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VON ANDREAS HENRICH

Im Zeitalter der Digitalisierung

Die Medieninformatik ist ein kleines Fach mit inhaltlicher Breite und hoher alltagspraktischer
Relevanz: angetrieben wird sie von der umfassenden Digitalisierung unserer Lebenswelt.
Texte, Bilder, Audios oder Videos werden heute digitalisiert oder sogleich digital erfasst. Dann
miissen sie gespeichert und be- oder verarbeitet werden; bei groRen Mengen von Medien-
objekten ist eine gute Verwaltung und Suchfunktion unabdingbar. Dabei diirfen Medieninfor-
matikerinnen und -informatiker die gesellschaftlichen Auswirkungen nicht aus dem Blick

verlieren.

Die wichtigste Grundlage der heutigen Medieninfor-
matik ist die Digitalisierung. Digitale Inhalte kénnen
auf zwei Arten entstehen: durch Abtastung oder Syn-
these.

Bei der Abtastung wird zum Beispiel eine Bild-
information von einem Sensor abgetastet. Dabei gibt
es zwei bestimmende Groflen: Die Abtastrate legt
fest, in welchen Abstinden einzelne Werte erfasst
werden. Im Falle eines Scanners ist hier die Anzahl
der abgetasteten Bildpunkte (dots per inch = dpi)
eine wichtige Kenngrofie. Fiir die einzelnen abgetas-

teten Werte muss dann festgelegt werden, wie genau

— mit wie vielen Bit — diese gespeichert werden. Der
technologische Fortschritt erlaubt dabei immer ho-
here Auflésungen. Dies ist fiir die Hersteller entspre-
chender  Gerdte natiirlich ein  wichtiges
Innovationsfeld. Man denke an die Entwicklung im
Bereich des Fernsehens, wo man bis vor wenigen
Jahren mit einem PAL-Signal in einer Auflésung von
720x576 Bildpunkten zufrieden war — oder sein
musste. Heute geht die Entwicklung zu 4K-Fernse-
hern mit einer Auflésung von 4096x2160 Bildpunk-
ten.

Der zweite Weg zu digitalen Medien ist die Syn-
these. Dabei werden einzelne Elemente definiert und
zu einem Medienobjekt ,gerendert’. Ein Beispiel
wire synthetisch erstellte Musik, bei der einzelne
Tone iiber die Tonhohe und die Tondauer definiert
und zu einem Audio verarbeitet werden. Gleiches gilt
im Bildbereich, wo geometrische Primitive (Recht-
ecke, Kreise, ...) auf einer Zeichenfliche positioniert
und unter bestimmten Annahmen iiber Verde-
ckungsreihenfolgen gerendert werden. Aufwindig
produzierte Animationsfilme stellen eine extreme

Variante dieser Synthese dar.

Die Digitalisierung der Medien hat dabei gra-
vierende Folgen. Digitalisierte Medien konnen ver-
lustfrei kopiert und {iber Datennetze transportiert
werden. Hinzu kommt, dass Endgerite und Kom-
munikationsméglichkeiten sehr vielen Personen zu-
ginglich sind. Die Auswirkungen fiir verschiedenste
Branchen von der Musikindustrie tiber den Einzel-
handel bis zur Unternehmenskommunikation sind

zum Teil umwilzend.

Wiirde man die Daten dabei allerdings in der reinen
Form speichern, so wiren diese — auch in Anbetracht
heutiger Speicherkapazititen und Ubertragungsra-
ten — zu umfangreich. Hier kommen Kompressions-
verfahren ins Spiel. Dabei lassen sich ohne Verluste
oft nur geringe Kompressionsraten erzielen. Man
nimmt daher bei vielen Formaten Verluste in Kauf,
versucht diese aber so zu steuern, dass der Mensch
sie kaum bemerkt. Ein einfaches Beispiel ergibt sich
bei Bildern. Hier nimmt der Mensch Helligkeitsun-
terschiede genauer wahr als Farbunterschiede. Ein
Verfahren wie JPEG verwendet deshalb eine Darstel-
lung der Bildpunkte, bei der Helligkeit und Farbe ge-

trennt komprimiert werden kénnen. Fiir die Farbin-

formation wird dann eine deutlich geringere Aufls-
sung angewendet als fiir die Helligkeitsinformation.
Ferner werden gegebenenfalls die Feinheiten in Bil-
dern gezielt stirker komprimiert als die groberen
Strukturen. Ahnliche Verfahren werden auch bei Au-
diodaten und bei Filmen eingesetzt.

Die Digitalisierung hat auch die Bearbeitung
von Medienobjekten massiv verdndert. Wihrend
man frither in der Postproduktion bei Videos tatsich-
lich mit Filmrollen hantieren musste und Film-
schnitte ihren Namen noch verdienten, kénnen die
digitalen Informationen heute in vielfiltiger Weise
bearbeitet, tiberlagert oder verfremdet werden. Statt

eines allgemeinen Uberblicks iiber Bearbeitungsver-
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fahren soll hier an einem Beispiel auf deren Potential
eingegangen werden. Nehmen wir hierzu an, ein rea-
ler Schauspieler soll in eine virtuell erstellte Szene
auf einem fernen Planeten integriert werden. Beim
Rendern von virtuellen Welten ergibt sich fiir die ein-
zelnen Bildpunkte automatisch eine Tiefeninforma-
tion, die angibt, wie weit das an diesem Punkt
sichtbare Objekt beziehungsweise der sichtbare Hin-
tergrund von der virtuellen Kamera entfernt ist.
Nimmt man nun die reale Szene mit dem Schauspie-
ler mit einer Kamera auf, die ebenfalls zu jedem Bild-
punkt die Tiefeninformation speichert, so kann man
die beiden Bilder Bildpunkt fiir Bildpunkt kombinie-
ren, indem man jeweils die Information wihlt, die
niher an der Kamera liegt. Natiirlich bleiben bei die-
sem Depth-Keying einige Probleme hinsichtlich der
konsistenten Beleuchtung und des Schattenwurfs,
die Moglichkeiten solcher Verfahren sind aber den-
noch beeindruckend.

Verwaltung und Suche

Wenn man so will, hat die Digitalisierung auch ihre
Schattenseiten. Das schiere Volumen ist eine davon.
Wihrend man frither die Schallplattensammlung in
den meisten Fillen noch iiberblicken konnte, ist
heute die Verwaltung und auch die Langzeitverfiig-
barkeit der Daten ein Problem. Wie lange sind ge-
wisse Formate lesbar? Wie kann man den Uberblick
iiber grofse Kollektionen von Medienobjekten behal-
ten? Ein wichtiges Mittel hierzu kénnen Metadaten
— also beschreibende Daten — zu den Objekten sein.
Wie hilfreich solche Metadaten sein kénnen zeigt
sich am Beispiel georeferenzierter Bilder. Wenn eine
Kamera den Ort der Aufnahme eines Fotos kennt
und diesen automatisch mit abspeichert — und dazu
noch Datum, Uhrzeit, ... — dann erleichtert das die
Verwaltung der Bilder deutlich. Einige Metadaten
miissen aber auch weiterhin manuell erfasst werden,
wenngleich etwa Fortschritte in der Gesichtserken-
nung hier wahlweise beeindruckende oder beingsti-
gende Moglichkeiten eréffnen.

Die Verwaltung der Medienobjekte fithrt unmit-
telbar auch zur Suche. Sofern sich die Suche auf Text
oder auf Metadaten abstiitzen kann, sind die Aus-
sichten relativ gut, wenngleich auch hier noch zahl-
reiche Forschungsfragen bestehen. Eine Suche auf
den Inhalten der Medienobjekte ist aber viel ambi-
tionierter. Verfahren der Objekterkennung kénnen
zwar manches leisten, zwischen einer Anfrage wie
,Gib mir alle Bilder von Tennisveranstaltungen, bei
denen ein Auto als Werbung im Hintergrund steht*
und den Farbwerten der Bildpunkte eines Bildes be-
steht aber eine sehr grofRe ,semantische Liicke’.
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Gesellschaftliche Aspekte

Die zum Teil umwilzenden Auswirkungen, die die
Digitalisierung auf ganze Branchen hat, wurden
oben bereits angesprochen. Die Digitalisierung ver-
indert aber nicht nur unsere Wirtschaft, sondern
auch unsere Gesellschaft und unsere Kultur. Die
Umwilzungen bieten dabei gleichermafien Chancen
als auch Risiken, die es zu beobachten und zu gestal-
ten beziehungsweise zu nutzen gilt.

Die bisher genannten Aspekte bilden natiirlich
nur einen Teil der Medieninformatik ab. Hinzu kom-
men die verbundenen Aspekte mobiler Systeme, vir-
tueller Welten oder der Gestaltung der Schnittstelle
zwischen Mensch und Computer. Auch Aspekte wie
E-Learning oder die Nutzung digitaler Verfahren in
den Geisteswissenschaften kénnen hier genannt
werden. Ein Schwerpunkt der Medieninformatik in
Bamberg liegt auf der Suche. Hierbei werden sowohl

Screenshot IT-Atlas Oberfranken:

Suche nach IT-Unternehmen in Oberfranken

Im Zeitalter der Digitalisierung

Texte als auch Bilder betrachtet und ein Fokus auf
spezielle Suchsituationen gelegt, zum Beispiel wenn
man nicht nach Dokumenten, sondern nach Unter-
nehmen sucht. Hierfiir haben wir den IT Atlas Ober-
franken entwickelt. Ein anderes Beispiel ergibt sich,
wenn Geisteswissenschaftler nach Forschungsdaten
fiir ihre Fragestellungen suchen. Dazu haben Bam-
berger Medieninformatikerinnen und Medieninfor-
matiker die ,Generische Suche’ im Rahmen von
DARIAH-DE (Digital Research Infrastructure for the
Arts and Humanities) umgesetzt. Diese Beispiele ste-
hen fiir den Anspruch der Bamberger Medieninfor-
matik, Methoden und Verfahren voranzutreiben
und in praktischen Anwendungen zum Einsatz zu

bringen.
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In the Age of Digitalisation

mindful of their work’s societal impact.

Media informatics is developing methodology and processes for tomorrow’s world

Media Informatics is a small discipline with a broad scope and great practical relevance to everyday
life: its driving force is the comprehensive digitalisation of our living environment. Text, images, audio
and video are all undergoing digitisation or being created digitally from the start. Next, these media
must be stored, handled and processed; a good management system and search function are an
absolute necessity for a large volume of media items, but media informatics specialists must also be
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