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Vorwort

Als Veranstalter der Konferenzreihe „Kultur und Informatik“ sind wir wieder 
einmal sehr positiv vom Echo auf den diesjährigen Tagungsschwerpunkt 
„Multimediale Systeme“ überrascht worden. Zusätzlich zu den vier eingela-
denen Hauptvorträgen wurden 52 Vortragsangebote eingereicht. Es viel uns 
nicht leicht, aus dieser Fülle der sehr guten Angebote 15 Vorträge für das 
Programm auszusuchen. Das Vortragsangebot hätte nicht nur für zwei Tage 
sondern auch für die doppelte Zeit gereicht. Die 9. Veranstaltung der Reihe 
„Kultur und Informatik“ stellt Herausforderungen und Perspektiven für multi-
mediale, interaktive Systeme im Bereich der Kultur- und Kreativwirtschaft in 
den Mittelpunkt und gliedert die insgesamt 21 Beiträge in acht Bereiche:

•	 Visualisieren und Animieren,
•	 Digitalisieren, Sammeln und Bewahren,
•	 Museums-IT der Zukunft,
•	 Multimedia-Guides,
•	 Lesen und Lernen in der Zukunft,
•	 Neue Besuchergruppen erreichen,
•	 Computerkunst und neue Ausstellungskonzepte sowie
•	 3D und Multitouch.

In den Beiträgen wird über Forschungs- und Entwicklungsansätze zu den 
Themen Digitalisieren und Animieren, Multitouchtechniken, multimodale 
Interaktion, Museums- und Informationssystemen, Multimediaguides, multi-
mediale Ausstellungs- und Raumkonzepte, Museumsportale und Besucherbin-
dung sowie Computerkunst diskutiert. Der Konferenzband richtet sich einer-
seits an Mitarbeiter der Kultur- und Kreativwirtschaft, an Kommunikationswis-
senschaftler, Kultur- und Kunstakteure sowie andererseits an Informatiker und 
Techniker, die zu kulturellen Themen forschen aber auch an Studierende, die 
Einsichten in Probleme und Lösungen in Kultur und Informatik bekommen 
wollen. Eine zentrale Stellung nehmen dabei die vier Hauptbeiträge ein. 
Gleich der erste Hauptbeitrag von Dr. Stefan Weber ist im Spannungsfeld 
zwischen Kultur und Informatik angesiedelt und diskutiert die Bedeutung der 
Informationstechnik für die Vermittlung kulturhistorischer Komplexität aus 
der Sicht des Museums für Islamische Kunst im Pergamonmuseum. Prof. Dr. 
Kris Luyten von der Universität Hasselt beleuchtet diese Fragestellungen aus 
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Sicht eines Informatikers. Er berichtet über das Projekt iDiscover und stellt 
dabei eine neue Generation kontextsensitiver mobiler Museumsguides in den 
Mittelpunkt seiner Ausführungen. Paul Clifford vom Museum of London disku-
tiert Vermittlungsstrategien von Museen für unterschiedliche Zielgruppen und 
konzentriert sich dabei besonders auf die Möglichkeiten von blendet Learning 
im Kulturbereich. Der vierte Hauptbeitrag von Dr. Yasuhiro Sakamoto analy-
siert	 die	 gegenseitige	 Beeinflussung	 von	 Informationstechnik	 und	 digitaler	
Kunst und setzt sich mit Mehrdeutigkeiten in der Computerkunst auseinander.
 
Bei allen Beiträgen dieses Sammelbandes stehen zwei zentrale Fragen immer 
im Mittelpunkt der Ausführungen: die mediengerechte Aufbereitung von Infor-
mationen sowie die intuitive Benutzung interaktiver Systeme und damit natür-
lich die Interaktion zwischen Mensch und Maschine. Diese zentralen Fragen 
werden vorrangig an interaktiven Multimedialösungen für die Kultur- und 
Kreativindustrie demonstriert und diskutiert. Die Spannbreite der Themenstel-
lungen reicht von interaktiven Museumsinformationssystemen und Multime-
diaguides über Vermittlungsstrategien und Innovationsmöglichkeiten in der 
Kulturwirtschaft, bis hin zu Museum2.0-Lösungen, Besucherbindungskon-
zepten, digitalen und virtuellen Ausstellungskonzepten sowie zur digitaler 
Kunst und Langzeitarchivierung digitaler Kulturobjekte. 

Wir vermuten, dass mit den aktuell viel diskutierten Interaktionstechniken ein 
breiter Konsens darüber entstanden ist, dass durch die informationstechnischen 
Entwicklungen erneut ein Meilenstein in der Information und Kommunikation 
sowie in der Bedienung elektronischer Geräte erreicht ist. Aktuelle Techno-
logien ermöglichen es, historisch gewachsene und neu interpretierte Muster 
der Kommunikation und Interaktion zwischen Menschen sowie zwischen 
Menschen und Maschinen unter der Leitidee „Multimediale Systeme“ für viele 
weitere Anwendungsbereiche zugänglich zu machen.

Wer kann sich schon Trends entziehen, multimediale, interaktive oder auch 
spielerische Formen in das tägliche Leben zu bringen. Damit können große 
Motivationen	 und	 Energien	 hervorgerufen,	 aber	 auch	 Effizienzsteigerungen	
möglich werden, von denen vor einigen Jahren kaum jemand zu träumen 
wagte. Vielleicht wird mit den neuen multimedialen Systemen in Zukunft 
auch der viel geäußerte Wunsch Realität, dass man zur Bedienung eines elek-
tronischen Gerätes nicht erst die Bedienungsanleitung lesen muss, sondern, 
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dass es einfach und intuitiv zu bedienen ist und man sich auf die Inhalte 
konzentrieren kann und nicht auf die Bedienung der Geräte. Das versuchen 
wir mit diesem Tagungsband nicht nur an irgendeinem Thema zu demons-
trieren sondern an Problemen der Kultur- und Kreativwirtschaft.

Und, Kunst und Kultur machen einfach Spaß und erzeugen Freude! Das trägt 
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.

Die	Konferenz	wie	auch	dieses	Buch	wären	ohne	das	Engagement	vieler	flei-
ßiger Hände der Mitarbeiter und Kollegen unserer Forschungsgruppe INKA 
nicht zustande gekommen. Wir danken hier vor allem Kerstin Remes für die 
professionelle, ideenreiche und sehr angenehme Zusammenarbeit.

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

Berlin im Mai 2011

Jürgen Sieck 


