e Worin besteht der Zusatznutzen von interaktivem Fernsehen fiir die Zuschauer?

e Wie kann aus einer technischen auch eine sozial sinnvolle Innovation werden?

In zwei Praxisseminaren an der Technischen Universitat llmenau (WS 2007/2008 und SS 2008)
wurden verschiedene Formatideen zur Erkundung des Potenzials der iKabel-Technologien ent-
wickelt und mit dem Praxispartner der Thiringer Landesmedienanstalt diskutiert (siehe auch
[kre08a] und [kre08b]). Die Seminare wurden interdisziplindr ausgerichtet und mit Studieren-
den der Studienrichtungen Angewandte Medienwissenschaft und Medientechnologie der TU
llmenau durchgefiihrt. Besonders wichtig war hierbei, das Potenzial der Technologie durch
sinnvolle Einsatzmdglichkeiten in der sozialen Praxis von lokalen Gemeinschaften auszulo-
ten. Dazu wurden verschiedene Methoden der theoriegeleiteten Medienkonzeption entwickelt,
angewendet und erprobt.

Bereits zu diesem Zeitpunkt wurde die Lehrveranstaltung von der Thiringer Landesmedien-
anstalt und dem zugehdrigen Offenen Kanal Gera mit dem Ziel begleitet, darauf aufbauend
ein gemeinsames Forschungsprojekt zu initiieren.
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In den Seminaren entstanden verschiedene Format- und Anwendungsideen. Das Formatkonzept
,»Schatz Ahoi!* wurde im Rahmen von insgesamt sieben Bachelor-Arbeiten am Institut fur Me-
dien und Kommunikationswissenschaft detailliert weiterentwickelt (Usability, Formatidee,
Marketing,...). Zudem wurde dort eine weitere Lehrveranstaltung durchgefiihrt, in der die
Drehbicher und Kommunikationsinstrumente (Flyer, Webseite,...) erarbeitet wurden. Parallel
hierzu wurden erste Erkenntnisse auf Konferenzen und in wissenschaftlichen Publikationen
[kre08a], [kre08b], [hop10] diskutiert, auch im Hinblick auf die ,theoriegeleitete Medienkon-
zeption’ zur sinnvollen Nutzung technologischer Potenziale.

Um jedoch tatsachlich erkunden zu kénnen, ob die Formatidee zu dem gewiinschten sinnvol-
len Einsatzszenario fuhrt, wurde von allen Projektpartnern herausgestellt, dass nur ein Feld-
versuch zu den benétigten Erkenntnissen fiihren kann. Folgende Arbeitsgebiete wurden dabeli
fur die jeweiligen Projektpartner festgelegt:

Der Offene Kanal Gera der Thiringer Landesmedienanstalt Gbernahm die Organisation und
Produktion der Fernsehshow. Die Technische Universitét llmenau (IfMK) verantwortete die
Entwicklung des Drehbuchs, das Fraunhofer IDMT die technische Realisierung sowie die
empirische Begleitstudie und die Thiringer Landesmedienanstalt (TLM) begleitete und unter-
stlitzte das Vorhaben beratend. Dartiber hinaus finanzierte die TLM die erforderlichen Set-
Top-Boxen, die wéhrend sowie nach der Laufzeit des Projekts allen Kooperationspartnern in
gegenseitiger Absprache zur nichtkommerziellen Verfligung stehen.

Abbildung 2: Arbeitsbereiche der Kooperationspartner
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Die im Projekt iKabel entwickelte Technologieplattform wurde fiir die Realisierung der kon-
zeptionierten Inhalte durch die Gruppe Audiovisuelle Systeme in der Abteilung Metadaten
angepasst und erweitert. Ein Schwerpunkt war hierbei der deutliche Ausbau der Rickkanal-
funktionalitat. Bei iKabel wurde aufgrund der Zielstellung des Projekts der Riickkanal sehr
sparsam eingesetzt; die entwickelten Dienste waren weitestgehend auch ohne Riickkanalan-
bindung nutzbar. Die nun umzusetzenden stark interaktiven Programme erfordern prinzipbe-
dingt zwingend die Nutzung eines bidirektionalen Interaktions-Kanals. Dies erfordert Erwei-
terungen sowohl auf Seite der Endgeréate-Applikation, vor allem aber musste die Riickkanal-
behandlung auf Anbieterseite stark ausgebaut werden. Weiterhin wurden spezielle angepasste
Werkzeuge fur die Produktion und Durchfihrung der zumeist interaktiven Live-
Anwendungen entwickelt. Die vom Institut fir Medien und Kommunikationswissenschaft
erarbeiteten Drehblcher fur sechs Sendungen (Wochen-Shows) wurden mit Hilfe der sich
noch in Entwicklung/Erweiterung befindlichen Werkzeuge und des Content-Servers technisch
umgesetzt. AuBerdem wurden mit Mitteln der TLM Set-Top-Boxen beschafft und modifiziert
sowie mit Software ausgestattet. Die Abteilung Kindermedien konzipierte das empirische
Forschungsdesign und flihrt die begleitende Studie zum Rezeptionserleben durch.

Zwischen der Thiringer Landesmedienanstalt, der Technischen Universitdt IImenau und dem
Fraunhofer IDMT wurde ein Kooperationsvertrag geschlossen. Die Abteilung Kindermedien
legt ihren Fokus auf die empirische und technische Analyse von Kinder- und Jugendmedien
sowie auf die Entwicklung innovativer Medienformate. In der Abteilung Metadaten wurde die
Technologie-Plattform iKabel entwickelt, auf deren Basis der Feldversuch durchgefiihrt wur-
de. Die Abteilung Metadaten verfiigt Gber Technik zur Aufbereitung und Ausstrahlung von
digitalen Fernsehprogrammen sowie tber die erforderliche Messtechnik. Die beteiligten Part-
ner waren somit in den von ihnen zu bearbeiteten Bereichen adéquat ausgestattet, so dass fur
die Bearbeitung des Projekts keine gréReren Investitionen und Infrastrukturmalinahmen er-
forderlich wurden. Das Thiringer Ministerium fir Bildung, Wissenschaft und Kultur
(TMBWK) unterstiitzte das Fraunhofer IDMT mit einem finanziellen Zuschuss zur teilweisen
Abdeckung der personellen Aufwendungen.
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3. Erfahrungen aus Perspektive des Buirgerrundfunks

Frau Ute Reinhofer, Leiterin des Offenen Kanals Gera, hat das Projekt gemeinsam mit ihrem
Team um die Perspektive des Birgerrundfunks bereichert und neben der Produktion des For-
mats ganz entscheidend an der inhaltlichen Ausgestaltung mitgewirkt. Dartiber hinaus leiste-
ten Ute Reinhdfer und ihr Team die Offentlichkeitsarbeit vor Ort und brachten durch den en-
gen Kontakt mit den Projektteilnehmern wertvolles Feedback zur Akzeptanz des Formats ein.

Welche Motivation hatten Sie, sich als Burgerrundfunk in diesem Projekt zu engagieren?

Das interaktive Fernsehformat ,,Schatz Ahoi!* bot uns die Gelegenheit, mit Partnern inhaltlich
und technisch etwas Neues auszuprobieren. Das war reizvoll und ist immer spannend. Zudem
handelte es sich um ein Unterhaltungsformat, das intergenerativ ausgerichtet alle Familien-
mitglieder Uber eine gemeinsame Schatzsuche im unmittelbaren Erleben des Stadtraumes und
im gemeinsamen Wettstreit im Studio beteiligen wollte. Besonders interessant erschien uns
dabei der interaktive Charakter dieses Projektes. Erstmals sollten auch die Zuschauer, mit
einem geeigneten Receiver ausgerustet, auf dem heimischen Sofa vor dem Fernseher aktiv in
das Spielgeschehen eingreifen und den Verlauf der interaktiven Spielshow mitbestimmen
kénnen. Die Birgermeinung direkt und unverstellt 6ffentlich erlebbar — diesen Aspekt emp-
fanden wir in der inhaltlichen wie auch in der technischen Umsetzung als auferordentlich
bemerkenswerte Herausforderung, der wir uns gern stellten.

Welche Aufgabenbereiche haben Sie und Ihr Team im Projekt ibernommen?

Wir gewannen Familien und Biirgerredakteure, schrieben Drehbiicher und produzierten Ein-
spieler, welche die Geschichte und den Verlauf der Schatzsuche des Piratenkapiténs Cracker
Jack erzéhlten. Weiter produzierten wir in einer ersten Staffel eine Reihe von unterhaltsamen
Informationssendungen, in denen das Prinzip der interaktiven Spielshow vorgestellt wurde. In
Vorbereitung auf das Format organisierte das Geraer Biirgerfernsehen eine PR-Kampagne mit
zahlreichen Présentationen und Veranstaltungen, wie sie in dieser Komplexitat und GroRen-
ordnung vorher noch nie umgesetzt worden war. Wir informierten in verschiedenen Burger-
gremien, verfassten Pressemitteilungen, beauftragten und verteilten Plakate, Flyer und Hand-
zettel und versandten Mieterbriefe an die Haushalte, die iber den notwendigen technischen
Anschluss verfuigten. Wir gingen in Schulen und berichteten tiber das Vorhaben und organi-
sierten offentlichkeitswirksame Veranstaltungen, wie u. a. die ,,Schatz Ahoi!“-Party. Das Stu-
dioset wurde gebaut und die konzipierten Spiele auf ihre Durchfiihrbarkeit Gberprift. Wir
fanden Partner vor Ort, wie beispielsweise die Wohnungsgesellschaft GWB Elstertal, die
Theater & Philharmonie Thiiringen und den Verein Begegnung e.V., stellvertretend genannt
fur eine Vielzahl von Birgern, Vereinen und Initiativen, die uns bei der Umsetzung unter-
stlitzten. Nicht zuletzt mussten die Boxen verteilt und auch die technische Umsetzung im
Haus sichergestellt werden.
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Das Spektrum reicht hierbei von der Qualifizierung unseres Haus-Netzwerkes, Uber die Pro-
grammierung einer Software, um die Daten der Voting-Applikation vom Content-Server ab-
zurufen und in eine Spielstand-Fernsehgrafik umzuwandeln, bis zur Installation der neuen
Firmware auf 48 Set-Top-Boxen. Und schlieRlich produzierten wir in der zweiten Staffel funf
Spielshows, die allen viel Spaf? machten.

Welchen Bezug hatte das Projekt zu Ihrer taglichen Arbeit?

Es war schon ein sehr besonderes Projekt, vor allem in Anbetracht der darin eingebetteten
Innovationen fiir uns, insbesondere der Interaktivitdt. Von Anfang an lieen sich dennoch
Beziige zu unserer taglichen Arbeit herstellen. So ist es gerade unsere Aufgabe, Kinder, Ju-
gendliche und Erwachsene am Biirgerrundfunk zu beteiligen. Wir leiten sie medienpadago-
gisch bzw. journalistisch und technisch an, begleiten sie qualifiziert, soweit das notwendig ist.
Und naturlich nutzen wir in der taglichen Arbeit auch verschiedene Instrumente der PR-
Arbeit, um die Wahrnehmung der Birgerfernsehbeitrdge und -projekte sicherzustellen. Zu-
dem sind wir grundsatzlich an einem Feedback der Zuschauer interessiert. Die Beantwortung
der Fragen, ob und wie die Beitrédge der Nutzerinnen und Nutzer wahrgenommen werden oder
wie die Zuschauermeinung zu bestimmten Aussagen oder Themen aussieht, ist uns wichtig.
Ohne interaktive Fernsehapplikation nutzen wir dafiir das Internet oder ganz konventionell
die Face-To-Face-Form.

Was waren fir Sie die wichtigsten Erkenntnisse aus dem Projekt?

Neuland zu beschreiten macht Spaf® und man lernt viel dabei. Wir kénnen manches jetzt ein-
fach besser einschatzen. Fir groRere Projekte mit Partnern bendtigt man eine realistische Pla-
nung, die von den Mdglichkeiten vor Ort ausgeht. Andererseits ist eine Erprobung immer
auch ein Experiment, das heif3t, wenn nicht alles gleich beim ersten Anlauf klappt, sollten alle
Projektbeteiligten mutig die Versuchsanordnung modifizieren. Insofern waren wir begeistert
von der Zusammenarbeit mit den Wissenschaftlern des Fraunhofer IDMT und der Techni-
schen Universitéit Ilmenau. Im Ubrigen konnte die Spielshow nur erfolgreich durchgefihrt
werden, weil alle Hand in Hand zusammenarbeiteten. Das betrifft die Projektpartner, aber
auch das Team des Geraer Burgerfernsehens, die Mitarbeiter, die Auszubildenden, die Prakti-
kanten und die Nutzer. Eine Umsetzung der Spielshow allein durch das Ehrenamt war auf-
grund des recht hohen Zeitaufwandes flr die Vorbereitung und Durchfihrung der Shows —
tagstiber und abends, Uber einen langeren Zeitraum und in regelméaBiger Folge — nicht ohne
die maRgebliche Mitwirkung der angestellten Mitarbeiter méglich.

Eine weitere Erkenntnis betrifft die PR-Arbeit. Sie ist notwendig, um etwas Neues bekannt zu
machen, dabei schienen die Nutzung von Netzwerken und die darliber praktizierte personliche
Ansprache unschlagbar wirkungsvoll. Vor allem im Kinderbereich, aber auch bei Jugendli-
chen und Erwachsenen kam der Einsatz einer Identitét stiftenden Figur (der Papagei Piet als
Gegenpart zum grausamen Piratenkapitan) sehr gut an.
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Und schlieflich bot das Instrument des Votings eine schone Mdglichkeit, um Meinungen und
Stimmungsbilder der Zuschauer zu transportieren. Bemerkenswert fanden wir nicht zuletzt,
dass mit der verwendeten Technik — Set-Top-Boxen mit Internetanschluss - das Programm
des Geraer Burgerfernsehens auch in Haushalten ohne Kabelanschluss verfolgt werden
konnte.

Wie wirken sich diese Erkenntnisse auf die weitere Arbeit aus?

Seit der Erprobung des interaktiven Sendeformats ,,Schatz Ahoi!* verbreiten wir im Wohnge-
biet Bieblach-Ost mit ca. 10.000 angeschlossenen Haushalten unser Sendesignal digital. Das
konnen wir aufgrund der im Projekt qualifizierten Technik und der im Prozess modellierten,
aufeinander abgestimmten IP-Datenstrome und es ist moglich, zu kontrollieren, ob alles gut
funktioniert. GroRere Projekte tber l&ngere Zeitrdume werden so geplant, dass sie in Einzel-
Modulen mit wechselnden Mitwirkenden produziert werden konnen. Fir die PR-Arbeit des
Geraer Burgerfernsehens nutzen wir alle Instrumente, wie sie im Projekt erprobt wurden. Bei-
spiele hierfir sind die ,,Lange Nacht des kurzen Films* oder das Projekt ,,kunstSCHAU.tv —
Kulturinseln fur Toleranz*.
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4. Erfahrungen aus Perspektive der universitaren Lehre

Herr Dipl.-Inf. Gunther Kreuzberger studierte Informatik an der Technischen Universitat
llmenau und arbeitet heute am Institut fiir Medien und Kommunikationswissenschaft (IfMK)
der Technischen Universitét Ilmenau als Lehrkraft fiir besondere Aufgaben. Er betreut Lehr-
und Forschungsvorhaben in den Bereichen Konzeption und Entwicklung interaktiver Medien-
angebote mit Schwerpunkt digitale Spiele sowie interaktiver Birgerrundfunk und E-Learning.

Welche Motivation hatten Sie, sich in diesem Projekt zu engagieren?

Die Motivation fur das Engagement in dem Projekt ergab sich aus der Idee, in der Hochschul-
lehre die Moglichkeit zu er6ffnen, Konzepte fiir Medienprodukte und -dienstleistungen auf
der Basis von Medieninnovationen zu entwickeln. Im konkreten Fall nahm das durch die Ko-
operationsbeziehung von TU llmenau, Fraunhofer IDMT und TLM sehr schnell konkrete
Formen an. Die Entwicklung der ersten Konzeptideen zu einem umfangreichen Projekt wurde
dann motiviert durch die Einsicht, wirklich etwas Neues realisieren zu kénnen.

Welche Aufgabenbereiche haben Sie und Ihr Team im Projekt ibernommen?

Die TU llmenau war vorrangig flir die Konzeption und inhaltliche Ausgestaltung des entwi-
ckelten interaktiven-Familien-TV-Formates zustandig. Dariiber hinaus wurden durch die Stu-
dierenden PR-Malinahmen konzipiert, die daftir erforderlichen Instrumente z. T. realisiert und
die PR-MafRnahmen durchgefuhrt. Besonders zu erwéhnen sind hierbei das Engagement im
Rahmen des Hofwiesenfestes sowie des Geraer Altstadtfestes.

Welchen Bezug hat das Projekt zu lhrer téglichen Arbeit?

Die Idee einer ,,dramaturgisch gewollten Interaktion“ als konstituierendes Element von TV-
Angeboten hat die Lehre zur Konzeption und Realisierung von Medienangeboten nachhaltig
beeinflusst. Zudem sind aus dem Projekt heraus Beziehungen zu einem Unternehmen im Be-
reich der Produktion von interaktivem Fernsehen entstanden, die die angewandte Lehre eben-
falls positiv beeinflussen.

Was waren fir Sie die wichtigsten Erkenntnisse aus dem Projekt?

Die wichtigste Erkenntnis war das Bewusstsein fiir die enorme Langwierigkeit und organisa-
torische Aufwandigkeit eines solchen Vorhabens. Wichtig fiir die universitare Arbeit war zu-
dem das Erkennen der Chancen, aber auch der Grenzen des Einsatzes von Studierenden-
Teams in solchen realen Produktionsszenarien.

Wie wirken sich diese Erkenntnisse auf Ihre weitere Arbeit aus?

Das Thema der ,,dramaturgisch gewollten Interaktion* riickte sehr viel deutlicher in den Fo-
kus der eigenen akademischen Arbeit. Bei der Betreuung kinftiger studentischer Vorhaben
kdnnen mdgliche Fallstricke bei der Produkt- und Produktionskonzeption nun sehr viel
schneller identifiziert und geldst werden.
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5. Medientechnische Entwicklungen

5.1 Technischer Hintergrund: Das Projekt iKabel und das iKabel-System

Ideengeber und Ausgangspunkt flr die technische Umsetzung des Feldversuchs waren die Er-
gebnisse des Projekts ,Informationsdienste und interaktive Dienste in BK-Netzen (iKabel)“.
Hier wurde ein flexibles System zur Erstellung und Verbreitung multimedialer Inhalte fir die
Nutzung mit Fernsehgeraten entwickelt. Die Arbeiten umfassten die Entwicklung einer Sys-
templattform, die es gerade auch Betreibern kleinerer Fernsehkabelnetze erlaubt, ihren Nut-
zern neuartige Angebote und Dienste unterbreiten zu kdnnen. Es wurden ein Datenformat zur
plattformunabhédngigen Beschreibung von Inhalten und Diensten sowie entsprechende Auto-
renkomponenten entwickelt. Ein universell einsetzbarer Content-Server verwaltet alle anfal-
lenden Daten und bereitet diese fir die Ausspielung in ein digitales Kabelnetz vor. Dieser
Server ist prinzipiell fir die Generierung von Diensten fiir alle digitalen Rundfunknetze ge-
eignet. Das Projekt wurde von den Thiringer Firmen Blankom Antennentechnik GmbH aus
Bad Blankenburg und Technotrend AG aus Erfurt beratend unterstiitzt. Folgende Mdglichkei-
ten sollte das System iKabel eréffnen [dun09]:

¢ einfaches Anbieten von Inhalten und Diensten mit lokalem Bezug,

e Fokus auf kleine lokal begrenzte Kabelnetze, bspw. in Stadten und Gemeinden oder in
Hotels, Ferienanlagen und Firmen,

« Integration bekannter Dienste in Kabelnetze,
* Entwicklung neuer Dienste mit lokalem Bezug,

e ErschlieBung neuer Nutzergruppen fir interaktive Dienste Uber den Fernseher, z. B. nie-
derschwellige Angebote flir Senioren.

Das iKabel-System zur Erstellung und Bereitstellung von digitalen Fernsehprogrammen mit
eingebetteten Zusatzdiensten besteht im Wesentlichen aus folgenden Komponenten [hau09]
und [kue09]:

1. Produktionsumgebung (Service Authoring Environment):

Komponenten und Werkzeuge zur Erstellung und Pflege der Dienste

2. Content Server:
Komponenten und Werkzeuge fiir Management, Rendering & Encoding und Ausspielung
(Playout) der Inhalte

3. Endgerateplattform (Client Terminal):
Empfangsgerat (Set-Top-Box) mit angepasster Betriebssoftware (iKabel Software-Player)

Abbildung 3 zeigt die grundsatzliche Struktur des technischen Systems iKabel, das Aus-
gangspunkt der Weiterentwicklungen fur den Feldversuch war.
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5.2  Technische Weiterentwicklungen zur Durchfihrung des Feldversuchs

Das iKabel-System musste aufgrund der speziellen Anforderungen und Randbedingungen ftir
den Feldversuch angepasst und erweitert werden. So sollen etwa ,,Spielstationen* in 6ffentli-
chen Raumen, z. B. Jugendclubs installiert werden. Hierfiir war eine Benutzerverwaltung zu
implementieren, die so bislang nicht vorgesehen war. Eine besondere Herausforderung waren
zu erstellende Komponenten, die eine Live-Moderation von interaktiven Spielen ermdglichen,
damit auch Studiogéaste in die Aktivitdaten der Mitspieler zuhause eingebunden werden kén-
nen. Eine weitere Aufgabe war die Evaluierung der technischen Losungen hinsichtlich Zuver-
lassigkeit, Benutzerfreundlichkeit (fir Veranstalter und Mitspieler) und Verhalten bei hoher
Systemlast. Die technischen Arbeiten im Rahmen des Feldversuchs umfassten die Bereitstel-
lung aller erforderlichen Komponenten sowie die technische Umsetzung der Sendungen. Die
wichtigsten Aufgaben bei der technischen Realisierung des Feldversuchs waren:

s Bereitstellung von angepassten Werkzeugen zur Produktion und zur Durchfiihrung der
interaktiven Sendungen,

e technische Umsetzung der im Vorfeld erarbeiteten inhaltlichen Konzepte (Drehbiicher,
Entwirfe, usw.),

« die Bereitstellung des Content und Playout-Servers mit Komponenten fur Multiplexing,
DVB-C-Playout, IP-Riickkanal-Behandlung sowie die spezielle Anbindung von Boxen
ohne DVB-C-Versorgung,

o die Integration einer speziellen Software fiir die Darstellung der Inhalte und Interaktionen
im Studio,

+ die Modifizierung von handelstblichen Set-Top-Boxen,

s (technische) Evaluierung der Technologie-Plattform.

AuRerdem waren weitere Arbeiten zur technischen Unterstiitzung der Produktion und zur
Durchflihrung der Sendungen erforderlich. Bis Oktober 2010 wurde ein funktionsfahiges Sys-

tem zur Ausspielung der interaktiven Inhalte aufgebaut und in das Sendesystem des Offenen
Kanals Gera integriert.
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Endgerate

Zum Zeitpunkt der ersten Planung des Feldversuchs waren am Markt keine geeigneten End-
geréte verfiigbar, die alle gestellten Anforderungen erfiillen konnten. Daher wurde entschie-
den, handelsubliche Empfangsgerate fur digitales Kabelfernsehen einzusetzen, die durch In-
tegration einer speziellen Software fiir den Einsatz im Feldversuch tauglich gemacht wurden.
Auch hier war die im Projekt iKabel entwickelte Losung Ausgangspunkt der Arbeiten. Es
wurden handelsiibliche Set-Top-Boxen mit dem offenen Betriebssystem Linux eingesetzt, die
besonders gut modifizierbar sind.

Die wichtigste Komponente, die integriert wurde, ist ein am Fraunhofer IDMT modifizierter
Software-Player fir MPEG-4-Szenenbeschreibungen auf Basis des Open-Source-Projekts
GPAC2 unter GNU Lesser General Public License LGPL3. Dieser wurde um Funktionen zur
Wiedergabe relevanter Elemente, z. B. Auswahlmenis und Abstimmungen, erweitert. Wei-
terhin wurden Anpassungen flr die Ausgabe auf Fernsehgeréten vorgenommen, die nicht dem
neusten Stand der Technik entsprechen, um bspw. Rohrengerate mit analogen Anschliissen
einsetzen zu konnen. Auch die Generierung von Riickkanalinformationen unter den besonde-
ren Bedingungen eines uni-direktionalen Kabelnetzes musste implementiert werden. Aufer-
dem wurden einige Hilfskomponenten implementiert, um die Daten aus dem DVB-
Datenstrom fiir den Player aufzubereiten.

Fir den Einsatz in den so genannten Spielstationen wurde eine spezielle Variante der Boxen-
Software entwickelt, die vollstandig ohne Datenstrom tiber den DVB-Kanal auskommt. Hier-
fur wurde eine Schnittstellenkomponente entwickelt, die Datenstrome aus verschiedenen
Quellen (DVB-Objektkarussell oder 1P) entgegennehmen kann und transparent an den Player
weiterleitet. AuRerdem wurde eine Download-Komponente implementiert, die komplette
Sendungen automatisiert herunterladen kann. Somit kénnen Sendungen unabhdngig vom
DVB-Anschluss jederzeit angeschaut und interaktiv genutzt werden.

Werkzeuge

Ausgehend von den im Projekt iKabel entwickelten Komponenten und Formaten wurden
Content-Elemente und Produktionswerkzeuge speziell fir den Feldversuch entwickelt. Hier-
fur wurden die vom Institut fur Medien und Kommunikationswissenschaft gelieferten Ent-
wiirfe analysiert und daraus die Anforderungen an die Werkzeuge fur die spatere Erstellung
und Pflege der Inhalte abgeleitet. Auerdem wurden Vorlagen (Templates) entwickelt, die
spater vom Offenen Kanal Gera eigenstandig mit Inhalten geflillt werden konnen. Die hierfir
notwendigen Werkzeuge wurden als Web-Anwendungen realisiert, die auf dem Content-
Server laufen und mit jedem Webbrowser intuitiv genutzt werden kénnen.

2 GPAC: http://gpac.wp.institut-telecom. fr
3 LGPL: http://www.gnu.org/licenses/Igpl.html
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Abbildung 4: Beispiele fiir das User Interface des interaktiven Quiz in ,,Schatz Ahoi!"

Somit ist eine einfache Integration der Werkzeuge in die Abldufe bei der Vorbereitung und
Durchfiihrung von Sendungen gewahrleistet. Speziell fiir den Feldversuch wurden Vorlagen fiir
alle geplanten Inhalte, ein webbasiertes Werkzeug fiir die Quiz-Erstellung sowie webbasierte
Werkzeuge flr die Auswertung und Darstellung der Ergebnisse entwickelt (Abbildung 4).

Content- Server

Der iKabel-Content-Server ist ein modulares, sehr flexibles System zur Erstellung, Verwal-
tung und Ausspielung von digitalen Fernsehprogrammen mit eingebetteten Zusatzdiensten.
Die Abbildung 5 zeigt die wesentlichen Komponenten und deren Zusammenspiel. Fir die
Durchfiihrung des Feldversuchs wurde die Anbindung eines IP-Riickkanals integriert. Fir das
Szenario ,,Spielstation” wurde die Bereitstellung aufgezeichneter Sendungen fiir den automa-
tisierten Download sowie das Ausspielen der Zusatzdaten tber IP (anstatt (iber DVB) imple-
mentiert.
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Abbildung 5: Komponenten des Content-Servers
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Einspeisung

Fir die Einspeisung der interaktiven Sendungen in das Versatel-Kabelnetz musste der Con-
tent-Server in die gerade erst installierte digitale Infrastruktur des Offenen Kanals Gera ein-
gebunden werden. Ausgangsseitig wurde ein DVB-ASI Datenstrom bereitgestellt, der das
Fernsehprogramm mit den eingebetteten Zusatzdaten enthalt. Der ASI-Datenstrom wurde
Uber eine Glasfaserleitung von Versatel an die digitale Kabelkopfstation tbertragen. Dort er-
folgten die Multiplexbildung mit anderen Programmen und die anschlieBende QAM-
Modulation fiir die Einspeisung des DVB-C-Signals in das Kabelnetz. Da in Gera keine Mdg-
lichkeit bestand, den Riickkanal ebenfalls Gber das Kabelnetz anzubinden, wurde hierflr eine
gewohnliche Internetverbindung tber DSL genutzt. Die Abbildung 6 zeigt den Aufbau des fir
den Feldversuch eingesetzten technischen Systems.

Fiir das Szenario ,,Spielstation” war es erforderlich, das Programm auch fiir Einrichtungen
nutzbar zu machen, die nicht an das digitale Fernsehkabelnetz der Versatel angeschlossen
sind. Hierflir wurden die Sendungen als Audio/Videodatei gespeichert und zum Download
bereitgestellt. Die Sendungen wurden automatisiert auf die Boxen geladen und kénnen dort
jederzeit wiedergegeben werden. Die Zusatzdaten flr die interaktiven Anwendungen wurden
online uber IP bereitgestellt.
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Abbildung 6: Technisches System zur Durchfiihrung des Feldversuchs
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5.3  Ergebnisse der medientechnischen Entwicklung

Ein modulares und flexibles System wie das genutzte System iKabel kann gut zur Aufwer-
tung von digitalen Fernsehprogrammen mit interaktiven Zusatzdiensten genutzt werden. Der
aus technischer Sicht kritischste Punkt fiir die Verbreitung solcher Programmangebote ist die
Verfligbarkeit einer moglichst einheitlichen Dienstplattform fiir Endgeréte.

Das Ausspielen des interaktiven Fernsehprogramms in ein existierendes digitalisiertes Fern-
seh-Kabelnetz funktioniert zuverlassig. Somit sollte ein Regelbetrieb basierend auf der iKa-
bel-Technologie realisierbar sein. Sinnvoll wére jedoch eine redundante Auslegung aller fir
den Sendeablauf kritischen Komponenten, um die Ausfallsicherheit zu erhdhen.

Die beobachtete und teilweise storende Ende-zu-Ende-Verzdgerung (Latenz) im Bereich von
wenigen Sekunden wird vorrangig durch die eingesetzten MPEG-2-Videoencoder verursacht,
die nicht Teil des iKabel-Systems sind. In kiinftigen Projekten sollte dieses Problem durch die
Optimierung der Gesamtkette gemindert werden. Fir ein rein IP-basiertes Ausspielszenario
mit gréReren Nutzerzahlen (>1.000) sollte die Generierung der Signale separatneu konzeptio-
niert und umgesetzt werden.

Die bereitgestellten Werkzeuge fir Programmanbieter erfillten die gestellten Anforderungen
und funktionierten zuverlédssig. Bei den Funktionsumfang und Benutzungskomfort besteht
aber dennoch Potenzial fiir Weiterentwicklungen. Fir einen Regelbetrieb hinderlich erweist
sich die zwingende Nutzung von speziellen Endgeraten. Hier bleibt zu wiinschen, dass sich in
Europa endlich eine geeignete Plattform fir Zusatzdienste im digitalen Fernsehen etablieren
kann. Gute Chancen hierfur hat die hybride Plattform Hybrid Broadcast Broadband TV
HbbTV*.

* HbbTV: http://www.hbbtv.org/
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6. Kommunikationswissenschaftliche Forschung

6.1  Theoretischer Hintergrund

Die theoretischen Perspektiven, die der Konzeptionsphase zu Grunde lagen, sind bereits in
[kre08a] und [kre08b] ausfiihrlich beschrieben worden. Dennoch soll an dieser Stelle kurz
darauf eingegangen werden, weil diese Perspektiven auch das Fundament fiir die begleitende
Evaluation darstellen. Unterhaltsamkeit wurde vom Konzeptionsteam als wesentliches Krite-
rium fiir den Erfolg einer interaktiven Familiensendung definiert. Um also eine gemeinsame
Vorstellung davon zu entwickeln, was als Unterhaltung verstanden und wie Unterhaltung er-
reicht werden kann, musste eine geeignete Definition dieses Kernbegriffs gefunden werden.
Dieses gemeinsame Verstandnis diente als Heuristik fur den gesamten Prozess der Ideenent-
wicklung und -bewertung.

(a) die triadisch-dynamische Unterhaltungstheorie von Prof. Dr. Werner Fruh [fru03].
Dieser Ansatz war fiir dieses Vorhaben besonders geeignet, weil er durch sein Abstrakti-
onsniveau nicht auf spezifische Medienformate (wie Krimis) begrenzt ist und damit der
Entwicklung neuer Formatideen wichtige Impulse geben konnte.

(b) Dieser Ansatz wurde dariber hinaus durch eine Definition von Interaktivitat [van01],
[kre08a] und [kre08b] ergénzt. Anhand dieser Definition konnten verschiedene Formen
von Interaktivitat im interaktiven Fernsehen unterschieden werden — beispielsweise in
solche Formen, die die Kommunikation zwischen Menschen (wie Chats, Postings,...) er-
maglichen, und in jene, die allein durch das Wechselspiel zwischen Technologie und
Mensch funktionieren (beispielsweise Spiele, Losen von Aufgaben, Suchen von Informa-
tionen,...). Auf dieser Grundlage wurde ein konzeptueller ,Baukasten” erarbeitet, aus dem
bestimmte Formen von Interaktivitdt als Gestaltungselemente ausgewdhlt werden
konnten.

Zu diesen beiden theoretischen Perspektiven wurde fiir die empirische Studie jedoch eine wei-
tere Perspektive erganzt und zwar die des

(c) Technikakzeptanzmodells ICTAM (,Interactive Technology Adoption Model*)
[qui06] und [wil08]. Anhand dieses Modells kann vor allem der Entscheidungsprozess fur
oder gegen die Nutzung einer Technologie besser beleuchtet werden.

Allerdings steht in dieser Studie nicht die Akzeptanz der Rezipienten im Vordergrund, son-
dern das Rezeptionserleben (mit einem Schwerpunkt auf Unterhaltsamkeit und Interaktivitat),
so dass dieses Modell nicht vollstdndig angewendet wurde, sondern lediglich fir die Be-
schreibung der Entscheidungsphase.
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6.2  Entwicklung des empirischen Designs im Verlauf des Feldtests

Ein Feldtest bietet gerade fiir Akzeptanz- und Nutzungsstudien ein hohes Potenzial, um bishe-
rigen Problemen in der Akzeptanzforschung zu interaktivem Fernsehen zu begegnen [wil08]
— alltagstypische Rezeptionssituationen und realistische Rahmenbedingungen erlauben es,
Fehlinterpretationen durch verzerrende Laborbedingungen zu vermeiden. Allerdings sind fiir
einen Feldtest auch groRe Herausforderungen zu bewéltigen, die sich besonders auf die Pla-
nung der Forschungsinstrumente auswirken — mit wie vielen Teilnehmern an dem Projekt
kann gerechnet werden? Werden Forschungsmethoden, wie beispielsweise die Beobachtung
im direkten hauslichen Umfeld, akzeptiert? Werden sich an bestimmten Platzen spezifische
Rezeptionsorte (,public viewing’) etablieren, an denen eine teilnehmende Beobachtung
durchgefuhrt werden kann? Diese stdndige Verdnderung der Bedingungen des Feldtests ver-
langte vom empirischen Design eine kontinuierliche Anpassungsleistung [lue00].

In der Planungsphase wurde von ca. 40 teilnehmenden Familien ausgegangen, das heif3t von
mindestens 120 Einzelprobanden. Um das Rezeptionserleben (iber die sieben Folgen von
»Schatz Ahoi!“ hinweg im zeitlichen Verlauf beschreiben zu kdnnen, wurden Fragebégen fiir
Eltern und Kinder entwickelt, die nach jeder Sendung ausgefiillt werden sollten. Die Fragebo-
gen wurden mit einem Informationsblatt und einem Ricksendebogen versehen und an den
Offenen Kanal Gera gegeben, so dass die Fragebdgen gleichzeitig mit den Set-Top-Boxen an
die Familien verteilt werden konnten. Kurz vor Beginn der ersten Sendung ergab sich aller-
dings eine weitaus geringere Teilnahmequote als urspriinglich angestrebt: EIf Familien hatten
sich bereit erklart, an dem Projekt teilzunehmen. Als mogliche Erklarung daftir wurden von
den Projektpartnern zwei wesentliche Griinde identifiziert, auf die hier kurz zum besseren
Verstandnis der Rahmenbedingungen eingegangen werden soll.

Die Installation der Set-Top-Boxen war eine zentrale Voraussetzung fiir die Teilnahme am
interaktiven Teil von ,,Schatz Ahoi!“. Die Boxen wurden den Teilnehmern als kostenfreie
Leihgabe zur Verfligung gestellt, so dass es keine finanziellen Hirden fir die Teilnahme am
Projekt gab. Um zusatzlich die Hemmschwelle der Installation abzubauen, richteten die Pro-
jektpartner fur die Teilnehmer einen umfangreichen Support fir Riickfragen ein (Kontaktda-
ten der Ansprechpartner des Kabelnetz-Betreibers, Entwicklung einer gut verstandlichen Be-
dienungsanleitung, Telefon-Hotline,...). Dennoch stellte die Installation der Set-Top-Box eine
Hiirde fir viele Interessierte dar: Bedenken gegeniiber der Installation des Gerétes sowie auch
der Veranderung der taglichen Medienroutine wurden von vielen Interessenten als Griinde fir
eine Nicht-Teilnahme genannt.

Eine weitere einschrénkende Bedingung fiir die Teilnahme am Projekt war die Notwendig-
keit, Kunde des kooperierenden Kabelnetzbetreibers sein zu missen, da nur in dessen Netz
die interaktiven Zusatzdienste angeboten werden konnten. Diese Einschrankung schloss viele
der familienreichen Wohngebiete in Gera aus. Auch stellte es sich als Nachteil dar, dass sich
die kommunikative Darstellung des Formats zunéchst explizit nur an Familien richtete und
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sich damit andere mdgliche Interessierte nicht angesprochen fiihlten (beispielsweise Paare
ohne Kinder, altere Paare, Jugendliche,...). Diesen beiden Herausforderungen konnte begeg-
net werden: Die Projektpartner des Offenen Kanals erkannten dieses Kommunikationsprob-
lem schnell, so dass gemeinsam eine andere Kommunikationsstrategie entwickelt werden
konnte, die eine groRere Zielgruppe ansprach. Zusétzlich wurde eine technische Ldsung ent-
wickelt, die es unter bestimmten Voraussetzungen erlaubt, die Sendungen auch ohne verfiig-
bares Kabelnetz tiber eine Internetverbindung zu empfangen.

Die Fragebdgen wurden trotz kleiner Teilnehmerzahl (11 Familien) verteilt, allerdings wurde
befiirchtet, dass die Ricklaufquote sehr gering ausfallen wiirde, was sich trotz telefonischer
Ruckfragen auch bestétigte: Nur zwei Fragebdgen-Satze wurden zuriickgeschickt. Ein weiteres
Instrument erwies sich als nicht praktikabel: Den teilnehmenden Familien war es nicht moglich,
sich auf einen gemeinsamen Termin zu einigen, so dass kein geeigneter Zeitpunkt fiir eine
Gruppendiskussion gefunden werden konnte (beispielsweise wegen unterschiedlicher Arbeits-
zeiten/Schichtdienst). Das Erheben von Beobachtungsdaten an Offentlichen Rezeptionsorten
(Cafés und Jugendclubs) war ebenso schwierig, denn sie wurden unregelmaRig und spontan
besucht. Als Lésung wurde hier eine dffentliche Ausstrahlung (,,public viewing*) in den R&u-
men des Offenen Kanals Gera genutzt, da dort ein Termin im Voraus planbar war. Anschlie-
RBend war ein kurzes Gruppengespréach mit den Kindern maéglich. Wie befurchtet, gab es auch
nur bei einer Familie die Bereitschaft, eine ,teilnehmende Beobachtung’ zu akzeptieren.

Insgesamt wurde das Forschungsdesign im Verlauf des Feldtests zugunsten einer noch starke-
ren qualitativen Ausrichtung angepasst, die es erlaubte, besser auf die stéandigen Verénderun-
gen im Feld zu reagieren und diese auch empirisch erfassen zu kdnnen. Dazu wurden zwei
Strategien entwickelt: Einerseits wurden Instrumente eingesetzt, die eine bessere Orientierung
im Feld ermdglichten und wichtige Verstandnis- und Interpretationshilfen darstellten, wegen
ihrer geringen FallgroRRe aber nicht als Datenbasis geeignet waren [lue10]. Andererseits wurde
ein Hauptinstrument gefunden, das auf breite Akzeptanz bei den teilnehmenden Familien
stiel und zwar telefonische Leitfadeninterviews. Telefoninterviews konnten individuell ver-
einbart werden, lieRen sich unaufwandig in den Alltag integrieren und boten zudem eine ge-
wisse Anonymitét (beispielsweise wollten viele Teilnehmer nicht zu Hause besucht werden).

Zu den Instrumenten der besseren Orientierung und Kontextualisierung dienten

e ein Beobachtungsprotokoll fiir die Beobachtung einer teilnehmenden Familie wahrend
des interaktiven Quiz,

e eine teilnehmende Beobachtung der o6ffentlichen Rezeption von ,,Schatz Ahoi!* in den
Réaumen des Offenen Kanals Gera,

e ein kurzer Leitfaden fiir ein Gruppengespréach mit den Kindern und

e ein Leitfaden fir die Experten-Interviews zur Beleuchtung der Perspektive der Medien-
produktion (mit Mitarbeiterinnen und Mitarbeitern des Offenen Kanals Gera).
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Das Hauptinstrument der Erhebung bestand aus
s einem Leitfaden fur die qualitativen Telefoninterviews mit den Eltern und

e einem Leitfaden fir die qualitativen Telefoninterviews mit den Kindern.

Der Entwicklung der qualitativen Interviews lagen die drei inhaltlichen Schwerpunkte (entspre-

chend dem theoretischen Hintergrund, siehe Kapitel 4.1) zu Grunde:

a) Inwiefern erlebten die Projektteilnehmer die Fernsehshow ,,Schatz Ahoi!“ und das dazu-
gehdrige interaktive Quiz als unterhaltsam?

b) Welche Interaktionsformen wurden in den Familien entwickelt, um das interaktive Quiz
zu l6sen? Wie wurde die Interaktivitét in ,,Schatz Ahoi!“ erlebt?

c) Wie hatten die Teilnehmer von ,,Schatz Ahoi!*“ erfahren und welche Griinde hatten sie
zur Teilnahme bewogen, im Sinne des Technikakzeptanzmodells ICTAM (,,Interactive
Technology Adoption Model*)?

Da die Telefoninterviews die ergiebigsten Ergebnisse lieferten, konzentrierte sich die Daten-
auswertung im folgenden Kapitel auf die Ergebnisse dieser Gesprache. Insgesamt wurden
sechs der elf Familien telefonisch im Januar/Februar 2011 befragt; funf Mtter, drei Vater und
drei Kinder. Dabei wurde versucht, immer mit mehreren Familienmitgliedern, méglichst mit
einem Elternteil und ein Kind, zu sprechen. Die untersuchten Familien (Falle) werden anhand
des Alters, der Internetnutzung sowie der Nutzung digitaler Spiele, der Familiensituation und
der Art der Teilnahme im Projekt (Teilnahme am interaktiven Quiz/Teilnahme in der Fern-
sehshow) im Anhang dargestellt. Die Interviews wurden transkribiert und codiert [kuc05].
Die sich anschlieende Inhaltsanalyse betrachtete zunachst Einzelfélle und Fallgruppen (das
heil’t Familien, siehe Einzelfallbeschreibung im Anhang) und im letzten Schritt die falliber-
greifenden Ergebnisse der entstandenen Kategorien, die in den ndchsten Kapiteln vorgestellt
und diskutiert werden.
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6.3  Ergebnisse der empirischen Studie

Die Ergebnisauswertung in diesem Kapitel beleuchtet zundchst, wie die Familien vom Projekt
erfahren hatten und wie sie die Entscheidung fiir die Teilnahme am ,,Schatz Ahoi!* begriinden
(Forschungsfrage c). Dann werden die Ergebnisse der Beurteilung der Fernsehshow (das heif3t
des nicht-interaktiven Parts) durch Eltern und Kinder vorgestellt, anschliefend die Beurtei-
lung des interaktiven Quiz (Forschungsfrage a). Welche Interaktionsformen die Familien
entwickelten und wie die Interaktivitdt in ,,Schatz Ahoi!“ erlebt wurde (Forschungsfrage b),
wird abschlieend erortert.

Griinde fur die Entscheidung zur Teilnahme an ,,Schatz Ahoi!“
Insgesamt wird deutlich, dass sich die Teilnehmer nicht aus einem einzigen Grund heraus fiir
das Projekt entschieden, sondern immer mehrere Faktoren gleichzeitig diese Entscheidung
beguinstigten. Fallubergreifend beglnstigten besonders zwei Grinde eine Entscheidung flr
die Teilnahme: eine positive Beziehung zum Offenen Kanal Gera und die Bewertung des Ge-
samtkonzeptes von ,,Schatz Ahoi!“ als interessant und iberzeugend.
,Also [...]: ich hab da mal Post gekriegt, da stand dann drin, so und so, da gibt’s dieses
Online-Spiel und so, und ich fand das richtig schon. “ (Fall 3a)
In mehreren Féllen begriinden die Teilnehmer ihre positive Bewertung des Gesamtkonzeptes
damit, dass sie sich generell fiir neue Dinge interessieren und gerne etwas ausprobieren wir-
den. Eine direkte Bezugnahme auf das Konzept ,interaktives Fernsehen’ erfolgt besonders bei
den zwei Befragten, die sich mit Medien beruflich beschaftigen (Ausbildung, Studium, o. &.):
,, Weil ich personlich wirklich dieses interaktive [Fernsehen] eine sehr schone Idee fand.
Muss man halt wirklich sagen.* (Fall 4)
Im Gegensatz dazu zeigt das vorige Zitat (Fall 3a), dass das Konzept ,interaktives Fernsehen’
flr viele Teilnehmer unbekannt ist und daher versucht wird, ,,Schatz Ahoi!* in bekannte Ka-
tegorien einzuordnen. Beispielsweise wird ,,Schatz Ahoi!“ mit einem Online-Spiel verglichen
oder mit der Fernsehsendung ,,Wer wird Millionér?“. Der gute, personliche und vertrauens-
volle Kontakt zum Offenen Kanal Gera wird von vielen Teilnehmern als wichtiger Entschei-
dungsgrund genannt, taucht jedoch nie als alleinige Motivation auf.
,,Also, es ist fiir mich so, dass ich zum einen eine sehr starke personliche Beziehung zum
Offenen Kanal habe. * (Fall 1a)
Der gute Kontakt wird teils mit beruflichen Zusammenhéngen begriindet, aber auch mit
Freundschaften oder Freizeitaktivitaten — einige Teilnehmer hatten sich in ihrer Freizeit bei-
spielsweise schon im Offenen Kanal engagiert.
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Auch wird die Motivation angefiihrt, durch die Teilnahme am Projekt die Arbeit des Offenen
Kanals Gera (als wichtigen Bestandteil der Stadt) zu unterstiitzen. Nur ein Kind konnte sich
auf Nachfrage zu der Motivation, bei ,,Schatz Ahoi!“ mitzumachen, auern — selber vor der
Kamera zu stehen, war hier der ausschlaggebende Grund und ist damit sicherlich eine der
typischen Motivationen von Kindern fur das Engagement im Biirgerrundfunk:

wJa, [...] weil ich auch mal wissen wollte, wie das ist vor der Kamera zu stehen....ja, ich
war auch sehr aufgeregt...ich wollte halt mal ausprobieren, wie das ist. “(Fall 2a)

Die Entscheidung, beim Projekt mitzumachen, wurde haufig nach Diskussionen in den Fami-
lien getroffen, wobei in den meisten Fallen eine Person in der Familie die treibende Kraft war:
Interviewer: ,,Wissen Sie noch, warum Sie sich dazu entschieden haben, bei ,, Schatz

Ahoi!“ mitzumachen? “ Befragte: ,, Mh...da miissen Sie meinen Sohn fragen. Der hat uns
tiberredet.” (Fall 2b)

In manchen Fallen wurde die Teilnahme allerdings auch spontan beschlossen, besonders Ver-
anstaltungen (Piratenfest am Steinweg, Sommernachtstraum,...) boten dazu Gelegenheit. In
vielen Fallen hatten die Teilnehmer jedoch, auch wenn sie sich spontan entschieden hatten,
bereits vorher von dem Projekt gehort:
Naja, [wir sind] immer mal wieder iiber das Projekt gestolpert, auf der anderen Seite
war das an dem Tag dann auch eine Spontanreaktion. [...] Da war doch so eine Aktion

gewesen am Steinweg und da waren wohl schon so sechs oder sieben Familien auf der
Liste und da haben wir uns eingeschrieben.“ (Fall 1b)

Die Entscheidung wurde in diesem Fall dadurch beglnstigt, dass fiir die potentiellen Projekt-
teilnehmer sichtbar war, dass sich schon einige andere Familien fiir dieses Projekt entschieden
hatten. Mit Rickblick auf das ICTAM-Modell [1in03] wird deutlich, dass viele der theoreti-
schen Annahmen die Entscheidung fiir die Teilnahme am Projekt ,,Schatz Ahoi!* erkléren:
Die wahrgenommene Niitzlichkeit (,Perceived Usefulness’) bezieht sich vorrangig auf die
,vorgestellte Unterhaltsamkeit’, der in unserem Fall die Befiirchtung einer problematischen
Installation (,Ease of Use’) entgegenstand. Das Image der Technologie ,,iKabel* ist durch
Demonstrationen im Rahmen von Veranstaltungen zu prézisieren versucht worden, oft blieb
das Bild jedoch bei den Teilnehmern recht unscharf — interaktives Fernsehen ist im Alltag der
Rezipienten eine vage Vorstellung, die jedoch durch Vergleiche mit anderen interaktiven Me-
dien und der Demonstration im Rahmen von Veranstaltungen konkretisiert werden konnte.

Insgesamt wurde deutlich, dass die Akzeptanz, hier einschrénkend verstanden als die Teil-
nahme am Projekt, vorrangig durch das positive Image des Offenen Kanals Gera beférdert
und durch dessen Kommunikationsmafinahmen erreicht wurde. Durch diese Kommunikati-
onsleistung konnte bei den Teilnehmern eine ,freudige Erwartungshaltung” geweckt werden,
das heif3t eine Vorstellung davon, welche Vorteile sich aus der Rezeption ergeben konnten.
Diese Erwartungshaltung war dann bei den Rezipienten individuell sehr unterschiedlich. Ei-
nige nahmen aus einem generellen Technikinteresse teil, andere aus einer Freude am Ratseln.
Auch das als asthetisch ansprechend wahrgenommene Design tiberzeugte viele Teilnehmer.
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Ergebnisse zur Beurteilung der Fernsehshow durch Eltern und Kinder

Als Ausgangspunkt sollen hier zunichst einige Daten aus dem System von ,iKabel” die Nut-
zungshéufigkeit des Formats charakterisieren. Ahnlich wie durch ,Einschaltquoten’ kann so
abgebildet werden, in wie vielen Spielshows die Familien beim interaktiven Quiz tatséchlich
teilgenommen haben.

10,00 9.40
9,00
8,00 -
7,00

6.00 A 5,40
5007 430 4,30
4,00 A
3,00 -
2,00 -

1,00 A
0,00 A " " — BT
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B Erreichte Punkte @ Aktive Familien

Abbildung 7: Teilnahme der insgesamt 11 Familien bei dem wéchentlichen interaktiven Quiz.
Die erreichten Punkte sind jeweils als Mittelwert aller aktiven Familien angegeben.

Diese Daten zeigen, dass die Teilnehmer sehr regelmaRig am interaktiven Quiz teilgenommen
haben — bei Quiz 1, 3 und 4 haben jeweils neun (von insgesamt elf) Familien, bei Quiz 2 acht
Familien.

Die Fernsehshow zu ,,Schatz Ahoi!“ wird von den Teilnehmern insgesamt sehr positiv beur-
teilt: Bis auf eine Ausnahme bewerteten alle Befragten die Show insgesamt als (iberzeugend
und gut. Werden die Teilnehmer nach einer Begriindung ihres Urteils gefragt, beziehen sie
sich auf sehr unterschiedliche Aspekte. Dabei wird hier analytisch in solche Aspekte unter-
schieden, die sich direkt auf Eigenschaften der Fernsehshow beziehen (wie beispielsweise die
Optik, die Charaktere) und solche Aspekte, die sich auf das durch die Show ermdglichte Erle-
ben beziehungsweise die Rezeptionssituation (wie etwas gemeinsam erleben) beziehen. Dabei
wurde von vielen Eltern herausgestellt, dass sie das Konzept aus padagogischen Griinden gut
fanden, weil die Kinder durch die Fragen im Quiz etwas lernen wiirden.

Im Folgenden wurden die Bewertungen der Eltern/Erwachsenen und der Kinder getrennt aus-
gewertet. Zundchst wurden die Eigenschaften der Fernsehshow zu ,,Schatz Ahoi!“ analysiert,
die von den Eltern als besonders positiv bewertet wurden. Das iibergreifende Thema ,Piraten’
wurde als sehr ,,phantasievoll“ und ,,ansprechend erlebt (Studiodekoration, Bauchbinden).
Die Hauptcharaktere wurden als lustig und sympathisch (Piet, der Papagei und Cracker Jack)
beschrieben und héufig direkt mit der Bewertung der Story (erlebt als humorvoller Streit zwi-
schen den Protagonisten) in Verbindung gebracht. Auch die Spiele in der Show (beispielswei-
se Geschicklichkeitsaufgaben) gefielen vielen Befragten gut.

33



Der sehr positive Gesamteindruck wurde oft damit begriindet, dass es der Show gelungen sei,
die Gestaltungselemente zu einer einheitlichen, konsistenten Erlebnis- und Erzéhlwelt zu ver-
einen. Gerade die Konsistenz der einzelnen Eigenschaften der Show stellte also einen ent-
scheidenden Faktor fir eine positive Bewertung dar. Die folgende Tabelle zeigt die Ergebnis-

se im Uberblick.

Kategorie

Beschreibung

Ankerbeispiel

Das Konzept

Der positive Gesamteindruck des
Konzepts resultiert aus dem gelun-
genen Zusammenspiel der einzel-
nen Kategorien (Motto, Optik,
Charaktere,...).

,.Es war einfach irgendwie eine runde Sache. Muss ich mal
sagen, wie es ist.“ (Fall 3a)

Das Motto

Erlebnis- und Erzahlwelt der Show
(Piraten)

,,und [...] dieses Motto der Piraten?* ,,Das war natiirlich das
Highlight fiir mein Kind, ja* (Fall 4)

Die Optik

Kohérente, visuelle Darstellung des
Mottos der Show (Studiodekorati-
on, Charaktere,...)

.Die Show [...] war [...] schon dekoriert, hat alles zum
Thema gepasst. [...] Also rein von der Optik, die dann iiber
den Ather floss, sah auch gut aus. Das waren so Sachen, die
mir gleich aufgefallen sind.* (Fall 1b)

Die Charaktere

Sympathische, phantasievolle Cha-
raktere

,Ja, und Piet der Papagei, also der den gespielt hat, der war ja
ziemlich locker, freundlich drauf.“ (Fall 2b)

Besonders gut gefallen hat den
Befragten der Konflikt zwischen

..Dieser Captain Cracker Jack war nattirlich ein guter Gegen-
pol in der Sendung. Der [...] das Ganze so schon in Schwung

show lésen mussten

Die Story den Protagonisten, der haufig in gebracht hat.” (Fall 4)
Einspielern thematisiert wurde.
Die Komik Die Spiele in der Show und die ,.Die Spiele waren nicht schlecht, das war lustig. Die Modera-
Dialoge zwischen den Charakteren | toren waren witzig.“ (Fall 3a)
Kreative, ungewohnliche Spiele, Was hat Thnen gefallen?* ,.Die Spiele, [...] wo man selbst
Die Spiele die die Kandidaten in der Spiel- nicht drauf gekommen ware.« (Fall 4)

Abbildung 8: Die zentralen positiven Eigenschaften der Fernsehshow aus Sicht der Eltern

Die befragten Kinder schétzten besonders den Spielcharakter der Sendung: Sie gewannen
daraus Ideen fir ihren eigenen Alltag und hatten Spaf daran, Erwachsene beim Spielen in der
Sendung zu beobachten.
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Kategorie Beschreibung Ankerbeispiel

,,Da bekommt man so Ideen, was man am Geburtstag spielen
konnte. Die Spiele [gefallen mir] eigentlich am Meisten gut.
(Fall 2a)

Spielideen, die sich im Alltag der

Die Spiele -
P Kinder umsetzen lassen.

,-Also, bei meinem Kind weif3 ich auf jeden Fall, dass es ihm
immer Spaf gemacht hat, da diese - ich sag mal - dieses hin
und her zwischen Piet und dem Captain.“ (Mann, 31 iiber
Kind, 7 Jahre)

Vorrangig beschrieben als Streit
Die Story zwischen den Hauptcharakteren
,Piet“ und ,,Cracker Jack*

Abbildung 9: Die zentralen, positiven Eigenschaften der Fernsehshow aus Sicht der Kinder

Im Rahmen der Orientierungsphase wurde ein Gruppengesprach mit den Kindern durchge-
fuhrt, durch das diese Kategorien jedoch erganzt werden konnten: Vor allem die wichtige
Bedeutung der Hauptcharaktere ,,Piet* und ,,Cracker Jack® wurden darin deutlicher als durch
die Telefoninterviews. Eltern und Kinder beurteilten sehr ahnliche Eigenschaften der Show
positiv. Die Erwachsenen reflektierten in ihrer Beurteilung der Show jedoch starker die Situa-
tion der Rezeption und welche Vorteile sich aus dieser Situation fiir sie ergaben. An der Re-
zeption der Show geféllt den Eltern besonders, dass das gemeinsame Erleben gelingt, weil die
Show ihnen selber und den Kindern gut gefallt und deswegen die Show als padagogisch ge-
eignet bewertet wird. Zwei Befragte beurteilten die Show jedoch auch als eine typische Sen-
dung fir Kinder, die sie aus Eigeninteresse nicht unbedingt anschauen wiirden. Als eine wei-
tere positive ,Medienwirkung’ der Show beurteilten die Befragten die Lust, ihre ,,Heimat-
stadt und die Umgebung wieder neu und umfassender zu entdecken. Gera bekédme durch die
Show eine Aufwertung und konne so besser mit Attraktionen in der weiteren Umgebung (wie
der Stadt Leipzig) konkurrieren. Einen Unterhaltungsfaktor beurteilten Kinder wie Eltern
gleichermaRen positiv, ndmlich (bekannte) andere Familien oder Freunde in der Show zu be-
obachten und sich mit ihnen zu vergleichen (,,Sozialer Vergleich®). Im Leitfaden, der die
Grundlage fiir die Telefoninterviews bot, wurde auch explizit gefragt, welche Verbesserungen
und Anderungen die Befragten im Projekt ,,Schatz Ahoi!“ vorschlagen und warum ihnen die-
se Anderungen wichtig seien. Die befragten Erwachsenen héatten sich einen starkeren Bezug
der Show zu Gera gewl(inscht. Eine temporeichere Dramaturgie und Moderation wiirden viele
Befragte bei einer Weiterentwicklung des Formats ebenso empfehlen. Auch technische Hiir-
den beim Abrufen der Sendung wurden genannt: Nicht immer gelang es, die Fernsehshow per
Set-Top-Box in einer angemessenen Geschwindigkeit herunterzuladen. Die befragten Kinder
nannten auch auf Nachfrage keine Kritikpunkte an der Show.

Zusammenfassend sind als positive Eigenschaften der Show die Uberzeugende, konsistente
Erzahlwelt zu nennen, die im Einzelnen auf eine gelungene Optik, sympathische Charaktere,
eine spannende Story und Komik durch die Spiele zurlickgefiihrt werden kénnen. Die Rezipi-
enten flhlten sich von der Show gut unterhalten und dazu inspiriert, am interaktiven Quiz
teilzunehmen. Interessant und wichtig war zudem, dass die Qualitat der Show auch im Hin-
blick auf ihre Eignung, die ganze Familie zu unterhalten, positiv bewertet wurde.
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Ergebnisse zur Beurteilung des interaktiven Quiz durch Eltern und Kinder
Die zwei ausschlaggebenden Erlebensdimensionen des interaktiven Quiz sind der Spall am
Rétseln und Knobeln und die Freude, dies gemeinsam mit anderen Familienmitgliedern
und/oder Freunden zu tun:
,,Dass man einfach als Familie mal was gemeinsam gemacht hat zusammen. [...] Wir ha-
ben das zusammen gekuckt, zusammen die Fragen beantwortet... “ (Fall 2a)
Hinzu kommt der lokale Bezug der Fragen, bei denen die Teilnehmer etwas {iber Gera lernen
oder erworbenes Wissen dazu anbringen konnten. Auffallig war, dass diejenigen, die den Bezug
von ,,Schatz Ahoi!“ zur Region nicht explizit positiv bewerteten, dieses einforderten. Alle Teil-
nehmer bewerteten den Lokalbezug an sich als sehr wichtig und positiv, so dass dieser — weiter
ausgebaut — zu einem noch groReren Erfolgsfaktor des interaktiven Quiz werden konnte.

., Dass halt iiber Gera und Thiiringen gefragt wird. Das hdtte mir gefallen.* (Fall 5)
In vielen AuRerungen der Befragten wurde sehr deutlich, dass die drei Erlebensdimensionen
,Riitseln’, ,Gemeinsamkeit” und ,Gera-Bezug’ eng zusammenhingen: Die Ratsel wurden ge-
meinsam geldst und besonders bei Fragen zu Gera wurden Eltern und GroRReltern kontaktiert,
die sich wiederum freuten, dass ihr Wissen Uber lokale Ereignisse gefragt war.

,,Dann hat man die und die noch mal angerufen...also, meine Schwester, meine Eltern mit

eingespannt. War also ein richtig schones Familienspiel. Und das macht man ja eigent-
lich selten. * (Fall 2b)

,, Oder zum Beispiel [die Frage zu] Milo Barus, das wusste natlrlich meine Oma, weil die
damals auch direkten Kontakt hatte damals...ja...war schon ganz gut so.“ (Fall 4)

Die Befragten beschreiben es auch als positiv, gemeinsam mit den per Telefon zugeschalteten
Mitspielern Spannung zu erleben, die das interaktive Quiz vor allem durch die direkte Rick-
meldung und die Aussicht auf das Gewinnen eines Preises erzeugte:

Ja, dass alle so mitfiebern. Und da hat auch jeder mitgefiebert, dann, wenn wir die Fra-

gen beantwortet haben... Und dann kam halt griin oder rot. Da haben sie dann auch am
Telefon mitgefiebert. Und das war halt schon. Hat Spaf; gemacht.* (Fall 2b)

Auch den Kindern machte das Réatseln Spal3 und dabei vor allem die Sicherheit, bei Schwie-
rigkeiten und falsch beantworteten Fragen im Quiz nicht alleine zu sein, weil sie im Team mit
Geschwistern und Eltern waren:
., Es macht Spafs, das zusammen zu machen. Und sich zusammen zu drgern bei der fal-
schen Antwort.** (Fall 5¢)
Eine weitere Moglichkeit der aktiven Beteiligung bei ,,Schatz Ahoi!“ war neben der Teilnah-
me am interaktiven Quiz, das Mitspielen in der Fernsehshow. Dabei mussten jeweils zwei
Familien gegeneinander antreten und abwechselnd Spiele und Aufgaben gewinnen. Die Eltern
berichteten dabei von der positiven Erfahrung, neue Kontakte zu anderen Familien zu kniip-
fen und alte Kontakte wieder aufzunehmen. Den Kindern macht es SpaR, die Spiele im Studio
zu spielen. Von den Eltern wird die positive Beurteilung der Teilnahme in der Sendung eher
mit einem gelungenen organisatorischen Ablauf in der Sendung begriindet.
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Sich dann nach der Sendung im Fernsehen zu sehen, finden sowohl die befragten Eltern als
auch die Kinder lustig; besonders die Kinder gaben an, sich die auf DVD gebrannte Sendung
haufig anzusehen.

,»Schatz Ahoi!* wurde von den Teilnehmern oft mit Medienangeboten verglichen, die bereits
bekannt waren. In Abgrenzung zu anderen Fernseh- und Medienangeboten wurde ,,Schatz
Ahoi!“ jedoch attestiert, eine ,,sinnvolle“ Freizeitmdglichkeit zu sein. Diese Einschétzung
wird besonders fiir das interaktive Quiz formuliert. Das interaktive Quiz galt bei vielen Eltern
als guter Anlass, ihre Kinder beim Recherchieren von Fragen zu unterstiitzen und Allge-
meinwissen zu erwerben: das Quiz als Moglichkeit des ,,Edutainment”, des unterhaltsamen
Lernens:

,,Ja, ich fand das fiir die Kinder "mal eine schone Aufgabe. Man spielt eigentlich was,

aber man muss eben auch uberlegen und mal in so einem Rahmen, das fand ich nicht
schlecht.” (Fall 3a)

Viele Teilnehmer bewerteten den Schweregrad der Quizfragen als nicht angemessen — in we-
nigen Fallen wurden die Fragen als zu leicht wahrgenommen, (berwiegend aber als zu
schwer. Besonders von Spielen wiirden sich die Beteiligten eine Auflockerung versprechen.
Kinder und Erwachsene wiinschen sich falltibergreifend mehr Aufgaben, fir deren Losung die
Stadt und Umgebung (korperlich) aktiver erkundet werden missen und dazu anregen, mehr
Zeit ,drauen’ zu verbringen. Auch wurde vereinzelt vorgeschlagen, im Quiz Fragen zu stel-
len, deren Losung nicht im Internet zu finden sei.

Durch andere interaktive Unterhaltungsmedien (,,Wii“ und ,,iToy*) kennen die Befragten ein
umfangreiches Repertoire an interaktiven Medien und winschten sich auch fur ,,Schatz
Ahoi!“ deutlich mehr Interaktivitat — vor allem in Bezug auf die korperliche Aktivitét und den
direkten Einfluss auf das Studiogeschehen (parallele Interaktivitat zur Ausstrahlung der Sen-
dung, sich selber in das Studiogeschehen einbringen kénnen):
o, Ich hditte mich vielleicht gefreut, wenn es zum Beispiel draufien warm wdre, dass man
irgendwie eine Mdglichkeit hatte, das [Quiz] auch drauRen zu machen. Dass zum Beispiel

zwei Teams in einen Garten gehen und eine...Schatzkiste versteckt ist und man muss an
verschiedenen Stellen graben. “ (Fall 2a)
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Die Erwartung, mehr Aufgaben in der Stadt Gera und dem Umland zu lésen, resultierte unter
anderem aus Veranstaltungen zum Projekt, bei dem diese ldee kommuniziert wurde, die aller-
dings aus praktischen Griinden nicht realisiert werden konnte. Dieses urspriingliche Konzept
stieR3 auf groRe Begeisterung, so dass die Befragten verschiedene VVorschldge dazu entwickel-
ten, wie sie sich diese Aufgaben vorstellen:

s das Archiv der Stadt als Quelle fiir Fragen zur Stadtgeschichte nutzen (Fall 1b)

s eine tatséchliche Schatztruhe in Gera suchen, mittels Koordinatenangabe (Fall 5)

e einen Ort in Gera finden und sich zur Dokumentation der erfolgreichen Aufgabenbewsdl-
tigung in ein Logbuch eintragen (,,Geocaching®) (Fall 5)

e eine Schatztruhe um die Wette ausgraben (Fall 2a)

s den Wert eines Einkaufswagens in einem Supermarkt in Gera schatzen und per Fernbe-
dienung eingeben (Fall 2b)

* die Anzahl von Tieren in einem Zoogehege schétzen und die Lésung per Fernbedienung
eingeben (Fall 2b)

e die bewegungssensitiven Controller der ,,Wii* integrieren (Fall 4)

Zusammenfassend betrachtet zeigt sich, dass es gelungen ist, mit ,,Schatz Ahoi!* ein Format
zu entwickeln, dessen Rezeption fur die Probanden ein besonderes Erlebnis war, das sich vom
Medienalltag deutlich abgesetzt hat. Als Besonderheit wurde dabei von den Befragten das
gemeinschaftliche Ratseln herausgestellt, das durch die wochentlichen Shows einen ritualisie-
renden Rahmen erhielt. Die sofortige Rickmeldung durch die Interaktivitat des Quiz stellt
dabei eine ,externe Instanz’ dar, gegen die die Teams ,spielten’ (im Sinne von verlieren oder
gewinnen) und so Gemeinschaft konstituierten. Der Lokalbezug war dabei sowohl Verbin-
dungsglied fur die Interaktion zwischen den Generationen (wie der Telefonanruf bei den
GroReltern, um die richtige Antwort zu erfahren), als auch Spielmotivation fir diejenigen, die
sich generell mit ihrer Region bzw. Heimatstadt identifizierten. Viele Befragte, besonders
Kinder, wiinschten sich allerdings auch deutlich mehr Interaktivitét, die korperliche Aktivitat
(etwas draufen erkunden, experimentieren, etwas bauen,...) fordert und einen deutlich spiele-
rischen und weniger auf Faktenwissen konzentrierten Charakter hat.
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Interaktion durch Interaktivitat?

Die Interaktionsformen, die die teilnehmenden Familien entwickelten, um die Losungen fiir
die interaktiven Quizfragen zu finden, lassen sich durch zwei Pole charakterisieren — einer-
seits eine kompetitive Interaktionsform, die auf individuelle Kompetenzen fir das Bestehen
im Wettbewerb mit anderen Familien setzt, andererseits eine kooperativere Interaktionsform,
bei der ein gemeinsames Ldsen der Aufgaben im Vordergrund steht. Fall 4 und Fall 1 sind
Beispiele fur die Interaktionsform, die stérker auf die individuelle Losungsfindung und die
individuelle Kompetenz der jeweiligen Familienmitglieder baut. Dies kann auch mit padago-
gischen Uberlegungen begriindet werden, wie in Fall 4. Der Vater in Fall 4 versucht, die For-
derung der Lésungskompetenz des Kindes in den Mittelpunkt zu stellen. Er berichtet, er wiir-
de sein Kind (sieben Jahre) ermutigen, die Fragen allein zu beantworten, indem es sich Hilfe
durch Nachschlagen in Biichern und im Internet einholen sollte:
,,Na, wir haben immer mal so gefragt gehabt, was wiirdest du denn jetzt machen und so
nach dem Motto ,, Mama, Papa fragen“ (lacht) und da haben wir natiirlich gesagt ,, Ma-
ma, Papa wissen auch nicht immer alles “ und da haben wir dann gesagt, Biicher konnten
es wissen oder da gibt es dann logischerweise das groRe Internet,und so diese Mdglich-
keiten. Oder da haben wir gesagt, willst du vielleicht Oma oder Opa, da haben wir halt

mal angerufen. Das war schon angenehm und wir haben schon paar Hilfestellungen ge-
geben.” (Fall 4)

In Fall 1 verstindigten sich die Quizteilnechmer ,,per Blickkontakt*: wer die Antwort sicher
wisse, wiirde ohne Riickfrage die Antwort per Fernbedienung eingeben.
,,Bei manchen [Fragen] war es wirklich sehr einfach, [...] da hat man sich auch gegen-
seitig einfach nur angegrinst und hat auf den richtigen Buchstaben gedriickt. Was auch
eine spaflige Komponente hat — durchaus. Aber der grofite Spaf ist eigentlich an der Sa-
che gewesen, dass wir immer abwechselnd aufgestanden sind und uns Hilfe geholt haben
bei den Fragen, die nicht sofort klar waren. " (Fall 1b)
Fall 3 und 5 hingegen bemiihten sich darum, die Lésungen gemeinschaftlich zu finden. Fall 3
beschreibt, dass zudem Geschwister der Eltern und GroReltern per Telefon um Hilfe gebeten
und in die Familieninteraktion einbezogen wurden. Auch in Fall 5 ist das Finden der Lésung
durch Absprachen untereinander und Diskussionen gepréagt — die Eltern wiirden die Kinder
nicht bei der Losungsfindung ,beaufsichtigen’ (wie in Fall 4), sondern sich ebenso wie die
Kinder, um eine Losung bemuhen. Betont wird dabei auch, dass im Falle einer unentschiede-
nen Abstimmung die Meinung der Eltern nicht hoher gewichtet wiirde, die Entscheidung also
in hohem MaRe gleichberechtigt getroffen worden sei.

., Also, wir haben die Frage uns durchgelesen und [...] dann hat auch jeder nacheinander
irgendwie seine Antwort gegeben, was jeder denkt...also wir haben jetzt nicht so lange
"Jetzt berlegt mal selber und wir machen jetzt unser Zeug", also wir haben schon nach-
einander, jeder hat seine Meinung gesagt. Also, dann wurde halt entschieden. Manche
Fragen waren ja einfach, die wusste jetzt jeder und bei manchen haben wir schon uber-
legt. Also, manchmal haben auch die Kinder entschieden, wo wir eine andere Meinung
hatten. Also, es wurde jetzt nichts so entschieden, je nach dem, was die Erwachsenen sa-
gen. " (Fall 5)
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Interaktion durch Interaktivitat? In jedem Fall fihrt der Handlungsdruck im Quiz, also der
Notwendigkeit der Eingabe einer Losung, bei den teilnehmenden Familien dazu, dass eine
Taktik ausgehandelt wurde, die die Interaktionsformen der Familie bestimmte. Dabei einigten
sich die Teilnehmer entweder darauf, dass die Kompetenz der individuellen Familienmitglie-
der im Vordergrund steht (und ,,Schatz Ahoi!* durchaus als Methode der Medienkompetenz-
Forderung gesehen wird) oder aber, dass die Antworten gruppenorientiert abgewogen und
besprochen werden (und ,,Schatz Ahoi!“ dabei eher als Moglichkeit fiir ein ,,Wir-Gefiihl“
genutzt wird). Sicherlich treten auch Mischformen dieser beiden Interaktionsformen auf, denn
es konnten nur vergleichsweise wenige Falle betrachtet werden.

7. Ableitung von Handlungsempfehlungen

Auf der Grundlage der bisherigen Datenauswertung kénnen die folgenden Handlungsempfeh-
lungen zur Weiterentwicklung von ,,Schatz Ahoi!* und anderen interaktiven Zusatzdiensten in
lokalen Raumen abgeleitet werden. Berlcksichtigt werden muss allerdings, dass offen bleibt,
inwiefern die Ergebnisse auch fiir andere Formatideen und Regionen zutreffen. Somit sollten
auch die hier genannten Handlungsempfehlungen als Erfahrungen dieses spezifischen Pro-
jektkontextes gelesen werden. Dennoch ermdglichen es die Ergebnisse, wesentlich konkretere
Annahmen daruber zu treffen, welche interaktiven Zusatzdienste flir lokale Communities er-
folgreich sein kénnen und wie diese Zusatzdienste gestaltet sein miissen, um Unterhaltung zu
ermdglichen. Zundchst soll zusammenfassend festgehalten werden, dass die interaktive Fami-
lienshow (iberwiegend als sehr positiv erlebt wurde und die Zielsetzung hinsichtlich einer
ausgepragteren Interaktion zwischen den Rezipienten verschiedener Generationen erreicht
wurde. Eine ausgesprochen hohe Beliebtheit erfuhr dabei der Lokalbezug der interaktiven
Zusatzdienste. Auf Basis der Projekterfahrungen kénnen einige Anforderungen an die Kom-
munikation von interaktiven Zusatzdiensten in lokalen Raumen prazisier formuliert werden,
denn im Projekt wurde deutlich, dass interaktives Fernsehen zwar keine technologische Inno-
vation mehr ist, aber dennoch eine umfassende Verénderung im Medienalltag der Rezipienten
bedeutet und fiir viele der Befragten zunachst eine Hirde darstellte. Die Kommunikation des
Konzepts vor dem Start der Sendung ist daher eine entscheidende Phase, die erfolgreich be-
waltigt werden muss. Folgende Aspekte sollten dabei noch stérkere Berticksichtigung finden.
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Kommunikation des Konzeptes an Teilnehmer vor dem Start der Sendung

Die Kommunikation des innovativen Formats kann einfacher werden, wenn man
,dem Kind einen (konkreteren) Namen* gibt. Zwar ist der Titel ,,Schatz Ahoi!* positiv
aufgenommen worden, jedoch kann eine Erweiterung des Titels durch einen erklérenden
Untertitel hilfreich sein. Ein Ergebnis aus den Interviews ist, dass viele Teilnehmer das
Konzept ,,Schatz Ahoi!* gut mit dem Begriff ,,Quizshow* beschreiben kénnen. Notwen-
dig ist jedoch eine Ergénzung dieses Begriffs, die deutlich macht, dass bei ,,Schatz
Ahoi!“ jeder Rezipient die Quizfragen beantworten und etwas gewinnen kann. Der Be-
griff , interaktiv* ist dafiir nicht unbedingt geeignet, da dieser hauptsachlich von Men-
schen mit hohem Technikinteresse oder einem Medienberuf eingeordnet werden kann.

In der interpersonalen oder massenmedialen Kommunikation von interaktiven For-
maten (beispielsweise auf VVeranstaltungen oder in der Tagespresse) kann das Neuartige
des Formats mit bereits Bekanntem anschaulicher gemacht werden, so dass sich potenti-
elle Teilnehmer ein konkreteres Bild davon machen konnen, was sie durch ,,Schatz
Ahoi!“ erleben werden. So zeigten die Telefoninterviews, dass viele der Teilnehmer zur
Einordnung von ,,Schatz Ahoi!“ Vergleiche mit ihnen bekannten Medienangeboten

(,,Wer wird Millionar®, ,,Wii*, ,,Geocaching*) ziehen.

Durch die Evaluation mit den Teilnehmern und die Experteninterviews mit den Mitarbei-
tern des Offenen Kanals Gera werden wesentliche positive Erlebensdimensionen und
Gratifikationen deutlicher, die eine Kommunikation des Formats an die Teilnehmer
leichter machen konnen: ,,Schatz Ahoi!* ermdglicht Familien ein Gemeinschaftserlebnis,
bei dem auch GroReltern, Freunde und Bekannte integriert werden konnen (ob per Tele-
fon oder live vor Ort). Das gemeinsame Losen der Rétsel ist spannend und macht Spaf,
man erfahrt interessante Fakten und Hintergriinde tiber seine Heimatstadt und lernt neue
Orte und Geschichten in der Umgebung kennen. Die begleitenden Veranstaltungen zur
Sendung bieten die Mdglichkeit, neue Leute kennenzulernen und den Kontakt zu alten
Bekannten aufzufrischen. Fiir die Sendung und das Quiz vergeben die Eltern das Pradi-
kat ,,pddagogisch wertvoll“ — ,,Schatz Ahoi!* macht Kindern Spaf3 und wird gleichzeitig
als sinnvolle Freizeitbeschaftigung bewertet.
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Umsetzung des interaktiven Quiz

42

Klare Informationen tber die Spielregeln firr die Teilnehmer. Beispiele: Ist Recherche
im Internet zur Beantwortung der Fragen erlaubt? Soll man die Quizfragen wahrend der
Show beantworten oder danach? Welche Familien dirfen aktiv im Studio teilnehmen? Die
Spielregeln sollten wahrend des gesamten Projekts von den Teilnehmern nachgelesen
werden kénnen, wie dies flir viele Fragen auch schon durch einen Hilfe-Button berlick-
sichtigt wurde.

Die Teilnehmer bewerten das Projekt auch nach den Erwartungen, die sie —auch durch die
Werbung und Informationen (Gespriche, Veranstaltungen,...) zur Sendung — entwickelt
haben (,,Uses and Gratifications*): Anderungen des Konzeptes (wie hinsichtlich einer
geringeren Interaktivitat) sollten daher den Teilnehmern schnell begriindet und mitgeteilt
werden.

Regionale Themen, das heiflt im Fall von ,,Schatz Ahoi!“ ein Bezug der Quizfragen zu
Gera und Thuringen, stellen auch fiir Unterhaltungsangebote ein Alleinstellungsmerkmal
des Offenen Kanals dar und kénnen in den Fragen des interaktiven Quiz eine noch gréRRere
Rolle spielen.

Die Teilnehmer wiinschen sich Aufgaben und Fragen im Quiz, die dazu anregen, kdrper-
lich aktiv zu sein und die Umgebung zu erkunden. ,,Schatz Ahoi!* kann einen Rahmen
bieten, der dazu motiviert, sich trotz hoher Alltagsbelastung Freirdume zu schaffen, in de-
nen neue Erfahrungen in der Umgebung gemacht werden kénnen.

Die Teilnehmer wiinschen sich eine Mdéglichkeit, direkt in das Studiogeschehen eingrei-
fen zu kdnnen und erwarten einen hoheren Grad an Interaktivitat.

Eine groRere Abwechslung in das Quiz kdnnen Spiele bringen, die in direktem inhaltli-
chen Bezug zur Spielshow stehen und den Verlauf der Spielshow beeinflussen.

Der Schwierigkeitsgrad der Fragen erfordert eine Gratwanderung, da der Wissensstand
der Teilnehmer gerade bei einer Familienshow sehr heterogen ist. Eine wichtige Anforde-
rung flir den Erfolg des Quiz bei Kindern ist, dass der iberwiegende Teil der Fragen von
den Kindern beantwortet werden kann und bei schwierigeren Fragen Wege aufgezeigt
werden (gegebenenfalls Gber einen Hilfe-Button), wie die Fragen geldst werden kdnnen
(beispielsweise die GroReltern oder Bekannte anzurufen, im Internet recherchieren/...), da
nicht alle Eltern gleichermaBen Hilfestellungen fir die Kinder anbieten. Bei reinen Wis-
sensfragen ist es gegebenenfalls sinnvoll, einige Fragen explizit an Kinder, andere an Er-
wachsene zu richten oder aber die Wissensfragen durch Ratsel, Spiele und Aufgaben zu
erweitern, die eine starkere Interaktion innerhalb der Familie fordern.



8. Zusammenfassung

,,[Gera] ist meine Heimatstadt. [ ...] Und ich habe auch wieder neue

Dinge entdeckt, die ich vorher nicht gesehen habe. Andere Orte, die ich so
noch nicht gesehen habe...also, ich war ganz fasziniert, und wir

haben unsere Stadt noch mal anders kennen gelernt. Wir haben gesagt, das
[Anm.: ,,Schatz Ahoi! ] ist einfach fiir uns ein Grund, [...] wieder

ofter was in Gera zu unternehmen.

(Christina, 29 Jahre)

Die kommunikationswissenschaftliche Studie zeigt, dass es dem vom Offenen Kanal Gera
realisierten Fernsehformat ,,Schatz Ahoi!“ gelungen ist, eine iiberzeugende, konsistente Er-
zahlwelt zu entwickeln, die auf eine gelungene Optik, sympathische Charaktere, eine span-
nende Story und die Komik der integrierten Spiele zuriickgefiihrt werden kann. Die Rezipien-
ten fuhlten sich von der Show gut unterhalten und dazu inspiriert, am interaktiven Quiz teil-
zunehmen. Mit ,,Schatz Ahoi!“ wurde ein interaktives Format entwickelt, dessen Rezeption
ein besonderes Erlebnis war und sich vom Medienalltag deutlich absetzte. Als Besonderheit
wird dabei von den Befragten das gemeinschaftliche Rétseln herausgestellt, das durch die
wdchentlichen Shows einen ritualisierenden Rahmen erhalt. Die sofortige Rickmeldung
durch die Interaktivitat des Quiz nahmen die teilnehmenden Familien als eine Art externe
Instanz wahr, die Gemeinschaft konstituierte. Der Lokalbezug ist dabei ein Verbindungsglied
fur die Interaktion zwischen den Generationen. Ein Beispiel dafiir ist der Telefonanruf bei den
Grofeltern, um die richtige Antwort zu einer Frage mit Regionalbezug zu erfahren. Besonders
gut funktioniert dieses Bindeglied bei denjenigen, die generell ein Interesse an ihrer Region
bzw. Heimatstadt haben.

Aus technischer Perspektive wurden durch die entwickelte Formatidee zundchst weitere vor-
bereitende Arbeiten notwendig, bspw. sollten ,,Spielstationen in 6ffentlichen R&umen wie
Jugendklubs installiert werden. Hierfiir war eine einfache Benutzerverwaltung zu implemen-
tieren, die so bislang nicht vorgesehen war. Ein besondere Herausforderung waren hierbei die
zu erstellenden Komponenten, die eine Live-Moderation von interaktiven Spielen ermdgli-
chen, damit auch Studiogdste in die Aktivitaten der Mitspieler zu Hause eingebunden werden
konnten. Ein weiteres Ziel war die Evaluierung der technischen Lésungen unter realen Bedin-
gungen hinsichtlich Zuverléssigkeit, Benutzerfreundlichkeit (fiir Veranstalter und Mitspieler)
und Verhalten bei hoher Systemlast. Die Funktionsféhigkeit der technischen Komponenten
und deren Integrierbarkeit in ein Gesamtsystem fiir die Ausspielung eines digitalen Fernseh-
programms mit eingebetteten Zusatzdiensten konnte belegt werden. Durch Bereitstellung ge-
eigneter Werkzeuge fir die Verwaltung des Systems, die Erstellung und Pflege der Inhalte
sowie die Auswertung und Prasentation der Ergebnisse konnten Mitarbeiter des Offenen Ka-
nals Gera die interaktiven Sendungen selbststandig zusammenstellen und durchfiihren. Die
bereitgestellten modifizierten Set-Top-Boxen erlaubten auch die Teilnahme von technisch
nicht versierten Menschen am interaktiven Programm.
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9. Ausblick

Fernsehen als geliebte Bastion der Entspannung, als Fenster in die Welt und geselliger Treff-
punkt hat sich viele Jahre lang einer interaktiven Nutzung widersetzt. Blattert man heute —
2012 — durch die Zeitungsheilagen der einschlagigen Elektronikmérkte, ist kaum ein Fernseh-
gerét ohne Internetzugang zu finden. Die zeitunabhangige Nutzung von Videoinhalten ist tiber
YouTube, Mediatheken und Videoblogs auf den stets wachsenden Bildschirmen deutscher
Wohnzimmer angekommen. Dariiber hinaus macht die Einbindung von Social Media-
Anwendungen (wie Skype oder Facebook) den Fernseher zu einem ,Kommunikationsapparat’
und holt Freunde und entfernt wohnende Familienmitglieder auf den Bildschirm. Verschiede-
ne technische Plattformen ermdglichen es, Zusatzinformationen und interaktive Inhalte auch
am heimischen Fernseher zu nutzen. Viele Hersteller von TV-Gerdten haben eigene, meist
proprietdre Plattformen etabliert, um ihre Kunden mit solchen Zusatzangeboten zu binden.
Viel versprechend sind herstelleriibergreifende Plattformen, wie z. B. HbbTV oder auch
HTML-5, die eine Verbreitung solcher Dienste vorantreiben kdnnen. Dennoch — hélt man die
Visionen, die um 2000 fiir das ,interaktive Fernsehen’ entwickelt wurden, gegen das heutige
Erscheinungsbild des digitalen Fernsehens, wird noch immer eine Diskrepanz deutlich: Die
zahlreichen integrierten Anwendungen funktionieren als isolierte Mikrokosmen, die nicht als
dramaturgische Klaviatur fur ganz neue Fernseh- und Filmformate verstanden und genutzt
werden, und so hat sich bisher kein ,dritter Weg’, keine Sphinx, kein interaktives Narrations-
muster fir digitale Fernsehformate durchsetzen kénnen.

Fir die Produktion von interaktiven Angeboten stehen prinzipiell leistungsfahige Werkzeuge
und Systeme zur Verfligung, und auch die erforderlichen Netzwerke, insbesondere fiir die
Ruckkanal-Funktionalitat, sind weit verbreitet. Aus technischer Sicht spricht also nichts da-
gegen, dass interaktive Angebote, wie das hier vorgestellte interaktive Familienfernsehen an-
geboten werden konnen.

Ein einziges Format wie ,,Schatz Ahoi!*“ kann ganz unterschiedliche Medienerlebnisse ermdg-
lichen, wenn verschiedene Gerate eine gemeinsame Erzahlwelt aufspannen, aber den Nutzern
— je nach individuellen Vorlieben — verschiedene Geschichten erleben lassen: mit dem Smart-
phone konnen interaktive Aufgaben in der Umgebung geldst werden, der groRe Fernsehbild-
schirm ermdoglicht eine brillante Ubertragung der Fernsehshow und bietet zugleich eine kom-
fortable Kommunikationsplattform fiir das gemeinschaftliche Spielen und Ratseln.

Insbesondere die gleichzeitige Nutzung von Fernseher und Smartphone bzw. Tablet-PC im
Wohnzimmer wird bald selbstverstandlich sein. So genannte ,,Second Screen Anwendungen®,
bei denen parallel zum Fernsehprogramm Inhalte, z. B. Zusatzinformationen oder Interakti-
onsmoglichkeiten zur laufenden Sendung auf dem ,.Zweitgerdt™ nutzbar sind, werden den
Medienkonsum im Wohnzimmer nachhaltig verandern. Hierdurch entsteht Bedarf fiir weitere
neuartige Programmangebote, die weit (iber das Bekannte hinausgehen konnen.
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Um die Akzeptanz fur solche Angebote zu wecken, missen Fernseh- und Internettechnik auf
inhaltlicher Seite (iberzeugend kombiniert werden und sich zwischen den vollkommen inter-
aktiven Computerspielen, dem Bedirfnis nach entspanntem Bildgenuss sowie den vernetzten
Informationswelten im Internet behaupten. Aus technischer Sicht ist die zuverl&ssige zeitliche
Synchronisation der Inhalte, die auf verschiedenen Ubertragungswegen ins Wohnzimmer ge-
langen, eine Herausforderung. Darliber hinaus missen fiir diese verschiedensten Gerate unter-
schiedliche Displays, grafische Nutzeroberflachen und Eingabemdglichkeiten entwickelt und
abgestimmt werden. Fir die Erstellung von Inhalten sind Formate, Werkzeuge und Ablaufe
weiterzuentwickeln, damit Content intuitiv durch Fernsehredaktionen erstellt und angeboten
werden kann.

Die hier skizzierten Anwendungen treiben die seit langem angestrebte ,,Konvergenz der digi-
talen Medien“ weiter voran. Die Nutzbarkeit aller denkbaren Inhalte, Ubertragen auf allen
denkbaren Ubertragungswegen mit allen denkbaren Endgeréten sowie die wirklich kombi-
nierte gleichzeitige Nutzung verschiedener Gerate, riickt somit in greifbarer Nahe. Neben den
technischen Aspekten bleibt also die Herausforderung, geeignete inhaltliche Konzepte zu
entwickeln und Gberzeugend umzusetzen.

45



46



Anhang Al: Fallbeschreibungen

Es wurden sechs der insgesamt elf Familien (bzw. Kleingruppen) befragt. Dabei wurde ver-
sucht, immer mehrere Familienmitglieder, mdglichst ein Elternteil und ein Kind, zu befragen.
Die Félle werden anhand des Alters, der Internetnutzung sowie der Nutzung digitaler Spiele,
der Familiensituation und der Art der Partizipation im Projekt dargestellt. Der Beruf wird, um
die Anonymitat zu gewabhrleisten, nicht genannt sowie das Alter auf- bzw. abgerundet.

Fall 1

Zu der Familie ,,Fall 1* gehoren eine Frau, ein Mann sowie ein Kleinkind. Die Frau (,,Fall
l1a*) ist ca. 30 Jahre alt, arbeitet beruflich viel am Computer, nutzt ihn in ihrer Freizeit aber
kaum. Der Mann (,,Fall 2b“) ist Mitte 30 und nutzt den Computer beruflich zwei bis drei
Stunden téglich, privat allerdings kaum. Die Familie hat die Show zwei- bis dreimal gesehen,
aber jedes interaktive Quiz mitgemacht. Die Familie hat sowohl die Fernsehshow als auch das
Quiz zeitflexibel genutzt, das heilt nicht zu einer festen Zeit in der Woche. Bei einer Show
hat die Familie einen Preis gewonnen.

Fall 2

Zu der Familie ,,Fall 2 gehort eine Mutter (,,Fall 2b*), Mitte 30, ein Kleinkind und eine ca.
10 Jahre alte Tochter (,,Fall 2a“). Die Mutter gibt an, tdglich vier bis finf Stunden das Internet
zu nutzen und gerne Computerspiele in sozialen Netzwerken zu spielen. Die Familie hat sich
sehr aktiv an ,,Schatz Ahoi!“ beteiligt — alle Fernsehshows wurden angeschaut und alle inter-
aktiven Quizfragen beantwortet. Auch diese Familie nutzte die Zeitunabhangigkeit von
»Schatz Ahoi!“, besonders, um die Teilnahme mit anderen Familienmitgliedern (Schwester,
GroReltern) zu koordinieren. Zudem war die Familie einmal live in der Sendung, bei der sie
etwas gewonnen haben.

Fall 3
Zu der Familie ,,Fall 3* gehoren eine Mutter (,,Fall 3b®), die Mitte 30 ist sowie zwei Kinder,
beide sind ca. 10 Jahre alt. Die Mutter nutzt das Internet taglich, konnte aber nicht angeben,
fur wie viele Stunden ungeféahr. Ein Kind (,,Fall 3a“) in der Familie wurde interviewt. Die
Familie hatte keine Set-Top-Box und konnte daher auch nicht am interaktiven Quiz teilneh-
men, hat sich aber die Fernsehsendung sehr regelmégig angesehen und auch einmal aktiv in
der Spielshow mitgespielt. Die Familie hat keinen Preis gewonnen.
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Fall 4
Zu der Familie ,,Fall 4 zihlen ein Vater, der ca. 30 Jahre alt ist und ein Kind im Grundschul-
alter (Interview nicht mdéglich). Der Vater nutzt das Internet ca. finf Stunden in der Woche
sowohl beruflich als auch privat, Computerspiele allerdings nie. Die Familie hat relativ re-
gelmaRig die Sendung geschaut und das interaktive Quiz genutzt, haufig auch zeitversetzt
aber nicht live in der Fernsehshow mitgemacht. Die Familie hat im Rahmen von ,,Schatz
Ahoi!“ keinen Preis gewonnen.

Fall 5

Zu der Familie ,,Fall 5¢ zihlen Mutter und Vater, die jeweils Mitte 30 sind sowie zwei Kinder
im Grundschulalter. Die Familie erklarte sich bereit, an einer Beobachtung wahrend der Re-
zeption des interaktiven Quiz teilzunehmen. Da der Vater und die beiden Kinder im Rahmen
der Beobachtung befragt wurden, wurde nur die Mutter (,,Fall 5°) ergdnzend durch ein Tele-
foninterview befragt. Sie nutzt das Internet ca. 30 Minuten pro Tag. Die Familie hat die Fern-
sehshows regelméaRig nach der Live-Ausstrahlung gesehen und auch regelméaRig an den Quiz-
fragen teilgenommen. Die Familie hat bei einer Veranstaltung zu ,,Schatz Ahoi!* einen Preis
gewonnen.

Fall 6
Zu der Familie ,,Fall 6 gehort eine Mutter, die Mitte 30 ist und zwei Kinder, die zwischen 10
und 15 Jahre alt sind. Die Mutter sprach sich aus organisatorischen Griinden gegen ein Inter-
view mit den Kindern aus. Sie nutzt das Internet privat ca. 6-8 Stunden in der Woche, digitale
Spiele allerdings nicht. Die Familie hat die Fernsehshow gesehen und einmal live im Studio
teilgenommen, jedoch nicht beim interaktiven Quiz mitgemacht, da die technischen Voraus-
setzungen nicht gegeben waren. Die Familie hat keinen Preis gewonnen.
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Anhang A2: Ubersicht der Analysekategorien des Rezipientenerlebens

Kategorie

Beschreibung

Ankerbeispiel

Gemeinsames
Erleben

Die Show wird gemeinsam ge-
schaut, die jeweiligen Familien
verstehen sich als ,,Team*.

, Dass man einfach als Familie mal was gemeinsam
gemacht hat zusammen. [...] Wir haben das zusammen
gekuckt, zusammen die Fragen beantwortet... (Frau, 34
Jahre)

Bezug zu Gera

Die Ldsung der Aufgaben moti-
viert dazu, Gera aktiv (wieder-)
zu entdecken (unbekannte und
bekannte Orte).

,,[Gera] ist meine Heimatstadt. [...] Und ich habe auch
wieder neue Dinge entdeckt, die ich vorher nicht gese-
hen habe. Andere Orte, die ich so noch nicht gesehen
habe...also, ich war ganz fasziniert und wir haben unse-
re Stadt noch mal anders kennengelernt. Wir haben
gesagt, das ist einfach fiir uns ein Grund, einfach wieder
dfter was in Gera zu unternehmen. “ (Frau, 29 Jahre)

Eignung fiir Kinder

Das Motto und die Spiele in der
Show werden als kindgerecht
beurteilt, zudem gefallt das Ge-
samtkonzept den Kindern.

. War auch sehr schin umgesetzt, [...] mit dem Papagei
und dem Piraten sehr phantasievoll /...J, so dass auch
unser Sohn [Anm.: 3 Jahre] das immer sehr gut verste-
hen konnte. [...] Wir haben ihm dann auch erzéhlt, was
Piraten sind und so weizer... “ (Frau, 29 Jahre) ,, Also,
es war schon auch fiir Kinder interessant gestaltet, bunt
gestaltet, nicht langweilig oder irgendwie komisch.*
(Frau, 36 Jahre)

Sozialer Vergleich

Die Show erméglicht den Ver-
gleich der eigenen mit anderen
Familien.

,Ja, und Familiensendungen sind ja dann doch immer
interessant. [...] Ja, man sieht vielleicht so ein bisschen
parallel, wie die eigene Familie funktioniert.* (Frau, 29
Jahre)

Abbildung 10: Beurteilung der positiven Aspekte der Rezeption der Sendung durch die Eltern.

Kategorie Beschreibung Ankerbeispiel

Die Show erméglicht den Vergleich | ,, Wie die [Kandidaten in der Show] das [Anm: die
Sozialer dgr eigenen mit_anderen Familien — | Spiele] machen und so. Ja. Ah...(iiberlegt)...ich fand es
Vergleich die befragten Kinder betonen aller- witzig* (Madchen, 12 Jahre).

dings starker die Beobachtung, nicht

den Vergleich.

Abbildung 11: Beurteilung der positiven Aspekte der Rezeption der Sendung durch die Kinder
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Kategorie

Beschreibung

Ankerbeispiel

Bezug zu Gera

Die Befragten wiinschen sich
einen starkeren Bezug zu Gera.

wIch glaube, ich hdtte mir gerne was iiber Gera ge-
wiinscht...weil das Thema war ja auch Gera." (Frau, 29
Jahre)

Die Charaktere

Starkere Préasenz der Schauspie-
ler, bessere Absprachen zwischen
den Charakteren, Konflikte teil-
weise zu stark.

. Also, was mir halt aufgefallen ist, dass der Captain
Cracker Jack auch nicht zu jeder Sendung da war. Das
war schon ein bisschen — /...J hat man halt irgendwo
vermisst. * (Mann, 31 Jahre)

Die Moderation

Moderation sollte starker fiir eine
freundliche Atmosphare sorgen.

., Mir hat's so weit gefallen, was ich bis jetzt immer nur
bemangelt hab, dass der Moderator ein bisschen freund-
licher hatte sein kénnen. “ (Frau, 34 Jahre)

Die Dramaturgie

Die Teilnehmer wiinschen sich
eine schnellere und temporeiche-
re Dramaturgie.

. Mh...ich fands teilweise noch ein bisschen langatmig...
[...] Also, es kinnte noch direkter, noch schneller, noch
zielstrebiger werden das Ganze...so wie man das von
einem Unterhaltungsformat halt kennt.“ (Mann, 34
Jahre)

Technische
Hirden

Die Sendung kann héufig nicht
live geschaut werden.

. Ich glaube, die Technik ist fiir viele eine grofSe Hiirde.
[...] War ja fur uns dann auch letztendlich, dass wir die
Sendung dann nicht immer live verfolgen konnten...weil
wir eben einen anderen Kabelanbieter haben. “ (Frau,
29 Jahre)

Die zentralen Eigenschaften der Fernsehshow, die von den Kindern als negativ beurteilt werden

Nicht genannt

Auf Nachfrage werden keine
negativen  Eigenschaften  der
Sendung genannt.

., Ah...eigentlich gab es nichts, was mir nicht gefallen
hat.* (Junge, 11 Jahre)

Abbildung 12: Beurteilung der negativen Eigenschaften der Fernsehshow durch Eltern und Kinder
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Kategorie

Beschreibung

Ankerbeispiel

Schweregrad der
Aufgaben
zu leicht

Vor allem diejenigen, die das
Internet zur Losungsfindung

benutzt haben, beurteilen die
Aufgaben als zu einfach.

,,Das Archiv der Stadt nutzen, und das wird dann glaube
ich auch schwieriger, weil das lasst sich nicht alles bei
Google rauslesen. Da stéRt man dann schnell an seine
Grenzen und dann wird das Ding ein bisschen an-
spruchsvoller [...]. Das heif3t, man muss dann auch was
dafir tun (spricht mit Nachdruck). (Mann, 34 Jahre)

Schweregrad der
Aufgaben
zu schwierig

Eltern berichten vor allem davon,
dass die Fragen fur ihre Kinder
zu schwer gewesen seien.

. Also Fragen, die er [der Sohn] selber sofort beantwor-
ten kann - klar, war schon schon fiir ihn aber auf Grund
der schwierigen Fragen war es schon manchmal ein
bisschen schwierig. *

Aufgaben in der
Umgebung verbun-
den mit korperlicher
Aktivitat

Die Teilnehmer wiinschen sich,
durch ,,Schatz Ahoi!* zu mehr
korperlichen Aktivitaten angeregt
zu werden.

,, Vielleicht, dass man da in Gera...[...] zum Beispiel
jetzt im Supermarkt einen Einkaufswagen, /...J, und man
hat eine bestimmte Zeit und dann muss man diesen
Schatzwert eingeben. [...] Dass man noch mal raus
kommt aus dem Haus.* (Frau, 34 Jahre)

Starkerer Bezug zu
Gera

Die Befragten wiinschen sich
einen starkeren Bezug der Fragen
zu Gera.

,,Dass halt Uber Gera oder Thiiringen gefragt wird. Das
hatte mir jetzt halt gefal/en. “ (Fall 5)

Mehr Spiele

Spiele sollen eine Abwechslung
zur Beantwortung der Fragen
darstellen.

. Also nicht blofy Fragen beantworten —wobei ich sagen
muss: Fragen beantworten ist auch wichtig. Aber, wo
man auch spielen kann regelrecht.* (Fall 4)

Unklarheit tiber
Spielregeln

Unklarheit, ob die Antworten im
Internet nachgeschlagen werden

diirfen und wer aktiv in der Fern-
sehshow teilnehmen darf.

Ich dachte, Internet ist verboten, das miissen Wir aus
dem Kopf, aber als wir dann die Punkte gesehen ha-
ben...[...] und da waren wirklich schwere Fragen, ja.
Dass man da von Anfang an die Regeln sagt. “ (Fall 3b)

Interaktivitat

Gefiihl, durch Interaktivitét direkt
in der Show dabei zu sein

. Also, wirklich, dass man aktiv oder dass man sich
vorkommt, dass man aktiv daran teilnimmt..so was
konnte ich mir noch zusétzlich zu den Spielen vorstel-
len.* (Mann, 31 Jahre)

Abbildung 13: Vorschlédge fur eine Verbesserung des interaktiven Quiz
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Kategorie Beschreibung Ankerbeispiel
,,Dann hat man die und die noch mal angerufen...
also meine Schwester, meine Eltern mit einge-
Das gemeinsame Lésen der Quizfragen spannt. War also ein richtig schones Familienspiel.
Gemeinsam war fiir die Teilnehmer eine positive Und das macht man ja eigentlich selten.* (Frau, 34
Antworten Erfahrung, auch weil diese Herausforde- | Janre)
finden rung Anlass bot, Kontakt zu Freunden . Oder zum Beispicl [die Frage zu] Milo Barus, das
und Verwandten zu suchen. wusste natiirlich meine Oma, weil die damals auch
direkten Kontakt hatte ... ja ... war schon ganz gut
so. (Mann, 31 Jahre)
,.Ja, dass alle so mitfiebern. Und da hat auch jeder
Gemeinsam Die unmittelbare Riickmeldung durch das | mitgefiebert, dann, wenn wir die Fragen beantwor-
Spannun interaktive System und die Aussicht auf tet haben... Und dann kam halt griin oder rot. Da
erﬁeben 9 einen Preis fordern das Erleben von haben sie dann auch am Telefon mitgefiebert. Und
Spannung. das war halt schén. Hat Spaf$ gemacht.* (Frau, 34
Jahre)
\Ja, [die Fragen sind interessant,] wenn es iiber
Sachen aus Gera geht. Es ist manchmal erschre-
ckend zu erfahren, wie wenig die Leute eigentlich
Die Teilnehmer freuen sich ber Quiz- (iber die Stadt wissen. Und so Heimatstadt-Wissen,
Gera-Bezug fragen, die Gera- bzw. Thiiringen-Bezug dasr:st v_vas, waslinan auf jeden Fall gn soeine ki
haben Sache einbauen kann — muss. Wenn das interaktive
. [Fernsehen] wirklich in verschiedenen Stadten
funktionieren sollte, dann sollte man das unbedingt
machen. Solche Fragen iiber die ndhere Umgebung
einbauen. “ (Fall 1b)
., Und [...] es ist natiirlich immer wieder spannend,
» Die Teilnehmer haben Spag daran, neue neue Dinge auszuprobieren* (Frau, 29 Jahre)
Neugier Medienangebote auszuprobieren ’ ., Und so war das die reine Neugier, erstmal, was
g P . versteckt sich jetzt dahinter, was kommen da fir
Fragen.* (Mann, 34 Jahre)
Der Begriff ,interaktiv’ war mehreren
Idee Teilnehmern geldufig und positiv besetzt. | ,, Weil ich personlich wirklich dieses Interaktive
Interaktives Dies flihrte zur Teilnahme am Projekt eine sehr schone Idee fand. Muss ich halt wirklich
Fernsehen und auch zu bestimmten Rezeptionser- so sagen. ““ (Mann, 31 Jahre)

wartungen.

Preis gewinnen

Das Gewinnen eines Preises motiviert die
Projektteilnahme generell und die Teil-
nahme am wdchentlichen Quiz.

., Es gab was zu gewinnen, das ist natirlich immer
schon, also - warum nicht. * (Frau, 36 Jahre)

Technik
beherrschen

Die Set-Top-Box souveran zu beherr-
schen fuhrt bei den Teilnehmern zu
Zufriedenheit.

., Was hat mir Spaf$ gemacht... [iiberlegt] Also, als
wir erstmal gemerkt haben, das funktioniert, wir
kriegen wirklich diesen Schatzkanal dann tiber
Netzwerkkabel jedenfalls runtergezogen. “ (Mann,
34 Jahre)

,,So0 tun als ob*

Die Teilnehmer stellen sich vor, Teil-
nehmer an bekannten Live-Quizshows im
Fernsehen zu sein und haben an dieser
Vorstellung Freude.

.. Man muss sich ja vorstellen, man steht in einem
Studio und , Wer wird Millioncir” kennt ja jeder-...
(Frau, 29 Jahre)

Abbildung 14: Positive Bewertungen des interaktiven Quiz durch die Eltern
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Kategorie

Beschreibung

Ankerbeispiel

Ratseln/Tfteln

Das Suchen der richtigen
Ldsung macht Spai.

1:,,Und was hat dabei Spafs gemacht?* B: ,, Naja, wir
mussten erstmal richtig tiifteln, um die Antworten da
herauszubekommen...und...ja, das war richtig
schwer...* (Fall 2b)

Gemeinsam
Antworten fin-
den/Teamgeist

Das gemeinsame Losen der
Quizfragen war fir die
Teilnehmer eine positive
Erfahrung.

. Es macht Spaf$, das zusammen zu machen. Und sich
zusammen zu argern bei der falschen Antworz. “ (Fall
5c)

Abbildung 15: Positive Bewertungen des interaktiven Quiz durch die Kinder

Kategorie Beschreibung Ankerbeispiel
\Ja, ich fand das fir die Kinder mal eine schone Auf-
gabe. Man spielt eigentlich was, aber man muss eben
auch Uberlegen und mal in so einem Rahmen, das fand
ich nicht schlecht.* (Frau, 36 Jahre)
i N .. Da muss ich sagen, hat es eigentlich Spaf$ gemacht,

) Die Befragten schétzen das | it seinem Kind zusammenzuarbeiten. Also es war
Urteil: interaktive Quiz als Gele- wirklich schon, in der Familie sozusagen, dem Kind
»padagogisch genheit zum Lernen, das die Fragen zu stellen und zu sagen , Na, wie denkst du
wertvoll* den Kindern aber ebenso

Spafl mache.

denn, wie kommst du denn drauf’ und so das Kind
auszufragen... das war schon schén.[...] wie gesagt,
fiir das Kind war es gut. Weil [das Kind] hat natirlich
[...] Sachen [Antworten] suchen miissen. Manche
waren halt so richtig einfach. Da wusste er [der Sohn]
auch gleich sofort... Also, ich fand es gut, dass auch

schwere Fragen dabei sind. “ (Mann, 31 Jahre)

Abbildung 16: Positive Bewertung des interaktiven Quiz hinsichtlich der Rezeptionsqualitét durch die Eltern

Kategorie Beschreibung Ankerbeispiel
. Ich héitte mich vielleicht gefireut, wenn es zum Beispiel
draufen warm ware, dass man irgendwie eine Moglich-
Korperliche Wunsch, dass mehr kérperliche keit hatte, das [Quiz] auch drauBen zu machen. Das zum
Aktivitat Aktivitat gefordert wird. Beispiel zwei Teams in einen Garten gehen und ei-

ne...Schatzkiste versteckt ist und man muss an verschie-
denen Stellen graben. (Junge, 11 Jahre)

Fragen zu schwer

Der hohe Schwierigkeitsgrad demo-
tiviert die Teilnehmer.

L Also...was nicht so toll war, dass die [Aufgaben] halt
so schwer waren. ** (Junge, 11 Jahre)

Abbildung 17: Vorschlage fur eine VVerbesserung des interaktiven Quiz aus Perspektive der Kinder
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Kategorie

Beschreibung

Ankerbeispiel

Anlass fiir
Kontakt

Die Veranstaltungen, die begleitend
zu den Fernsehshows stattfinden,
aber auch die Fernsehshow selbst
bietet Anlass, neue Leute kennenzu-
lernen und alte Kontakte zu erneuern

,,Ja, wir hatten ja auch bei der letzten Show ganz
guten Kontakt mit der Familie, mit der wir ge-
spielt haben, das...ja.“ (Frau, 34 Jahre)

. Die Leute, die mitgemacht haben, die hat man
bei der Finalshow, wo wir eine Einladung be-
kommen haben, da hat man ein bisschen ge-
quatscht, [...] Da war nun witzigerweise eine alte
Bekannte von mir. [...] Die hat mit mir mal in
einer Strale gewohnt und ich sag, Mensch, wir
kennen uns doch und naja, da kam man dann so
ins Gesprdch. “ (Frau, 36 Jahre)

Organisation in
der Show

Der reibungslose Ablauf in der
Show wird positiv hervorgehoben.

. Also, das war lustig [...]. Hat super geklappt, so
beim ersten Mal, waren alle ziemlich froh
driiber. “ (Frau, 36 Jahre)

Sich selber im
Fernsehen sehen

Sich selber im Fernsehen zu sehen
ist fiir die Teilnehmer ein wichtiges
Ereignis.

. Und ja klar, haben wir uns das angekuckt. Und
viele andere auch. [...] Dann haben sie es uns
aber auch noch gebrannt. Also kénnen wir das
Jjetzt immer noch ankucken (lacht).“ (Frau, 36
Jahre)

Abbildung 18: Erlebnisdimensionen fiir die Teilnahme im Fernsehstudio
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Das Bild einer Familie, die am Samstagabend

gemeinsam fernsieht, war vor zwanzig Jahren alltiaglich.

Heute wird dieses Bild von anderen Medienpraktiken abgelost:

Kinder und Jugendliche besitzen eigene Fernsehgerite oder schauen tiber
Notebooks und Smartphones fern, chatten nebenbei oder spielen.

Wie kann es gelingen, ein Fernsehformat zu entwickeln, das fir jinge-
re und altere Mediennutzer gleichermalien attraktiv ist, also generatio-
nen-iibergreifend funktioniert und gemeinschaftlich genutzt wird? In-
teraktives Fernsehen kombiniert Charakteristika digitaler Medien mit
Fernsehinhalten und kann so verschiedene Unterhaltungspréferenzen
bedienen. Am Fraunhofer IDMT wurde eine Technologie-Plattform fiir
die Bereitstellung, Verteilung und Nutzung von interaktiven Angeboten in
lokalen Fernsehkabel-Netzen auf Basis des DVB-Standards entwickelt.
Auf Grundlage dieses Systems wurde eine Formatidee fiir die Zielgruppe
Familien entwickelt (,,Schatz Ahoi!*) und durch einen Feldtest im Biir-
gerrundfunk (Oftener Kanal Gera) realisiert und erprobt.

Die empirischen Ergebnisse dieses Feldtests zeigen, dass ,Schatz Ahoi!™
generationenﬁbergreifend als sehr unterhaltsam erlebt wird. Erfolgskrite-
rium war dabei auch der lokale Bezug des interaktiven Formats.
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