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Vorwort

Als Veranstalter der Konferenzreihe ,Kultur und Informatik” sind wir wieder
einmal sehr positiv vom Echo auf den diesjahrigen Tagungsschwerpunkt
JInteraktive Systeme” Uberrascht worden. Zusétzlich zu den drei eingela-
denen Hauptvortragen wurden mehr als 50 Vortragsangebote eingereicht. Es
fiel uns nicht leicht, aus dieser Fiille der sehr guten Angebote 18 Vortrdge
fir das Programm auszusuchen. Das Vortragsangebot hatte nicht nur fiir zwei
sondern auch fiir fiinf Tage gereicht. Die 8. Veranstaltung der Reihe ,Kultur
und Informatik” stellt Herausforderungen und Perspektiven fiir multimediale,
interaktive Systeme im Bereich der Kultur- und Kreativwirtschaft in den Mittel-
punkt und gliedert die insgesamt 24 Beitrdge in acht Bereiche:

e Digitalisierung und Interaktion,

e Multimodale Interaktion,

e Rauminstallationen und Rauminteraktionen,

e  Mobile Interaktion im Museum,

¢ Digital Storytelling und Interaktion im Museum,
e Bilder und Interaktion,

¢ Museen und Web2.0 sowie

* Multitouch.

In den Beitrdgen wird Uber Forschungs- und Entwicklungsansitze zu den
Themen Digitalisierung, Multitouchtechniken, multimodale Interaktion, Inter-
aktion in Museums- und Stadtinformationssystemen, multimediale Ausstel-
lungs- und Raumkonzepte, Museumsportale oder auch Kommunikation mit
Bildern diskutiert. Der Konferenzband richtet sich einerseits an Mitarbeiter der
Kultur- und Kreativwirtschaft, an Kommunikationswissenschaftler, Kultur- und
Kunstakteure sowie andererseits an Informatiker und Techniker, die zu kultu-
rellen Themen forschen aber auch an Studierende, die Einsichten in Probleme
und Losungen in Kultur und Informatik bekommen wollen. Von besonderer
Bedeutung sind dabei die Hauptbeitrdge von Frau Dr. Metze-Mangold tiber
,Digitalisierung von Kultur in Europa“, von Frau Prof. Dr. André tber ,Erlernen
von Kulturkompetenz durch Rollenspiel mit virtuellen Charakteren” und Herrn
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Prof. Dr. Marsden iiber ,Keeping Stories Alive — Providing a Digital Voice for
Storytellers in Africa”.

Zwei zentrale Fragen stehen immer im Mittelpunkt der verschiedenen
Beitrage: die mediengerechte Aufbereitung von Informationen sowie die
intuitive Benutzung der Multimediaanwendungen und damit natirlich die
Interaktion zwischen Mensch und Maschine. Diese zentralen Fragen werden
vorrangig an interaktiven Multimedialésungen fiir die Kultur- und Kreativin-
dustrie demonstriert und diskutiert. Die Spannbreite der Themenstellungen
reicht von interaktiven Museumsinformationssystemen und Multimediaguides
tber Ausstellungsplanungssysteme, Tourismusinformations- und Navigations-
systeme bis hin zu Web2.0-Lésungen fiir die Besucher und Kundenbindung
sowie zur Selbstvermarktung von digitaler Kunst und digitalem Kulturgut.

Wir vermuten, dass mit den aktuell viel diskutierten Interaktionstechniken ein
breiter Konsens dartiber entstanden ist, dass durch informationstechnische
Entwicklungen erneut ein Qualitdtssprung in Information und Kommunikation
sowie in der Bedienung elektronischer Gerite erfolgen wird. Aktuelle Techno-
logien ermdglichen es, historisch gewachsene und neu interpretierte Muster
der Kommunikation und Interaktion zwischen Menschen sowie zwischen
Menschen und Maschinen unter der Leitidee ,Interaktive Systeme” fiir viele
weitere Anwendungsbereiche zugdnglich zu machen.

Wer kann sich schon Trends entziehen, multimediale, interaktive oder auch
spielerische Formen auch in unsere beruflichen Lebenswelten zu bringen.
Damit kénnen ungeheure Motivationen und Energien hervorgerufen aber
auch Effizienzsteigerungen moglich werden, von denen vor einigen Jahren
niemand zu trdumen wagte. Vielleicht wird mit den neuen interaktiven
Systemen in Zukunft auch der viel gedullerte Wunsch Realitdt, dass man zur
Bedienung eines elektronischen Gerétes nicht erst die Bedienungsanleitung
lesen muss, sondern dass es einfach und intuitiv zu bedienen ist und man
sich auf die Inhalte konzentrieren kann und nicht auf die Bedienung der elek-
tronischen Gerdte. Das versuchen wir mit diesem Tagungsband nicht nur an
irgendeinem Thema zu demonstrieren sondern an Problemen der Kultur- und
Kreativwirtschaft.
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Und, Kunst und Kultur machen einfach SpaB und erzeugen Freude! Das trigt
vielleicht zum Erfolg dieses Trends und zum Erfolg dieses Buches bei.

Wir freuen uns darauf, gerade diese Fragen in den Diskussionsrunden auf der
Konferenz »Kultur und Informatik« aber auch danach zu diskutieren.

Wir fiihren mit diesem Buch und der Konferenzreihe »Kultur und Informatik«
eine langjahrige Kooperation mit der Alcatel-Lucent Stiftung flir Kommunika-
tionsforschung fort, deren Engagement fiir Forschungsfragen zur Informations-
gesellschaft wir in den letzten Jahren sehr schitzen gelernt haben. Auch heute
diirfen wir Herrn Dr. Dieter Klumpp als »Anstifter« sehr herzlich Dank sagen.

Die Konferenz wie auch dieses Buch wdren ohne das Engagement vieler flei-
Riger Hande der Mitarbeiter und Kollegen unserer Forschungsgruppe INKA
nicht zustande gekommen. Wir danken hier vor allem Kerstin Remes fiir die

professionelle, ideenreiche und sehr angenehme Zusammenarbeit.

Wir hoffen, dass dieser Band kundige und neugierige Leser gleichermalen
anspricht und freuen uns auf lhre Kommentare und Anregungen.

Berlin im Mai 2010

Jiirgen Sieck



