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Einleitung

»The medium is the message* - treffender und kiirzer, als es Herbert
Marshall McLuhan in den 60er Jahren des letzten Jahrhunderts auf
den Punkt gebracht hat, kann man die wechselseitige Beziehung zwi-
schen dem Inhalt einer Kommunikation und ihrer Présentationsform
auch heute nicht beschreiben. Versucht man davon ausgehend, den zu
Grunde liegenden Sachverhalt etwas préziser zu fassen, so stellt man
fest: Die Techniken zur Erzeugung, zum Transport, zur Speicherung
und zur Darstellung einer Botschaft sind ebenso entscheidend fiir ihre
Wahrnehmung, wie ihr eigentlicher Inhalt. Damit wird klar, was der
viel benutzte (und strapazierte) Begriff der ,,Medien® eigentlich be-
deutet:

Medien sind dem Wortsinn nach ,,Vermittler“. Sie dienen der Spei-
cherung, Darstellung und Ubermittlung von Informationen. Im heuti-
gen Sprachgebrauch meint man mit Medien aber hiufig auch die In-
formationen selbst und unterscheidet nicht deutlich zwischen der
Information und ihrem Tréger.

Die iibertragenen Informationen kénnen in unterschiedlich struk-
turierter Form und Codierung vorliegen. Eine Strukturierung in Me-
dien kann auf unterschiedliche Arten herbeigefithrt werden, etwa
mittels ergdnzender Informationen, so genannter Metadaten, oder
durch Eingliederung in eine Ordnungsstruktur, etwa eine hierarchi-
sche Gruppierung.

Die Medieninformatik beschiftigt sich speziell mit digitalen Me-
dien, das sind zum einen digital (also in Form von Bits) codierte Arten
von Informationen, zum anderen die Tréger dieser Informationen.
Die Art der Codierung, das heifdt die Vorschrift, wie die urspriingli-
chen Informationen in Bitform darzustellen sind (und wie umgekehrt
die Bits als Information zu interpretieren sind) bestimmt iiber den
Medientyp, wie zum Beispiel Text, Dokument, Bild, Audio, Video. Die
Digitalisierung stellt dabei einen entscheidenden Schritt dar: Durch sie
wird es moglich, die Informationen von ihrem physikalischen Tréger
zu trennen. Diese Trennung tragt maf3geblich zur immer weiter wach-
senden Mobilitdt unserer Kommunikation und unseres Arbeitslebens
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insgesamt bei. Die Informatik stellt hierfiir die theoretischen Grundla-
gen und Methoden der Informationsverarbeitung auf Rechnersyste-
men zur Verfiigung. Die Medieninformatik zeigt, wie diese Methoden
speziell auf digitale Medien anzuwenden sind.

Damit prégt die Medieninformatik unseren Alltag, weil sie letztlich
dariiber mitentscheidet, was und wie viel aus der téglichen Informati-
onsflut in unseren Képfen ankommt. Die Beherrschung ihrer Kon-
zepte und Techniken ist fiir unser aller Zukunft mafigebend. Aus die-
sem Grund versteht sich die Medieninformatik auch nicht nur als rein
technische Disziplin, sondern umfasst auch gestalterische, psychologi-
sche und 6konomische Aspekte. Diese Vielfalt spiegelt sich auch in
den unterschiedlichen Inhalten der vielen verschiedenen, an deut-
schen Hochschulen angebotenen Studiengingen mit dem Namen
»Medieninformatik“ wider.

Das ,, Kompendium der Medieninformatik“ befasst sich vor allem
mit den technischen Aspekten der Medieninformatik und bildet damit
den Schwerpunkt der Lehrinhalte im Studienbereich Medieninforma-
tik an der Hochschule der Medien in Stuttgart ab. Trotz dieses
Schwerpunkts auf den Informatik-Aspekten der Medieninformatik
unterscheidet sich das Kompendium der Medieninformatik inhaltlich
deutlich von klassischen Lehrbiichern der Informatik. Die Grundlagen
der Informatik werden nur insoweit behandelt, als sich durch die An-
wendung auf Mediendaten neue und spezifische Gesichtspunkte erge-
ben. In allen anderen Fillen gehen wir davon aus, dass der Leser mit
den Grundlagen der Informatik bereits vertraut ist. Zielgruppen dieses
Buches sind somit Studenten der Informatik und Medieninformatik
im Hauptstudium sowie Praktiker, die bereits Erfahrung mit den An-
wendungen der Informatik in der Industrie gesammelt haben und sich
nun speziell {iber Anwendungen in den Medien informieren wollen.

Der vorliegende erste Teil des Kompendiums der Medieninforma-
tik beschiftigt sich mit ,Mediennetzen®. Damit sind die Techniken
gemeint, die beim Transport von Informationen durch unterschiedli-
che Netze zum Einsatz kommen. Es geht also um die ,,Verpackung“
und den Transport digitalisierter Informationen. Kompressionsver-
fahren, Mediensicherheit, Multimedianetze und Mobile Netze sind
hier die Stichworte.

Darauf aufsetzend behandeln wir in einem zweiten Teil des Kompen-
diums Aspekte der praktischen Informatik und ihre Anwendung in der
Medientechnik, wie die Entwicklung von Multimedia-Anwendungen,
die Grundlagen der Computergrafik, Theorie und Praxis von Medien-
datenbanken. Hinzu kommen einige ausgewdhlte Anwendungen der
Medieninformatik wie die Content-Related-Technologien, mit denen
mediale Informationen in moglichst effizienter Weise organisiert,
strukturiert und an die richtigen Empfénger verteilt werden kénnen.
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Wir begleiten in diesen beiden Teilen also die digitalen Medienda-
ten auf ihrem Weg von der Erzeugung und Kodierung iiber ihren
Transport durch drahtgebundene oder drahtlose Netze bis hin zum
Endnutzer und decken damit eine ganze Wertschopfungskette ab.

Die Autoren des Kompendiums sind allesamt ausgewiesene Exper-
ten ihres Fachs und stehen (oder standen) in aktiver Lehrtitigkeit an
der Hochschule der Medien Stuttgart. Die Inhalte des Kompendiums
basieren auf Lehrveranstaltungen, die von den Autoren im Rahmen der
Studiengénge Medieninformatik (Bachelor/Master) und Information
Systems (Bachelor/Master) gehalten werden. Wir danken unseren Stu-
denten fiir zahlreiche wertvolle Kommentare und Verbesserungsvor-
schldge zu diesen Lehrveranstaltungen. Ohne diese Anregungen wire
dieses Buch nichtrealisierbar gewesen.
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