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Zusammenarbeit von Mensch und
Technik im Medienbereich

Mit der Digitalisierung geht ein starker Wandel der
Arbeitswelt einher. Stichworte sind: Automatisierung,
Vernetzung von technischen Gerdten (,Internet der
Dinge®), Kinstliche Intelligenz oder Assistenzsyste-
me. Der vorliegende Beitrag beleuchtet die Effekte
der digitalen Transformation auf die Arbeitswelt in
der Medienbranche. Anhand verschiedener Beispiele
wird aufgezeigt, welch positive Effekte die zukinf-
tige  Mensch-Maschine-Kooperation ausldsen und
wie eine gelungene Gestaltung der Mensch-Technik-
Organisation aussehen kann.
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1  Einfithrung

Die Folgen der zunehmenden Digitalisierung sind allgegen-
wadrtig und haben auch zu einem starken Wandel in der
Arbeitswelt gefiihrt. Kennzeichnend fiir diesen Wandel ist
ein hoher Vernetzungsgrad von technischen Geréten unter-
einander (,Internet der Dinge*), aber auch zwischen Men-
schen und Geréten. Die technischen Mdglichkeiten, gro-
Be Datenmengen schnell und kostengiinstig aufbereiten
sowie verarbeiten und daraus Schlussfolgerungen ziehen
zu konnen, haben zudem einen wesentlichen Einfluss auf
aktuelle und zukiinftige menschliche Arbeitsbedingungen.
So ist beispielsweise eine Zunahme der Automatisierung
geistiger Tatigkeiten des Menschen unter der Bezeichnung
Kunstliche Intelligenz zu beobachten.

Aber nicht nur die (Voll)-Automatisierung ist von Bedeu-
tung flr die Zukunft menschlicher Arbeit. Insbesondere die
Entwicklung und der Einsatz von Assistenzsystemen bietet
vielfaltige Mdglichkeiten zur Unterstiitzung menschlicher
Tétigkeiten. Solche Assistenzsysteme sind gut bekannt in
der Automobilbranche (z. B. Parkassistent, ACC; weitere
Beispiele vgl. Winner et al. 2015). Aber auch in der Berufs-
welt haben sich Assistenzsysteme gut etabliert, sei es in
der industriellen Arbeit (z. B. Deuse et al. 2015) oder in der
Dienstleistungsbranche (z. B. Apt et al. 2018).

Mit der Einflihrung automatisierter Systeme und noch
mehr bei der Nutzung von Assistenzsystemen kommt es zu
neuen Formen der Mensch-Technik-Kooperation, wodurch
technische Arbeitsvorgdnge schneller und sicherer werden
konnen oder wodurch die Verfligharkeit sowie die Qualitét
von Dienstleistungsangeboten erhoht werden kdnnen. Von
Mayer (2018) wurden Mdglichkeiten aufgezeigt, wie sich
Geschaftsmodelle von Medienunternehmen durch den Ein-
satz von maschinellem Lernen bei der Wertschaffung, dem
Wertversprechen und der Wertschopfung verbessern las-
sen. Dazu gehort beispielsweise die Individualisierung von
Produkten oder die Kostenoptimierung des Kundenservices
durch entsprechende Algorithmen.

Die Medienbranche zéhlt aber nicht erst in jlingster Zeit zu
den Vorreitern der Digitalisierung. Ob in der Produktion (z.
B. IP-basierte production, digitale Kameras) oder der Dis-
tribution von Content (z. B. digitale Netze) — die digitale
Technik hat bereits seit ldngerem Einzug gehalten (z. B.
vbw, 2017).

Die Produktionsprozesse in den Medien lassen sich durch
den kreativen Prozess des Erstellens von Content und dem
systematischen Zusammenwirken der technischen Syste-
me charakterisieren. Sie gliedern sich nach Kromker und
Klimsa (2005) in folgende Produktionsschritte:
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= Preproduktion: Recherchieren, Planen und Erzeugen
von Content;

= Produktion: Anpassen von Content auf das jeweilige
Vermittlungssystem — Fernsehen, Horfunk, Online
etc.);

= Postproduktion: Verfeinern, Bearbeiten und Testen
von Content;

= Distribution: den Zielkunden Content zur Verfligung
stellen.

Immer leistungsfahigere Gerdte, hochtechnisierte Daten-
tbertragung und die Mdglichkeiten der Verarbeitung gro-
Ber Datenmengen lassen die Content-Erstellung mit der
technischen Unterstiitzung immer mehr verschmelzen. Um
den Herstellprozess effektiver, effizienter und komfortab-
ler zu gestalten, bietet sich zunehmend der Einsatz neuer
Technologien sowohl bei der Content-Generierung als auch
bei den technischen Systemen an.

Die Automatisierung ist dabei ein wesentlicher Bestandteil,
da sie durch geringeren Zeitaufwand bzw. reduzierten Per-
sonaleinsatz hilft, Kosten zu sparen. Zu den weiteren Vor-
teilen gehort die Qualitatserhéhung durch Fehlerreduktion,
das erleichterte Erkennen von Félschungen oder auch das
Ermdglichen von neuen oder verbesserten Mediendiensten
und Serviceangeboten.

Automatisierung ist grundsétzlich Bestandteil jeder ver-
netzten Produktionsumgebung und wird heute an vielen
Stellen im Produktionsprozess bereits eingesetzt. Beispiele
hierflr sind Programmplanungs-, Produktions- und Auto-
mationssysteme sowie Monitoring- und Uberwachungs-
systeme. Herausforderungen liegen nach wie vor in der
Automatisierung von Programmplanungs- und Produkti-
onsprozessen uber mdglichst umfangreiche Prozessketten
hinweg.

Abb. 1: Der MTO-Prozess als gleichzei-
tige und kontinuierliche Beachtung
der Wechselwirkungen von Mensch
— Technik - Organisation

Technik

Organisation

Quelle: Eigene Abbildung

Mit diesem Beitrag soll anhand der Medienbranche aufge-
zeigt werden, wie eine zukiinftige Mensch-Technik-Koope-
ration so entwickelt und dann auch in Medienunternehmen
eingefiihrt werden kann, damit es zu positiven Effekten
kommt.

Als positive Effekte sind zu nennen: héhere Qualitat, erwei-
terte Angebote flr Zuschauer/Horer und Nutzer, Kostener-
sparnis, hohere Motivation von Mitarbeitenden.

2 Zusammenwirken von Mensch —
Technik — Organisation

Wichtig fiir einen gelingenden, d. h. effektiven, effizienten
und akzeptierten Einsatz von Technik ist die Beachtung des
Zusammenhangs von Mensch, Technik und Organisation
(MTO) (vgl. Abbildung 1).

Von den Arbeitspsychologen Oliver Strohm und Eberhard
Ulich wurde der MTO-Ansatz als Analyse- und Gestal-
tungskonzept entwickelt (Strohm/Ulich 1997), bei dem
Mensch, Technik und Organisation in ihrer jeweiligen Ab-
hangigkeit und ihrem Zusammenwirken zu betrachten sind
(Ulich 2011). Eine zentrale Rolle kommt in diesem MTO-
Konzept nach Strohm und Ulich der Arbeitsaufgabe zu,
denn ,die Arbeitsaufgabe verkniipft einerseits das soziale
mit dem technischen Teilsystem, sie verbindet andererseits
den Menschen mit den organisationalen Strukturen® (Ulich
2011). Mithilfe des Verfahrens der MTO-Analyse kann eine
ganzheitliche Analyse von Unternehmen auf den Ebenen
Unternehmen, Organisationseinheit, Gruppe und Individu-
um durchgefuhrt werden (Ulich 2011).

Der Technikwandel, der in erster Linie durch die Digitalisie-
rung getrieben wird, hat Auswirkungen auf die arbeitenden
Menschen und die (Arbeits-)Organisation. Daher ist gerade
auch im Rahmen der Einfilhrung neuer Technologien das
Zusammenwirken von Mensch, Technik und Organisation
Zu beachten.

Insbesondere sind die Schnittstellen zwischen diesen drei
Perspektiven wichtig. So ist beispielsweise bei der Einflih-
rung neuer Technologien zu kldren, wie sich Organisatio-
nen durch Technik verandern. Weiterhin miissen Mensch
und Technik aufeinander abgestimmt werden, u. a. durch
entsprechende QualifizierungsmaBnahmen. SchlieBlich ist
auch zu beachten, was sich fur einzelne Menschen in der
Organisation durch den Einsatz neuer Technologien dndert.

Auswirkungen auf den Menschen:

Kérperliche und monotone Tatigkeiten und einfache Tatig-
keiten wie Steuerungsaufgaben kdnnen zukiinftig vermehrt
von intelligenten Maschinen ausgeflihrt werden. Dies be-
deutet, den Wegfall bestimmter Arbeitsplatzprofile.
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Zugleich steigt der Bedarf an Arbeitspldtzen, vor allem
an den Schnittstellen zwischen Ingenieursaufgaben und
IT-Aufgaben z. B. flir IT-Sicherheit. Dies bedeutet eine zu-
nehmende Spreizung der Qualifizierung in entweder sehr
einfache Tatigkeiten, also Hilfstatigkeiten oder in hoch
qualifizierte Aufgaben, eben die eines Informatikers oder
Ingenieurs. Von eben diesen haben wir leider heute schon
ZU wenige.

Die Anforderungen &dndern sich. Entsprechend miissen
neue Berufsbilder und MaBnahmen zur Weiterqualifikation
entwickelt werden. Das bedeutet Bildung und Qualifikation
fur die Mitarbeiter.

Die Bereitschaft zu lebenslangem Lernen sowie zum kon-
tinuierlichen Wandel wird von den Menschen in Zukunft
noch mehr erwartet werden und auch die Fiihrungsstruktur
und die Filhrungskultur miissen sich anpassen.

Auswirkungen auf die Organisation:

In den bisherigen Ausflihrungen wurde insbesondere
die Koexistenz bzw. Kooperation zwischen Technik und
Mensch betrachtet. Das Bindeglied zwischen beiden ist in
Unternehmen die (Arbeits-) Organisation.

Im Hinblick auf die Organisation miissen innovative Be-
schaftigungsmodelle entwickelt werden. Beispielsweise
mussen [T-Spezialisten nicht mehr zwingend vor Ort im
Unternehmen sein. Sie kénnen evtl. von einem Telearbeits-
platz aus agieren. Das spart dem Unternehmen Fldche in
Form eines Dauerarbeitsplatzes, und dem Mitarbeiter er-
offnet es die freie Gestaltung des Arbeitstages.

Dies erfordert wiederum andere und neue Arbeitszeitmo-
delle. War bisher die Anwesenheit im Unternehmen eine
MessgroBe, konnte dies in Zukunft durch die Tatigkeitszeit
oder die Vertrauensarbeitszeit abgelost werden.

Verdnderungen in Prozessen und Arbeitsabldufen werden
notwendig. Dies kann bei den Mitarbeitern zur Verunsiche-
rung flihren. Inshesondere die Fihrungskréfte sind hier
gefordert und bendtigen Unterstlitzung.

Als Folge all dieser Entwicklungen werden Arbeitszeit und
Freizeit zunehmend verschmelzen. Dies wirft weitere Fra-
gen fiir die digitale Gesellschaft auf:

Muss jede Mitarbeiterin, jeder Mitarbeiter jederzeit erreich-
bar sein? Eine solche kontinuierliche Erreichbarkeit bei
gleichzeitig hohem Termin- und Leistungsdruck kann auf
Dauer zu Stress fiinren, und Stress ist eine haufige Krank-
heitsursache (BAuA, 2016).

Aufsatze

Manche Firmen haben dieses Problem erkannt und mit ei-
nem Verbot von Mail-Antworten nach bestimmten Uhrzei-
ten (Medienunternehmen mit 24h-Betrieb?) bereits geldst.
Fiir die Zukunft ist diese Vorgehensweise allerdings nur
eingeschrankt tragfahig. Es muss vielmehr der Umgang
mit der standigen Erreichbarkeit — z. B. was den Gebrauch
der Smartphones anbelangt — erlernt werden im Sinne ei-
ner zielgerichteten Nutzung fiir unseren Alltag. Die eigene
Verantwortung im Umgang mit neuen Technologien bedarf
einer gewissen Disziplin auf allen Seiten. Das bedeutet eine
Verdnderung in der Unternehmens- und Flihrungskultur.

Neben der Betrachtung der einzelnen Schnittstellen von
Mensch-Technik-Organisation ist aber eine integrative Ge-
samtsicht notwendig. Hier gibt es keine zeitliche Abfolge
beispielsweise im Sinne: zunéchst Technik einflihren, dann
Menschen schulen und dann die Organisation &ndern.
Die parallele Betrachtung von technischen Méglichkeiten,
menschlichen Kompetenzen und organisationalen Ande-
rungen ist flr eine erfolgreiche Einfihrung neuer Techno-
logien entscheidend.

3  Mensch-Technik-Kooperation in der
Medienbranche am Beispiel des BR

Der Technologiewandel hat in der Medienbranche weitrei-
chende Auswirkungen. Aus einer Vielzahl von Beispielen
werden im Folgenden digjenigen vorgestellt, die im Bay-
erischen Rundfunk zu bedeutenden Verénderungen gehor-
ten bzw. gehdren. Alle Beispiele haben, wie in Kapitel 2
beschrieben, durch die Mdglichkeiten der Technik Verén-
derungen in den organisatorischen Abldufen und bei den
Mitarbeitenden zur Folge.

Beispiel 1: Neue Technologien verdndern die
Archive (Preproduktion)

Data Science, Analysemethoden und lernende Maschinen
schaffen die Moglichkeiten flr automatisierte (Nachrich-
ten-)Recherchen und -Erstellung sowie flr die assistierte
Suche und Analyse von Archivmaterial, bis hin zur Analyse,
welche Themen ,im Netz* gerade relevant sind.

Durch das sogenannte Data-Mining in Video-, Audio- und
Untertitelspuren konnen automatisiert textuelle Beschrei-
bungen und Inhalte erzeugt werden (automatisierte Ge-
sichts-, Objekt- und Stimmungserkennung, Speech-to-
Text), die wiederum eine deutlich schnellere Recherche auf
Textbasis erlauben.

Die Archive des BR setzen Mining-Technologie zur Ver-
waltung der Archivbesténde in den Bereichen Text bzw.
Video bereits seit einigen Jahren ein. Presseartikel wer-
den weitestgehend automatisch verschlagwortet, unter-
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schiedliche Fassungen von Videos automatisch verglichen
und die Segmentierung von Beitrdgen deutlich erleichtert.
Aktuell laufen Tests mit Videomining, um unter anderem
mit automatischer Gesichtserkennung bereits im Produk-
tionsprozess die Redaktionen bei der Materialverwaltung
zu untersttitzen und die Archivierung bzw. Dokumentation
Zu erleichtern. Die automatisierte Extrahierung von Video-
ausschnitten mit Bauchbinden aus den BR-Archiven ist
ein erster wichtiger Schritt. Diese Extrakte konnten zum
kostengiinstigen und wirksamen Training der Algorithmen
einer Gesichtserkennungssoftware eingesetzt werden. Das
Computerprogramm erkennt nun automatisiert eine Viel-
zahl bayerischer Landespolitiker.

Seit kurzem nutzt das Archiv auch Audiomining. Eine Soft-
ware ,liest" einen verschrifteten Radiobeitrag und findet
im Audio die korrespondierende Stelle. Sie ,hort sich das
Audio an und vergibt selbsttétig Schlagworte und Ressorts
flir Redaktion und Archiv. Sie erkennt unterschiedliche
Sprecher und fligt Audiotakes, etwa Anmoderation und
Beitrag, zusammen.

Beispiel 2: Automatisierte Content-Generierung
(Preproduktion)

Mit Hilfe der kinstlichen Intelligenz sind Systeme in-
zwischen in der Lage, Nachrichten (z. B. Wetter, Spor-
tergebnisse) automatisiert zu erstellen. Erstellt von einer
Software, die ein Nachrichtenredakteur anwendet und
die Ergebnisse auf Plausibilitit priift. Das ermdglicht der
Medienanstalt eine sehr schnelle Berichterstattung. Vor
allem fir News- und Sport-Content eignet sich dieser Pro-
duktionsprozess. Textgenerierung wird als Dienstleistung
angeboten. Der Kunde bestimmt, wie ein Text aufgebaut
sein und sprachlich klingen soll. Gemeinsam mit den Ent-
wicklern der Software wird diese sozusagen trainiert. Um
einen Text zu formulieren, muss das System Regeln lernen,
die ihm der Mensch beibringt. Bspw. muss er im FuBball
erkennen konnen, dass ein 2:0 Ergebnis normal, ein 10:0
Ergebnis auBergewohnlich ist (,automated annotation®).

Die Chancen liegen auf der Hand. Mit wenigen Stichworten
und in kurzer Zeit werden Beitrdge verfasst. Die positive
Sicht dieser Entwicklung ist sehr gut nachzuvollziehen. Wa-
rum sollte sich ein Algorithmus, also die automatisierte Text-
generierung, nicht um schnelle News, wie z. B. um Wetter
und Verkehr annehmen? In dieser Zeit kann sich der Redak-
teur um die Einordnung der Nachrichten und um die Hin-
tergriinde kiimmern. Er oder sie kommentiert, recherchiert
und analysiert, indem Erfahrungswissen eingesetzt wird,
tber das ein Computer nicht verfigt. Befragungen haben
ergeben, dass Texte, die von Computern erstellt wurden,
kaum von denen von Journalisten zu unterscheiden sind. In
diesem Zusammenhang sollte allerdings beachtet werden,

dass eine solche automatisierte Content-Generierung bei
Autoren und Journalisten nachvollziehbar zu Existenzangs-
ten fiinrt. Dies ist bei der Einflihrung solcher Automatisie-
rungsanséatze dringend zu berlicksichtigen (vgl. Kapitel 2).

Beispiel 3: Automatisierung durch Kameraro-
boter am Beispiel des BR Rundschau-Studios
(Produktion)

In automatisierten TV-Studios kommen Industrieroboter
zum Einsatz. Sie ersetzen als Trdger der Studiokameras die
klassischen Kameraleute. Alle Kameraeinstellungen und
-fahrten werden aus dem Redaktionssystem gesteuert.
Eine vollautomatisierte Sendung bendtigt im ungestorten
Sendeablauf daflir kein menschliches Eingreifen mehr
(Perspektive Technik).

Bei der Erneuerung des Studios flir die BR Rundschau war
dies die Vision. Wahrend die bisherigen Rundschausen-
dungen von drei Kameraleuten direkt im Studio aufgenom-
men wurden, stehen im neuen Studio nun ein Kamerarobo-
ter und zwei fernsteuerbare Robotikstative, deren Fahrten
vorab fest einprogrammiert werden konnen. Sie werden
vom benachbarten Regieraum aus per Joystick bedient
oder direkt von der Automation angesteuert. Ein Echtzeit-
Grafiksystem erlaubt es, dass die Grafiken bereits vor der
Sendung in den Ablauf eingebaut und vom Computer auto-
matisch ausgespielt werden kénnen. Moderatorinnen oder
Moderatoren sind allein im Studio. Kein Kameramann, Te-
leprompter oder Studiooperator ist dort mehr zu finden. In
der Mitte des virtuellen Studios befindet sich als einziges
reales Element ein Moderationspult mit einer geschwunge-
nen Platte. Jede Kamera im Studio ist mit einem Tracking-
system versehen, und alle Bilder werden in Echtzeit mit
Hochleistungsrechnern gerendert.

Die Vorteile einer solchen Automatisierung sind offensicht-
lich. Mit geringerem personellem Aufwand ldsst sich die
Sendung sehr gut fahren. Allerdings verdndert sich fiir die
Kameraleute die Tatigkeit — sie missen z. B. als Studio-
Operator Neues lernen (Perspektive Mensch).

Auch fiir den Moderator ist dies eine ungewohnte und da-
mit gewdhnungsbediirftige Situation, beispielsweise durch
das Einhalten von Sicherheitsabstdnden zum Roboter (Per-
spektive Mensch).

Zur Sicherheit wurden einige Sensoren so im Studio ver-
baut, dass niemand sich dem Roboterarm néhern kann,
ohne Gefahr durch automatisierte Kamerabewegungen
verletzt zu werden. Wiirde der Sicherheitsbereich betreten
werden, so schalten sich umgehend alle Robotiksysteme
in Stand-By und konnen nur vom Studio-Operator in der
Regie wieder freigegeben werden.
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Der groBe technische Aufwand, der fiir die Umsetzung die-
ses neuen Studios bewaltigt werden musste, war deshalb
so erfolgreich, weil Redaktion und Technik von Anbeginn
der Planung bis zur Umsetzung im Sinne des MTO-Pro-
7esses sehr eng zusammengearbeitet haben. Damit sind
Verstdndnis aufeinander und Vertrauen ineinander ge-
wachsen.

Beispiel 4: Smart Production (Produktion)

In diesem Zusammenhang wird unter ,smart production®
verstanden, mit skalierbaren Produktionsmitteln/Technik
flir die jeweiligen Anforderungen mdglichst giinstige und
angepasste Losungen anzubieten. Ziel ist, mit weniger Per-
sonal den gleichen Content und damit kostengiinstiger zu
produzieren.

Ein Beispiel fir smart production ist die sogenannte ,Sub-
regie” im Rahmen des neu installierten BR Rundschau-Stu-
dios. Sie ist inshesondere flir Social Media-Anwendungen
wichtig. Mit ihr kdnnen parallele Ausspielungen vorgenom-
men werden bzw. als Livestream eine zweite Sendestrecke
zum linearen BR Fernsehen aufgebaut werden. Mit der
Subregie konnen sechs Kandle, wie Facebook, Twitter etc.
bespielt werden.

Der dazugehorige Schaltenplatz ist so gestaltet, dass ein
Moderator alleine in der Lage ist, diesen Platz zu bedie-
nen. An einem hoéhenverstellbaren Tisch wurde eine Ka-
mera mit entsprechender Beleuchtung angebracht. Gerade
im Breaking-News-Fall ist der Moderator so in der Lage,
sofort Informationen (iber diese unterschiedlichen Kanéle
auszuspielen (siehe Abbildung 3).

Abb. 2: Studio fiir BR Rundschau mit Kamera-

robotern

Aufsatze

Der ,Technologiesprung” lasst sich auch anhand eines
anderen Beispiels belegen. Um die bayerischen Beach-
volleyball-Meisterschaften der Damen per Streaming zu
libertragen, kam das BR Weblink-Fahrzeug zum Einsatz.
Das Fahrzeug ist technisch hoch innovativ ausgestattet,
um in erster Linie Liveinhalte fir Onlineplattformen, wie z.
B. BR24, herzustellen. Ausgeriistet mit mehreren iPhones
oder wahlweise anderen Kameratypen, wie GoPro, die tiber
ein internes WLAN oder LTE-Mobilfunk drahtlos mit dem
Weblink verbunden sind, kdnnen diese Bildquellen im Fahr-
zeug live gemischt werden. In einem definierten Rahmen
konnen auch Grafikeinblendungen vorgenommen werden.
Die Aufgabe speziell bei dieser Sportlibertragung war, dau-
erhaft den aktuellen Spielstand in das Sendesignal einzu-
blenden, ohne dass weiterer Personaleinsatz wéhrend der
Produktion notwendig wiirde. Gelost wurde dies durch ein
Grafiktemplate im BR-Sportdesign, das vor der Produktion
im Grafiksystem im Weblink angelegt wurde. BR-Kollegen
programmierten ein kleines Tool, das den aktuellen Spiel-
stand von der Webseite des Beachvolleyballverbandes aus-
gelesen und an das Grafiktemplate tibergeben hat. Damit
konnte der Spielstand grafisch ansprechend aufbereitet
und standig aktuell automatisiert eingeblendet werden.
Solche intelligenten Losungen sind Vorbild fiir weitere Ent-
wicklungen.

Beispiel 5: Mobile und non-lineare Angebote
(Distribution)

Die starke Verdnderung der technischen Mdglichkeiten ist
auch verbunden mit einer deutlichen Verénderung der Nut-
zergewohnheiten, insbesondere der 14- bis 29-Jéhrigen.
Der Abbildung 4 ist zu entnehmen, dass lineares Programm
(noch) stark genutzt wird. So belduft sich die Nutzungsdau-

Abb.3: Assistierte Arbeitsumgebung fiir den
Selbstfahrer am Moderationsplatz

Quelle: Bayerischer Rundfunk Quelle: Bayerischer Rundfunk
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Abb. 4: Nutzungsentwicklung Fernsehen, Radio, Internet 2002 bis 2018,
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er flr Fernsehen auf 234 Minuten téglich, im Horfunk sind
es 181 Minuten. Die Nutzungsdauer des Fernsehens ist in
den vergangenen 16 Jahren sogar gewachsen. Gleichzeitig
ist ein massives Wachstum in der Nutzung von Onlineange-
boten zu verzeichnen. Uberall, von jedem Ort und zu jeder
Zeit Programm abrufen zu kdnnen, wird von vielen Nutzern
geschétzt. Mobiles und non-lineares Angebot erfahrt damit
zunehmend an Bedeutung. Mit den Mdglichkeiten des In-
ternets werden insbesondere von der Gruppe der 14- bis
29-Jahrigen Plattformen wie Amazon Netflix, Spotify und
Social-Media-Plattformen wie Facebook, Twitter oder Ins-
tagram genutzt.

Um den Erwartungen des Publikums gerecht zu werden,
setzt der BR verstdrkt auf Online-Programmangebote.
Dazu gehoren neben der Ubertragung des linearen Ange-
bots via Internet eigene Formate der Social-Media-Kanéle,
die BR24 App, sowie die BR Mediathek. Diese wurde vor
kurzem nutzergerecht weiterentwickelt. Filme, Serien und
Dokumentationen werden in den Vordergrund gestellt. Das
Neue ist: In manchen Bereichen der Mediathek werden
Videos angeboten, die speziell auf Sehgewohnheiten und
Interessen des Nutzers abgestimmt sind. Die Mediathek-
Redaktion kuratiert und stellt Highlights und aktuelle Vi-
deos auf der Startseite nach Rubriken sortiert zusammen.
Ein spezieller Vorteil ist, dass der Nutzer ein eigenes Konto
anlegen kann, um dartiber Sendungen zu abonnieren, die
ihn interessieren. Automatisiert werden Videoempfehlun-
gen angeboten, und das sogenannte ,seamless viewing*

kann genutzt werden. Darunter versteht man, dass sobald
ein Video auf einem Gerét gestartet wurde, es auf einem
anderen Gerdt weiter genutzt werden kann.

In der folgenden Tabelle 1 werden die dargestellten Fall-
beispiele des Bayerischen Rundfunks den einzelnen Pro-
duktionsschritten zugeordnet und es wird der jeweilige
Umsetzungsstand aufgezeigt.

4 Folgerungen

Die Digitalisierung verdndert die Welt in einer nie da ge-
wesenen Dynamik. Die damit verbundene Transformation
in allen gesellschaftlichen Bereichen muss jederzeit mit-
gedacht werden.

Wie die Beispiele zeigen, bietet die Nutzung des MTO-
Ansatzes gute Chancen zu einer erfolgreichen Einfiihrung
neuer Technologien. Folgende Thesen lassen sich aus den
Beispielen ableiten und auf ahnliche Fragestellungen iiber-
tragen:

(1) Neue Technologien in der Medienbranche haben das
Potential, die Effizienz von Arbeitsabl&ufen zu erhohen, die
Qualitat des Content zu verbessern und damit auch den
Kundennutzen zu steigern. Eine gleichzeitige und gleich-
rangige Optimierung aller drei Kriterien (Effizienz, Qualitat
und Kundennutzen) gelingt allerdings nur selten. Es gilt

https://doi.org/10.15358/1613-0669-2019-1-25, am 21.09.2024, 00:17:02

30 MedienWirtschaft 1/2019 0Open Access - E=ITZm - https://www.beck-elibrary.de/agb


https://doi.org/10.15358/1613-0669-2019-1-25
https://www.beck-elibrary.de/agb

Aufsatze

Tab. 1: Beispiele fiir Mensch-Technik-Kooperation in verschiedenen

Produktionsphasen beim BR

Beispiel Produktionsschritt Umsetzungsstand

Veranderung in den Archiven Preproduktion In Entwicklung

Automatisierte Content-Generierung Preproduktion In Entwicklung

Kameraroboter im BR Rundschau-Studio Produktion Im Einsatz

Smart Production Produktion Im Einsatz

Mobile und non lineare Angebote Distribution Im Einsatz und weiterer Entwicklung

daher vor Beginn der Einflinrung neuer Technologien, Pri-
oritdten hinsichtlich der zu erreichenden Ziele zu setzen.

(2) Die Abstimmung zwischen technologischen Verénde-
rungen, deren organisatorischen Folgen und den mensch-
bezogenen Auswirkungen (u. a. Akzeptanz, Kompetenzer-
werb) ist notwendige Voraussetzung fiir eine gelingende
Einfuhrung neuer Technologien. Hier ist die Festlegung ei-
nes jeweils projektspezifischen MTO-Prozesses notwendig,
mit der Ber(icksichtigung der Expertise in den Bereichen
Mensch, Technik, Organisation.

(3) Eine wesentliche Bedingung flir das Gelingen neuer
Technologieeinflinrungen ist eine nutzungsfreundliche
Mensch-Technik-Kooperation. In diesem Zusammenhang
hat sich die Beachtung des menschzentrierten Entwick-
lungsprozesses nach I1SO 9241 Teil 210 (2011) bewahrt.
Konsequent wére also zu fordern, dass nur solche Mensch-
Technik-Schnittstellen zum Einsatz kommen, bei denen
ein solcher menschzentrierter Entwicklungsprozess auch
nachweisbar stattgefunden hat.

(4) Mit einer nutzungsfreundlichen Mensch-Technik-Inter-
aktion flinren neue Technologien haufig auch zu neuen An-
forderungen an die Kompetenz von Nutzerinnen und Nut-
zern. Erst durch entsprechende Kompetenzen kénnen die
Funktionalitdten und mdglichen Arbeitserleichterungen in
vollem Umfang genutzt werden. Eine Bereitschaft zur Wei-
terbildung auf Seiten der Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter
ist deshalb eine weitere notwendige Bedingung flr das Ge-
lingen der Einflihrung neuer Technologien. Hier sind Orga-
nisationen gefordert, flir eine gute Kultur des lebenslangen
Lernens im eigenen Unternehmen u. a. mit entsprechenden
Angeboten zu sorgen. Zudem kommt den Filhrungskraften
eine wichtige Rolle in der Férderung der Weiterentwicklung
von Kompetenzen der Mitarbeitenden zu.

Quelle: Eigene Darstellung
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