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Mit und Fur

DURCH PARTIZIPATIVES DESIGN THINKING ZUR DIGITALEN
MUSEUMSVERMITTLUNG

Von ANJA GEBAUER

Wie kann das Modell des Design Thinking zur Entwicklung digitaler Formate im
Museumsbereich angewandt werden? Als praktisches Beispiel wird das Projekt Kunstvolle
Apps vorgestellt. Dabei wurden Kinder in die Entwicklung einer mobilen Anwendung zur
Vermittlung im Kunstmuseum einbezogen und gestalteten selbst als Designer*innen
kunstpiddagogische Museums-Apps. Auf diese Art konnen kreative digitale Formate
entwickelt werden. Diese orientieren sich an den echten Bediirfnissen der Adressat*innen,
welche partizipativ an der Problemlosung teilhaben konnen. Ziele und Inhalte des Museums
konnen so mithilfe digitaler Medien als ,,Werkzeug* auf fundierte, interaktive und

innovative Weise vermittelt werden.

® ® SAMSUNG

Abb. 1: Kinder designen kreative Apps im Museum. © Anja Gebauer.
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Chatbots, Apps, virtuelle Ausstellungen? All diese
spannenden Technologien versprechen interessante
Moglichkeiten fiir Museen. Doch um nachhaltige,
bildungswirksame wund zielgerichtete Ansétze zu
entwickeln, sollten in der digitalen Vermittlung
vornehmlich die Bediirfnisse der Besucher*innen sowie
die Anspriiche des Museums im Fokus stehen. Zu
einem strukturierten Vorgehen bei der Entwicklung
digitaler Formate nah an der Zielgruppe kann das

Modell des Design Thinking wertvolle Anhaltspunkte

liefern.

Was ist Design Thinking?

Design Thinking ist ein aktuell gern verwendetes
Schlagwort, welches zumeist Frische, Zielorientierung
und Innovation versprechen will. Doch was bedeutet es
eigentlich und warum konnte es auch fiir Museen und
deren Vermittlungsarbeit interessant sein? Beschrieben
werden kann Design Thinking als ein ,,suman-centered
approach to problem solving“.! Im Kern dessen, was
teilweise als Methode, Grundhaltung oder gar als
Ideologie  bezeichnet wird, steht also ein
Problemldsungsprozess. Heute gibt es verschiedenste
Stromungen oder Adaptionen des Design Thinking,
zentrale Grundannahmen sind allerdings gegeben. So
sollen optimale, innovative Losungen in der
Schnittmenge aus Wiinschen oder Bediirfnissen von
Menschen, der (technologischen) Machbarkeit und der
geschiftlichen oder wirtschaftlichen Umsetzbarkeit
entwickelt werden.”> Mit einer urspriinglichen Nihe zum
Produktdesign und Marketing kann Design Thinking so
in unterschiedlichsten Feldern der Digitalisierung
Anwendung und Orientierung zur Umsetzung der
jeweiligen Ziele finden. Gerade im Bereich des
kann dieses seiner

Kultursektors Vorgehen mit

Orientierung an den Besucher*innen, Zielgruppen und

deren Interessen ein besonderes Potenzial entfalten.
Denn Design Thinking mochte davon absehen, von
einer beispielsweise rein technischen, interessen-
sgruppengeleiteten oder wirtschaftlichen Seite aus
sinnlose Angebote zu entwickeln. Zudem finden sich im
Idealfall viele partizipative Elemente wieder, welche
eine Teilnahme respektive Teilhabe an Entwicklungs-
prozessen im Museum ermdoglichen. So schreiben
Christoph Meinel und Larry Leifer vom Design
Thinking Research  Programm der Standford
Universitdt sowie des Hasso Plattner-Instituts hierzu:
»The concept behind co-creation may sound simple,
however, it is both an essential element of Design
Thinking and highly complex. It is about creating
positive synergies for all parties involved.® Das
Prinzip, verschiedenste Einfliisse, Ideen und Interessen
so in einem innovativen Prozess synergetisch neu zu
verschmelzen ist also ein Kernelement des Ansatzes.
Doch wie lduft Design Thinking ab? Nach dem Ansatz
des Hasso-Plattner-Instituts ergibt sich ein Phasen-
modell in sechs Einheiten: Verstehen, Beobachten,
Ideen finden,

Sichtweise definieren,

entwickeln und Testen (siche Abb. 2). Die flexibel

Prototypen

aufeinander aufbauenden, iterativen Stufen dienen
mehr der Orientierung anstatt ein starres Vorgehen
etablieren zu wollen — an jeder Stelle kann auf einen
Schritt oder eine

friiheren zuriickgesprungen

Wiederholung eingelegt werden.*

Im ersten Schritt wird zunidchst ein vorliegendes
Problem — die Design Challenge — (zum Beispiel: Wie
entwickle ich eine Museums-App fiir Kinder?)
moglichst genau erfasst. Umgreifende Felder und
Themen werden ebenso eingegrenzt und abgesteckt, um
Dies

den Problembereich zu verstehen. ist die

Ausgangslage des  darauffolgenden  Prozesses.
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Anschliefend geht es darum, die Zielgruppe zu
analysieren. Deren Bediirfnisse, Ziele und Nutzungs-
weisen werden dabei beobachtet. Dies kann im Rahmen
von Interviews, Recherchen, Feldstudien und
dhnlichem geschehen und soll zu einem mdoglichst
guten Expertenwissen beitragen. Nach der Auswertung
der Ergebnisse wird dann ein Standpunkt definiert und
verdichtet. Der konzeptionelle Rahmen sowie die
Zielgruppe und deren Bediirfnisse werden festgelegt
und charakterisiert. Basierend darauf wird eine breite
Masse an unterschiedlichsten Losungsideen generiert,
die sogenannte Ideation. Dies geschieht zumeist mit
Brainstorming und kreativitdtsfordernden Techniken.

Danach werden die Ideen gemeinsam geordnet,

bewertet und ausgewihlt.

Daraufthin erfolgt die Entwicklung von Prototypen, mit
der die Ideen kommunizierbar werden. Zuletzt werden
die Prototypen in verschiedenen Entwicklungsstinden
mit der Zielgruppe oder auch Expert*innen getestet. So
konnen deren Meinungen und Umgangsweisen

eingeholt sowie Fehler friihzeitig erfasst werden.’

Design Thinking im Museum

Diese Herangehensweise des Design Thinking zur
Orientierung in Problemfindungsprozessen kann also
auch auf museale Projekte angewandt werden. Dies
kann der Systematisierung im Vorgehen sowie einer
Ausrichtung an  verschiedenen Besucher*innen-
schichten dienen. Technische Hypes, interne Ansichten,
Imageinteressen et cetera bilden dabei nicht die
Beweggriinde, sondern hochstens einen Entscheidung-
srahmen. So kann Design Thinking zur Entwicklung
digitaler Angebote (allerdings auch allgemein jeglicher
Art musealer Services oder Produkte) herangezogen

werden. In diesem Zusammenhang hebt Marco Mason

besonders das Potenzial der Multidisziplinaritét, der
Zusammenarbeit mit verschiedenen Interessensgruppen
und die Partizipation hervor. Dadurch konnen
bestimmte Schwellen und Grenzen des Museums
aufgedeckt und bearbeitet werden. Die Design
Challenges konnen Symbole (der visuelle Kommu-
nikation wie Infografiken), Dinge (materielle Objekte
wie  Touch-Tables), Interaktionen (organisierte
Aktivititen wie digitale Rallyes) oder Umgebungen
(wie digitale Umgebungen) im Museum vor Ort oder im
digitalen Raum beinhalten. Die Entwicklung digitaler
Angebote sollte dann vor dem Hintergrund einer
digitalen Strategie geschehen und in diese eingebettet
sein.® Design Thinking wird also zunehmend auch von
Museen zur Entwicklung digitaler Angebote angewandt
— das Museum Fitzwilliam beispielsweise orientierte

sich daran zur Entwicklung eines Familien-Guides.’

Auch das Projekt Kunstvolle Apps orientierte sich an
dem Prozess des Design Thinking. Dabei wurden
Kinder partizipativ in den Prozess einbezogen und
gestalteten selbst Ideen fiir kindgerechte mobile
Anwendungen im Kunstmuseum. Die Vorgehensweise
lasst sich auf andere Formate iibertragen und wird im

Folgenden exemplarisch vorgestellt.
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Konzept und Ablauf des Projekt Kunst-
volle Apps

Das Projekt wurde im Rahmen eines kostenlosen
Ferienangebots in Mai 2018 in den Raumlichkeiten der
Stadtischen Galerie und Kunstbau Lenbachhaus fiir
Kinder angeboten. Es fand als gefordertes Projekt (der
Kooperationsprojekte Miinchen und JFF — Institut fiir
Medienpadagogik in Forschung und Praxis) in
Kooperation des Instituts fiir Kunstpddagogik der LMU
Miinchen mit dem Lenbachhaus statt. Es wurde von der
Autorin konzipiert und federfiihrend von der Kiinstlerin
und User-experience-Designerin ~ Aida  Bakhtiari
gemeinsam mit der Autorin umgesetzt. Das Projekt war
offentlich ausgeschrieben und richtete sich an Kinder
zwischen zehn und zwolf Jahren. An drei unabhéngigen
Projekttagen mit verschiedenen Schwerpunkten
nahmen insgesamt zwolf Kinder teil. Gearbeitet wurde
mit den Tablets des Instituts fiir Kunstpddagogik sowie

analogen Materialien (Stifte, Papier, Folien et cetera).

1. Einfdhrung in das Thema - Verstehen und

Beobachten

Das Projekt startete nach einer Vorstellungsrunde mit

dem Thema Apps — bekannte Beispiele, deren

Gestaltung und dahinterstehende Ziele wurden

allgemein besprochen. Um Feld und Nutzungs-
bedingungen besser zu verstehen, sollten sich die
Kinder anschlieBend gegenseitig zur eigenen App-
Nutzung interviewen und ihre Erkenntnisse vorstellen.
Kenntnisse  und

So wurden unterschiedliche

Bediirfnisse wie Spall, Suchtfaktor, Langeweile,
Unterhaltung oder Kommunikation besprochen und
reflektiert. Der Austausch dariiber half zum besseren
Verstindnis des Themas Apps im Museum fiir die
Zielgruppe Kinder. Im néchsten Schritt stellte sich die

Frage, wie Apps im Museum fiir Kinder eingesetzt

werden konnen. Es fand ein Gesprich iiber das

Kunstmuseum sowie ein Rundgang durch die
Sammlung Blauer Reiter statt, welche thematisch
fokussiert wurde. Dort wurden Prototypen gemeinsam
angesehen, welche bereits von Kindern in einem
friiheren Projekt spezifisch zur Kunstvermittlung
entwickelt worden waren. Somit ergaben sich erste
kritische

Moglichkeiten.

Ideen, Betrachtungsweisen und

2. Standpunkt definieren

Anschliefend wurde gemeinsam besprochen, was nun
eine App im Kunstmuseum leisten kann und welche
Aspekte den Kindern bedeutsam erscheinen konnen.
Um dies weiter zu verfeinern wurden gemeinsam mit
den Kindern Personas entwickelt (siche Abb. 3). Die
Kinder iiberlegten sich gemeinsam fiktive Charaktere,
deren Interessen und Hobbys. So entstanden
verschiedene Ziel- und Nutzer*innen-Gruppen fiir die
zu entwickelnden mobilen Anwendungen. Das
Personas-Verfahren wurde auf der MAI-Tagung 2018
bereits von Werner Schweibenz fiir Museen dargelegt,
um mit diesen detailliert konstruierten Stellver-
treter*innen  zielgruppenorientierte  Angebote  zu
schaffen. Er nennt dazu auch verschiedene Kriterien,
die dabei beachtet werden miissen — dies kann bei einer
intensiveren Beschiftigung mit der Technik im

musealen Bereich wertvolle Aufschliisse geben.?

3. Screens skizzieren - Ideenfindung

Im néchsten Schritt sollten von den Kindern moglichst
viele verschiedene Ideen entwickelt werden. Dazu

bekam jedes Kind einen Stapel Papier in

unterschiedlichen Farben. Es wurde der Auftrag
gestellt, sich nun eine eigene Museums-App
vorzustellen und den Startbildschirm grob zu

skizzieren. Das Blatt sollte dabei als Ganzes wie der
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Screen eines Tablets oder Smartphones gedacht
werden. Dazu wurde eine Stoppuhr von drei Minuten
gestellt, so dass der Zeitdruck den Ideenfluss
begiinstigte. Wichtig ist es, hier den Teilnehmer*innen
die Angst du nehmen — es geht darum, erste Ideen zu
gestalten, anstatt perfekte Vorschlidge zu bringen. Nach
den drei Minuten wurde der ganze Stapel farbiger
Papiere im Kreis an die nichste Person weitergeben.
Nachdem die Idee des Vorgéngers kurz betrachtet wird,
soll diese auf einem neuen Blatt weitergestaltet werden

(vgl. Abb. 4).

Dabei sollte der Kerngedanke aufgegriffen werden aber
zugleich eine Funktion weggenommen, verbessert,
verdndert oder dazugeben werden. Anschlieend wurde
der Papierstapel erneut weitergeben und das Vorgehen
wiederholt sich beliebige Male. So entsteht eine Fiille
an Ideen mit Variationen. Die Ideen der einzelnen
Kinder wurden damit zu den Ideen des ganzen Teams.
Die Ergebnisse wurden nachbesprochen und die Kinder
durften sich einen beliebigen Vorschlag auswéhlen, an

dem sie weiterarbeiten wollten.

4. Protoyping mit POP
Die App POP bietet sich sehr gut fiir die Gestaltung

digitaler, klickbarer Prototypen an. Dabei konnen die
einzelnen Screens einer Museums-App entweder
analog aufgezeichnet und abfotografiert oder auch
direkt in der App gestaltet werden. Die App ist intuitiv
bedienbar und ermoglicht die  Verbindung
verschiedener Elemente oder Seiten, so dass am Ende
die Benutzer*innen beim Klicken durch die App-
Prototypen die Idee und den Aufbau der App besser
verstehen konnen. Die Kinder arbeiteten hier in einer
Freiarbeitsphase sehr selbststiandig und
interessengeleitet — die Teamleitung unterstiitzte sie bei

technischen Hiirden oder konzeptionellen Fragen.

5. Testen

Zuletzt wurden die Ergebnisse der einzelnen Kinder
und Gruppen im Plenum présentiert sowie von den
Dies

Feedback hinsichtlich der Inhalte, des Designs, der

anderen Kindern getestet. ermoglichte ein
Ideen allgemein et cetera. Insgesamt wurden so
unterschiedlichste Ideen und Ansétze sichtbar. Denn die
Kinder keine inhaltliche

hatten Einschrinkung

beziiglich ihrer Museums-App, so dass die
verschiedenen Interessen Ausgangspunkt sein konnten.
Ausgewihlte Beispiele werden im Folgenden kurz
vorgestellt. Dabei ist zu bedenken, dass diese lediglich
in kurzer Zeit (zur Umsetzung gab es eineinhalb bis
zwei Stunden) entstanden und kein Schwerpunkt auf
professionellem oder anspruchsvollem Design lag. Die
hier vorgestellten Screenshots sind lediglich Ausziige
aus einigen App-Prototypen, welche die Kinder selbst

mit der App POP gestalteten.

Projektergebnisse

1. Museumsdieb-Game

In diesem Spiel (sieche Abb. 5) erfolgt zu Beginn die
Anweisung: ,,Im Museum gibt es einen Banditen. Wir
miissen ihn finden, aber es ist dunkel! Du hast nur
wenig Zeit, finde ihn!* Das Spielfeld ist dabei der
Grundriss des Lenbachhaus. Durch das Klicken auf
Icons unten laufen

verschiedene im Spielfeld

verschieden  Aktivititen ab. Zundchst muss
beispielsweise durch das Antippen der Gliihbirne das
Spielfeld erleuchtet werden. Danach werden die
Suchtrupps aktiviert, so dass der Dieb gefunden werden
kann. Dieser Prototyp zeigt das Bediirfnis der Kinder
nach spannenden Gamification-Formaten in Museen.
Solche Ansitze konnten das Museum 6ffnen und andere
Zielgruppen ansprechen. Das Museum dient hier als

ortlicher Rahmen, doch es konnte inhaltlich in einer
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ausgearbeiteten Version weiter einbezogen werden. So
konnten beispielsweise im Rahmen des Spiels Beziige
zur Sammlung oder Museumsgeschichte auftauchen
und so eine Wissensvermittlung oder Besucher*innen-

Bindung stattfinden.

2. Bildersuche-Quiz
Diese App (siche Abb. 6) stellt ein Quizz zu den

Werken der Sammlung Blauer Reiter dar. Die
Benutzer*innen beantworten dabei je nach Level
unterschiedlich schwierige inhaltliche Fragen zu
ausgewihlten Werken. Dazu miissen die Gemilde
Solche

zunichst vor Ort werden.

inhaltlich

aufgesucht

spielerischen, orientierten  Quizz-Apps
wurden héufig von Kindern gestaltet. Der Fokus lag
dabei zumeist auf kunsthistorischen Fakten wie Namen,
Jahreszahlen und Titeln aber auch auf Suchauftrigen
oder der Aufbereitung von Hintergrundinformationen.
Dieser Ansatz ist zwar nicht genuin innovativ,
verdeutlicht aber das Interesse der Kinder an
interaktiven Formaten und der Beschiftigung mit den

Kunstwerken.

3. Simugalerie-Bildbearbeitung

Im Prototyp Simugalerie (siehe Abb. 7) findet ein
humorvoller Remix von Kunstwerken statt. Die
Anwendung ist recht selbsterkldrend — mit dem Tippen
auf die Verkleidung (Schnurrbart, Brille) wird diese an
die Kunstwerke angefiigt. An den in der Abbildung zu
sehenden Ausschnitt schlieBen sich noch weitere
Bildbeispiele mit unterschiedlichen Moglichkeiten an.
Angedacht war ebenfalls eine personliche Galerie mit
Favoriten,  Hintergrundinformationen und  die
Moglichkeit, die Bilder mit Freunden zu teilen. Diese
Idee zeigt Wege auf, um digitalisierte Werke der

Sammlung der unterhaltsamen und kreativen Weiter-

verarbeitung zur Verfiigung zu stellen.

4. Lenbachhaus-Museumsapp

Zuletzt entstanden auch typische Museums-Apps.
Dabei ist es sehr interessant, die Entwiirfe der Kinder
mit denen der Museen oder der professionellen
Designer*innen zu vergleichen. Die in Abb. 8 gezeigte
Anwendung hat das Ziel, iiber Kiinstler*innen und
Ausstellungen zu informieren. Gleich in der
Einfiihrungsseite (links) werden Icons und damit
verbundene Aktivititen gekldrt: Fragen, Horen, Videos
und Zeichnen. In den Untermeniis zu den jeweiligen
Kiinstler*innen (hier Gabriele Miinter, Joseph Beuys
und Franz Marc) werden ausgewihlte Kunstwerke zur
Auswahl angeboten sowie die Moglichkeit, diese mit
einem Herz zu versehen und somit zu ,liken*
beziehungsweise zu speichern. Die Mischung aus
Informationen und Titigkeiten dieser Museums-App
zeigt einen spannenden und klar gestalteten Ansatz.

Abschliefend lasst sich also festhalten, dass Kinder
unterschiedlichste Ansétze hinsichtlich der Thematik
Museums-Apps formulierten. Bei fast allen Prototypen
ging es aber um eine spielerische und interaktive
Auseinandersetzung mit dem kulturellen Erbe, das
Digitale diente den Kindern als Werkzeugkasten fiir
verschiedene Moglichkeiten. Diese kreativen Ansitze
sollten bei der Konzipierung einer Museums-App
beriicksichtigt und einbezogen werden, denn sie zeigen
die echten Bediirfnisse der Kinder auf. Durch den
Prozess des Design Thinking konnen Kinder, die
relevanten kulturellen Erben, also partizipativ und
gewinnbringend in die Entwicklung digitaler Formate
im Museum integriert werden. Ziele sowie Inhalte des
Museums konnen mithilfe digitaler Medien als
»Werkzeuge* auf fundierte, interaktive und innovative

Weise vermittelt werden.
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Das Projekt wurde im Rahmen des medien-
padagogischen Forderprogramms von Stadt-
jugendamt Miinchen und Netzwerk Interaktiv

(www .kooperationsprojekte-muc.de) gefordert.

Anja Gebauer

Dozentin, Studienreferentin und Doktorandin
Institut fir Kunstpadagogik

GorresstraBe 24

80798 Miinchen

anjamariegebauer@gmx.de

Twitter:@anja_gebauer_

Website: https://anjamariegebauer.wixsite.com/kunst
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STANDPUNKT
DEFINIEREN

BEOBACHTEN .

Abb. 2: Der Prozess des Design Thinking nach dem Hasso
Grafik: Anja Gebauer.
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Abb. 3: Ein Beispiel fur Personas, erstellt im Projekt Kunstvolle Apps von Aida Bakhtiari.
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Abb. 4: Kinder im Projekt Kunstvolle Apps beim Skizzieren von Screens. © Anja Gebauer.
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Abb. 5: Screenshots aus der Museumsapp - Ansicht in POP. © Anja Gebauer.
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Abb. 6: Screenshots aus der App Bildersuche - Ansicht in POP. © Anja Gebauer.
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Abb. 7: Screenshots aus der App Simugalerie — Ansicht in POP. © Anja Gebauer.
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Abb. 8: Screenshots aus der Museumsapp - Ansicht in POP. © Anja Gebauer.
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Gemeinsam ist besser
als einsam

MIT VERBUNDPROJEKTEN DIGITALE MUSEUMSARBEIT FORDERN

Von ARNE LINDEMANN

Die brandenburgische Museumslandschaft ist dezentral strukturiert und gepréigt durch
kleine bis mittelgroBe Museen mit kleinen Teams und knappen Ressourcen. Diese
Ausgangslage ist fiir die nachhaltige Etablierung digital gestiitzter Arbeitsabldufe alles
andere als optimal. Mit themenbezogenen Verbundprojekten unterstiitzt der
Museumsverband Brandenburg daher seit mehreren Jahren die Museen auf threm Weg in
die digitalisierte Arbeitswelt. Der Beitrag beschreibt die Projekte und die damit

verbundenen Herausforderungen und skizziert die daraus resultierende Strategie des

Museumsverbands fiir die nachsten zehn Jahre.

Abb. 1: Luftschiff LZ 13 Hansa Uber der Potsdamer LindenstraBe. © Potsdam Museum - Forum fir Kunst
und Geschichte, Foto: Ernst Eichgriin.
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Verbundprojekte als Motor

Im Januar 2019 ging das Digitalisierungsprojekt des
Museumsverbands Brandenburg Brandenburgische
Fotografinnen und Fotografen online.' In einem auf
museum-digital erstellten Themenportal werden hier
ausschnitthaft fotografische Nachldsse aus acht
brandenburgischen Museen présentiert. Ausgehend von
den Fotografien wird {iber die Lebenswege und die
Arbeitsweise der Fotograf*innen berichtet und es wird
erklirt, was Fotos als Museumsgut so besonders macht
und was zu Dbeachten ist, will man die
Originalfotografien fiir die Nachwelt sicher erhalten.
Die Bildmotive — sie reichen von Stadtansichten,
StraBBenszenen, Landschafts- und Familienaufnahmen
bis hin zur Dokumentation von Zeppelinfliigen, des
oder der letzten

weltkriegszerstorten  Potsdam

Gronlandexpedition  Alfred Wegners werfen

Schlaglichter auf die Politik-, Alltags- und Wissen-
schaftsgeschichte Brandenburgs vom ausgehenden 19.
Jahrhundert bis zum Ende der DDR. Gewiinscht ist,
dass das Portal wichst und sich weitere Museen mit

ihren Bestdnden daran beteiligen.

Seit dem Jahr 2012 hat der Museumsverband acht
Digitalisierungsprojekte im Verbund mit branden-
burgischen Museen durchgefiihrt. Das iibergeordnete
Ziel war es von Anfang an, in gemeinsamer
Projektarbeit mit den Museen mdglichst hiirdenfrei die
Moglichkeiten und Wege einer digitalen Inventar-
isierung sowie der Nutzung der Digitalisate in der
Museumsarbeit auszuloten. Im Verbund, um knappe
Ressourcen zu biindeln. Hiirdenfrei, um allen Museen,
unabhingig von Grofle, Tragerschaft oder personeller
und technischer Ausstattung, die Teilnahme zu

ermdglichen. Diese Herangehensweise erschien

angesichts der dezentral strukturierten und durch kleine
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bis mittelgroe Museen geprdgten brandenburgischen

Museumslandschaft  notwendig.  Das  typische

brandenburgische Museum verfiigt heute iiber ein Team
die sich die

Ein*e

von rund drei Mitarbeiter*innen,

Museumsarbeit wortwortlich teilen.
Mitarbeiter*in deckt dabei in der Regel mehrere
Aufgabenbereiche ab, wobei — iiber alles gerechnet —
nur knapp ein Fiinftel der Arbeitskraft in die Betreuung
der Sammlung flie3t (zum Vergleich:
Leitung/Verwaltung: 34 Prozent, Ausstellung: 24
Prozent).> Die Zeit, die beispielsweise fiir die digitale
Inventarisierung und die Online-Prasentation der
Digitalisate oder die Entwicklung von digitalen
Formaten in Ausstellungen, Museumspéadagogik oder
Marketing aufgewendet werden muss, schrumpft damit
auf einen sehr iiberschaubaren Rahmen. Durch diesen
Mangel wird die FEinbindung der neuen
Querschnittsaufgabe Digitalisierung in das laufende
Tagesgeschift der Museen enorm erschwert. Die
Verbundprojekte sollen als niedrigschwelliges Angebot
hier ansetzen und die Museen im Aufbau eines digitalen

Workflows unterstiitzen.

Der Ablauf der acht Projekte ist diesem Grundsatz
angepasst: die Museen sollen moglichst viele Aufgaben
eigenverantwortlich meistern, nur punktuell unterstiitzt
durch externe Krifte. Die Beantragung, Organisation
und Koordination der Projekte bleibt bei der
Geschiftsstelle des Museumsverbands. Dies ist auch
zwingend notwendig, da fir die Umsetzung der
Projekte meist nur ein dreiviertel Jahr zur Verfiigung
steht und gerade der Verbundcharakter eine straffe
Organisation erfordert. Die Projektentwicklung beginnt
jeweils mit einer offenen Anfrage an alle Museen des
Landes, ob sie zu einem bestimmten Thema Bestidnde
Interesse an der Teilnahme einem

sowie an
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Digitalisierungsprojekt haben. Das Thema kann ein
inhaltliches sein, wie die brandenburgisch-sdchsische
(2013/14) Handwerk
Brandenburg (2016), oder eine bestimmte Objekt-

Geschichte oder das in
beziehungsweise Materialgruppe betreffen, wie zum
Beispiel Glasplattennegative (2014/15). Mit den sich
riickmeldenden Museen werden Erstgespréiche gefiihrt,
die die Ausgangslage vor Ort und Fragen zum
Projektverlauf kldren. Der Museumsverband stellt dann
einen Forderantrag. Forderer war bisher in allen Féllen
das Ministerium fiir Wissenschaft, Forschung und
Kultur des Landes Brandenburg, das jéhrlich eine
Summe von 100.000 Euro fiir die Digitalisierung des
Kulturellen Erbes zur Verfiigung stellt. Allerdings steht
dieser Fordertopf nicht nur fiir Museen bereit, sondern

auch Archive und Bibliotheken kdnnen hier Antrige

stellen.

Nach einem positiven Forderbescheid wird mit den
beteiligten Museen eine Kooperationsvereinbarung
geschlossen, die die Verteilung der Arbeitsaufgaben
festhidlt. Im Aufgabenbereich des Verbands liegt neben
der Koordination des Projekts eine vorbereitende
Begutachtung und konservatorische Bewertung der zur
Digitalisierung ausgewihlten Objekte durch eine
Honorarkraft. AuBerdem pflegt der Verband die
Digitalisate und Metadaten bei museum-digital ein und
tibernahm

in vier Féllen die FErarbeitung -eines

Themenportals. Die Wahl der Kooperation mit
museum-digital ist aus Sicht der Zielstellung der
Projekte folgerichtig, da museum-digital kostenlos ist
und jedem Museum eine uneingeschrinkt selbstéindige
seiner Bestéinde

Einstellung und Bearbeitung

ermdglicht.

Die Erstellung der Imagedigitalisate wurde in den

Projekten unterschiedlich organisiert. Teilweise wurden
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den Museen aus der Férdersumme Mittel zur Verfiigung
gestellt, damit diese eigensténdig die Digitalisierung der
Objekte vor Ort organisieren konnten. In einigen Féllen
die

auch durch einen

Bei

erfolgte Digitalisierung

Fotografen, der die Museen bereiste. den
Fotoprojekten iibernahmen in der Regel kommerzielle
Anbieter die Anfertigung der Digitalisate. Die
Aufbereitung und Lieferung der Metadaten fiir den
Import in museum-digital erfolgt dann durch die
Museen. Die hierfiir notwendige Datenqualitidt wird
durch Schulungen und eine enge Betreuung durch den
Verband gewihrleistet. Ebenfalls in der
Projektforderung enthalten ist die Anschaffung von
Materialien zur aus  konservatorischer  Sicht
sachgerechten Verpackung der Objekte. Den Abschluss
eines jeden Projekts bildet ein Workshop, auf dem sich
die Teilnehmer*innen iiber die Erfahrungen und

Ergebnisse des Projekts austauschen kdnnen.

Flankiert wurden die Projekte durch jdhrlich eine
Weiterbildung zum Thema Digitalisierung, eingebettet
in das allgemeine Fortbildungsprogramm des Verbands.
Eine wichtige Mafnahme ist dariiber hinaus das
Angebot an die Museen, die Museumssoftware
FirstRumos unter einer Dachlizenz des Museums-
verbands kostengiinstig zu erwerben. Darin inbegriffen
ist ein kostenloser Support durch den Museumsverband
sowie jéhrlich eine FirstRumos-Schulung fiir die
Nutzer*innen. Innerhalb dieser Schulungen wird nicht
nur der Umgang mit dem Programm, sondern auch
Standards der Objekterfassung vermittelt. Dariiber
hinaus wurde ein Fotoworkshop angeboten. Ziel dieser
Angebote ist es, den Museen den Einstieg in die digitale
Inventarisierung ihrer Sammlungen zu erleichtern.
Heute arbeiten 36 Museen in Brandenburg mit

FirstRumos.
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Fortschritte und Defizite

Seit 2012 konnten auf die beschriebene Weise im Zuge
von acht Verbundprojekten iiber 6.000 Objekte aus 54
brandenburgischen Museen digitalisiert werden. Gut
die Hiélfte der Digitalisate wurde auf museum-digital
verdffentlicht. Es entstanden vier Themenportale: Uber
die Grenze — Zwischen Sachsen und Brandenburg
(2013/14), Populare Schrifizeugnisse (2015), Hand-
werk in Brandenburg (2016) und, wie bereits erwahnt,
im vergangenen Jahr das Portal Brandenburgische
Fotografinnen und Fotografen. Aus Sicht dieser
Zahlen konnen die Initiativen mit Fug und Recht als
Erfolg gewertet werden. Doch dies allein war nicht der
Anspruch. In erster Linie blieb zu fragen, inwieweit die
Projekte dauerhaften
Arbeitsablaufe,

zur Etablierung digitaler

vor allem bezogen auf die
Bestandspflege und die Online-Ver6ffentlichung, in

den Museen gefiihrt hatten.

Eine Evaluation im Jahr 2018 erbrachte hierzu eine auf
den ersten Blick erniichternde Bilanz. Die auf museum-
digital gefiihrte Statistik, die im Zeitverlauf die
Eintragung neuer Objekte und die Nachbearbeitung von
Objektdaten im Portal veranschaulicht, zeigt nur in den
Zeiten der Verbundprojekte starke Aktivitdten. Schnell
verlor dann die Nutzung von museum-digital wieder an
Schwung — bis zum néchsten Projekt. Sieht man sich die
Zugriffsstatistiken der Museen im Detail an, bricht beim
deutlich tiberwiegenden Teil der beteiligten Museen die
Nutzung von museum-digital nach den Projekten
wieder komplett ab. Nur in Ausnahmefillen begannen
Museen damit, eigenstindig und kontinuierlich Objekte
einzustellen. Ein nachhaltiger Effekt ist also kaum zu
beobachten. Immerhin war fiir 54 Museen die

Grundlage fiir eine weitere Nutzung von museum-

digital gelegt.
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Letztendlich zdumt man hier aber auch das Pferd von

hinten auf. Uber das, was vor der Online-
Veroffentlichung an Arbeit notwendig ist, was sich dort
bewegte und entwickelte, dariiber sagt diese Statistik
kaum verlésslich etwas aus. Denn auf diesen Gebieten
sind durchaus deutliche Fortschritte zu beobachten. So
hat sich beispielsweise der Anteil der branden-
burgischen Museen, die ihre Sammlungen EDV-
gestiitzt erfassen, in den letzten 15 Jahren verdreifacht.
Inventarisierte Anfang der 2000er-Jahre lediglich jedes
fiinfte Museum digital, sind es heute knapp 70 Prozent.
Dariiber hinaus greifen die Museen immer héufiger auf
professionelle Museumssoftware zuriick, auch wenn
Office-Anwendungen wie Excel oder selbstgebaute
Access-Datenbanken vor allem bei kleinen Museen

nach wie vor beliebt sind.

Als im Nachhinein problematisch zeigt sich die oft in
kiirzester Zeit durchgefiihrte Uberfiihrung analoger
Objektdaten in digitale Systeme. Diese Phase in den
frithen 2000er-Jahren hat an vielen Museen zu groflen
qualitativen EinbufBlen in der Sammlungsdokumentation
gefiihrt. In vielen Fillen wurden hier Inventare und
Karteikarten durch wenig qualifizierte Kréfte aus

Arbeitsfordermafnahmen abgeschrieben. Selten kam es

zu einem Abgleich mit dem tatsdchlichen
Objektbestand  beziehungsweise  zwischen den
verschiedenen ~ vorhandenen  Erfassungsmedien.

Wichtige Informationen gingen verloren, die mit
groem Arbeitsaufwand nachtréglich identifiziert und
eingearbeitet werden miissen. Positiv ist, dass dies heute

in der Regel durch qualifiziertes Personal geschieht.

Die oft vorhandenen qualitativen Defizite der digitalen
Sammlungsdokumentation zeigten sich auch deutlich
innerhalb der So

vorgestellten  Verbundprojekte.

mussten in der Regel die fiir die Ver6ffentlichung
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vorgesehenen Metadaten in einem aufwendigen Prozess
zwischen den Museen und dem Verband vervollstandigt
und angepasst werden. Vor allem die Normierung von
Personen-, Orts- und Zeitangaben sowie das
Zusammentragen vertiefender Informationen fiir eine
ausfiihrlichere Objektbeschreibung verursachten einen
hohen Arbeitsaufwand. So wurde aber auch allen
Beteiligten deutlich, dass vor einer gewinnbringenden
Nutzung der Digitalisate, egal in welchem Teil der
Museumsarbeit, nach wie vor eine griindliche und
systematische Erfassung sowie in gewissem Umfang
eine tiefergehende wissenschaftliche Recherche steht.
Jedes der Digitalisierungsprojekte wurde in seinem
abgesteckten Rahmen auch als Forschungsprojekt

verstanden.

Die digitale Inventarisierung in den brandenburgischen
Museen wird auch in den nichsten Jahren, wenn nicht
Jahrzehnten ein Kernthema bleiben. Aber nicht nur
hinsichtlich der Hebung von qualitativen Standards: vor
allem steht auch die digitale Dokumentation grofer,
bisher noch gar nicht erfasster Teile der Sammlungen
als Arbeitsaufgabe an. Nur etwas mehr als die Hilfte der
brandenburgischen Museen haben ihren Bestand zu 75
bis 100 Prozent erfasst. Ein Drittel der Museen steht
noch bei einer Quote von unter 50 Prozent. Hinzu
kommt, dass sich diese Zahlen auf die Bestands-
dokumentation allgemein beziehen, also unabhingig
davon, ob diese analog oder digital vorliegt. Der digitale
Erfassungsgrad muss daher als noch geringer
eingeschiitzt werden. Ahnliche Defizite zeigen sich
auch bei der Imagedigitalisierung. Nur knapp die Hélfte
der Museen fotografiert ihre Objekte regelmifig fiir die
Bestandsdokumentation. Oft fehlen das notwendige
Equipment oder die personellen Ressourcen, aber auch

das Know-how, um Objekte in einem regelméfBigen und
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standardisierten Prozess qualitativ gut zu fotografieren
oder zu scannen. Auch dieser Umstand stellte innerhalb
der Verbundprojekte eine Herausforderung dar, wenn es
darum ging, dass Museen Offentlichkeitstaugliche

digitale Objektfotografien liefern sollten.

Letztendlich lohnte sich der lange Atem. In den letzten
zwei Jahren stieg die Zahl der Museen, die regelméBig
Teile ihrer Bestéinde in museum-digital verdffentlichen,
kontinuierlich an. Die eigenstindige Beantragung von
Digitalisierungsprojekten einzelner Museen oder von
Museumsverbiinden nimmt ebenso deutlich zu.
Hinsichtlich der Ausriistung mit Technik und Software
ist eine, wenn auch noch lange nicht ausreichende
Grundlage erreicht, auf der sich aufbauen lasst.
AuBerdem entwickelte sich in den Jahren intensiver
Zusammenarbeit zwischen den brandenburgischen
Museen und dem Museumsverband im Bereich
Digitalisierung eine vertrauensvolle Arbeitsbasis auf
Augenhohe, die einen fruchtbaren Boden fiir einen

zukiinftigen Austausch bildet.

Gezielte Unterstitzung an der Basis

Ausgehend von den Erfahrungen der bisherigen
Beratungsarbeit entwarf der Museumsverband Anfang
2018 einen Arbeitsplan, der einen kontinuierlichen
Ausbau des bisher
Unangetastet bleibt dabei das Credo: Wir geben Hilfe

Erreichten zum Ziel hat.
zur Selbsthilfe. Der Museumsverband will nicht von
oben herab den ,richtigen Weg™“ zu der digitalen
Strategie weisen, sondern er will die Museen in engem
personlichem Austausch darin unterstiitzen, ihre ganz
individuellen digitalen Potenziale zu entdecken und
weiterzuentwickeln. Denn nach wie vor ist es unsere
Uberzeugung, dass unter den spezifischen Bedingungen

der brandenburgischen Museumslandschaft nur so eine

nachhaltige Etablierung der Digitalisierung in der
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Museumsarbeit moglich ist. Ein kooperativer Ansatz,
der auch in anderen, von kleinen Museen gepréigten

Regionen, Schule machen kann.

Die drei Saulen des Arbeitsplans sind dabei eine

Verstérkung der individuellen Betreuung und Schulung

der Museen, eine inhaltliche Ausweitung des
Beratungsangebots, sowie eine Forderung der
Vernetzung der Museen untereinander. Diese

Neujustierung wurde allerdings auch erst dadurch
moglich, dass sich durch die Aufstockung der
Fordermittel fiir die Geschiftsstelle seit Anfang 2018
Referent dem Thema

ein schwerpunktméBig

Digitalisierung widmen kann. Eine verstirkte
individuelle Beratung der Museen bedeutet vor allem
vor Ort prisent zu sein, um Fragen und Probleme
zielfiihrend und an die spezifische Situation des
Museums angepasst bearbeiten zu konnen. Dariiber
den Museen ein  modulares

hinaus  wird

Schulungsprogramm zu verschiedensten Themen
angeboten. Das Hauptaugenmerk liegt dabei weiterhin
auf Fragen der digitalen Inventarisierung. Das Angebot
wurde aber deutlich ausgeweitet. So konnen Museen
Vortrage und Workshops zu Themen wie das Urheber-
und Nutzungsrecht im Internet, museum-digital oder die

Nutzung von sozialen Netzwerken im Bereich der

Offentlichkeitsarbeit in Anspruch nehmen.

Soziale Medien in der Museumsarbeit waren bisher als
Thema vergleichsweise wenig gefragt. Noch vor zwei
Jahren gab lediglich ein knappes Drittel der Museen an,
soziale Netzwerke fiir die Offentlichkeitsarbeit
einzusetzen. Inzwischen nutzt eine stetig wachsende
Zahl von Museen Facebook, Instagram und Co. als
Kommunikationsplattform, womit auch der Bedarf

nach Austausch hierzu sprunghaft gestiegen ist.
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Zukiinftig will der Museumsverband neben den
Beratungs- und Weiterbildungsangeboten den direkten
Austausch zwischen den Museen zu diesem Thema,
aber auch zu allen anderen, die Digitalisierung
betreffenden Fragen stirken. Hierfir wurde Anfang
dieses Jahres ecine AG Brandenburgische Museen
digital gegriindet. In der AG sollen neue Entwicklungen
und Moglichkeiten der Digitalisierung vorgestellt und
diskutiert und neue Ideen fiir Verbundprojekte
erarbeitet und inhaltlich vorbereitet werden. Neben der
Kommunikation iiber einen eigenen Newsletter werden
regelmiBig Beitrdge {iber den Blog von museum-digital
veroffentlicht. Nach wie vor wird der Museumsverband
auch eigen Verbundprojekte nach bewéhrtem Muster
initiieren, in denen aber verschiedene Formen der
Online-Présentation erprobt werden. Geplant ist unter
anderem ein Digitalisierungsprojekt mit Objekten aus
kolonialen Kontexten, das in eine Online-Ausstellung

im Digitorial-Format miinden soll.

Arne Lindemann

Referent Digitalisierung

Museumsverband des Landes Brandenburg e. V.
Am Bassin 3, 14467 Potsdam
lindemann@museen-brandenburg.de

www.facebook.com/MuseumsverbandBrandenburg/
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Abb. 2: Lastkahn im Dampferschlepp um 1930 an der Oder bei Stolpe. © Ehm Welk- und
Heimatmuseum Angermiinde, Foto: Joseph Dréschel.

Abb. 3: Junge Pioniere der Dorfschule in Prenden bei Bernau helfen alten Leuten beim Holzholen,
Dezember 1958. © Museum und Galerie Falkensee, Foto: Heinz Kriger.
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Abb. 4: Fotolabor der Prenzlauer Fotografin Edith Grametke. © Dominikanerkloster Prenzlau,
Foto: Edith Grametke.

! https://themator.museum-digital.de/ausgabe/showthema.php?m_tid=711&tid=711&ver=standalone
(letzter Aufruf am 5. Marz 2019).

2 vgl. Museumsverband Brandenburg (Hrsg.), Brandenburgische Museen heute: Aktuelle Lage und
Positionsbestimmung (= Museumsblétter, Mitteilungen des Museumsverbandes Brandenburg, Dezember
2018, Heft 33), online unter: https://www.museen-
brandenburg.de/fileadmin/Museumsblaetter/MB_33_web.pdf (letzter Aufruf am 5. Méarz 2019).

3 https://brandenburg.museum-digital.de/index.php?t=themen&cachesLoaded=true (letzter Aufruf am 5.
Marz 2019).
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Raum schaffen

DER DIGITALE RAUM ERWEITERT EINE KLEINE DAUERAUSSTELLUNG

Von BRITTA KUSCH-ARNHOLD

Das FARB (Forum Altes Rathaus Borken) wird 2020 nach einem umfassenden Umbau des
Gebdudes neu eroffnet. In diesem Beitrag werden die Leitideen und Methoden des digitalen
Museumsfiihrers fiir die kompakte Dauerausstellung vorgestellt. Wie erreichen wir
Vielschichtigkeit auf kleinem Raum? Wie halten wir das Interesse der Besuchenden wach,

und welche Tools nutzen wir? Wie ist das digitale Format in unser Gesamtkonzept

eingebunden?

Abb. 1: Die Fassade des FARB Forum Altes Rathaus Borken wahrend des Umbaus, 2018. © Stadt Borken.
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Die Diskussion um die Zukunft der Stadtmuseen ist im
vollen Gange.' Literatur, Symposien und Férderak-
tivitdten dazu sind zahlreich. Auch in Borken begannen
vor gut zehn Jahren die Initiativen, das Stadtmuseum
neu aufzustellen. Die Herausforderungen dabei waren
vielgestaltig: schwindende Besuchszahlen, iiberalterte
Sammlungsprésentation, unmoderne Réume und zu
wenige Akteure, um nur einiges zu nennen. Das
Konzept fiir die Neuprofilierung hat unter anderem zum
Ziel, das Haus filir Partizipation und zeitgemille
Vermittlung zu Offnen, die Arbeit transparenter zu
machen sowie das Gebdude zu modernisieren und
flexibel zu gestalten fiir Projekte in der Zukunft. Die
hier vorgestellte digitale Vermittlung ist darin nur ein

Baustein.

Das Stadtmuseum Borken wird bis 2020 mit NRW-
Stadtebau-Fordermitteln und Forderung durch den
zum FARB
Forum Altes Rathaus Borken umgebaut. (Abb. 1) Die
Borken (Westfalen)
Mittelstadt und das Einzugsgebiet eher lindlich.? Das

Landschaftsverband-Westfalen-Lippe

Kreisstadt ist eine kleine
Ziel ist daher, mit unserem Programm ein breites
Interessenspektrum anzusprechen, Identifikationsort zu
werden und viele Menschen anzuregen, immer wieder
zu uns zu kommen. Wir stellen uns institutionell weit
auf, integrieren die Tourist-Information und das
stiadtische Kulturbiiro. So nutzen wir Synergien fiir neue
Zielgruppen und beim Entwickeln von Kulturprojekten,
die weiter greifen als das gewohnte Museumsangebot
aus Sonder- und Dauerausstellung.

Das Haus hat nicht nur durch seine zentrale Lage am
Marktplatz, sondern auch aufgrund seiner bis ins
Mittelalter zuriickreichenden Vergangenheit eine
besondere Bedeutung fiir die Stadt. Seit den 1980er-

Jahren ist das Gebdude — eine mittelalterliche Kapelle
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und das ehemalige Rathaus von 1953 — Sitz des
Stadtmuseums in stédtischer Trigerschaft. Bereits in
den 2000er-Jahren wandelte sich das Museum zum
Kulturort mit Konzerten, der Druckwerkstatt und
vielem mehr. Riickgrat des Stadtmuseums waren von
Anfang an das Netzwerk mit den ehrenamtlich
Beteiligten und die Partnerschaften mit anderen
Akteuren; diese enge Zusammenarbeit ist Teil seiner
DNA. Fiir die Modernisierung und Neuprofilierung des
in die Jahre gekommenen Stadtmuseums zum FARB
galt es daher, sowohl seine Lage und Geschichte zu
beriicksichtigen, als auch seine kooperative Identitét zu

starken.

Der Fokus der Planungen liegt darauf, das FARB als
einen lebendigen, flexiblen und partizipativen Ort zu
gestalten. Die Idee eines Orts, der auf vielfiltige Weise
Impulse setzt flir aktive Beteiligung, Interaktion und
das Raum- und

kulturelle Erfahrungen,

pragt
Nutzungskonzept. Die digitalen Vermittlungsformate
fiigen sich logisch darin ein. Sie stehen nicht isoliert,
sondern sind auf unterschiedlichen Ebenen mit
Formaten im analogen Raum verbunden. Konzept und
Umsetzung fiir das gesamte FARB entstehen in enger
Zusammenarbeit mit dem Gestalterbiiro Schwerdtfeger
& Vogt (Minster/Berlin), das als Ausstellungsgestalter
den Auftrag fiir die Neueinrichtung des FARB erhalten

hat.

Im FARB werden nach Abschluss aller Umbauarbeiten
viele Angebote unter einem Dach vereint sein: Die
stadtgeschichtliche Dauerausstellung, das Kunst- und
Grafikkabinett, zwei Wechselausstellungsrdume und
der Musik- beziehungsweise grofe Ausstellungssaal,
der Besucherempfang, der Projektraum, der Shop und

die Druckwerkstatt.
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Die neue Dauerausstellung mit Exponat-

Speicher
Ein wichtiger

Baustein des Umbaus ist die

stadtgeschichtliche Dauerausstellung. Die gestalt-
erischen Leitgedanken der Neukonzipierung sind:
rdumliche Konzentration, klare Schwerpunkte und
Multiperspektivitit.

Der Hauptgrund gegen eine chronologisch sortierte
oder anhand von Themen aufgebaute Ausstellung ist
simpel: Das FARB hat wenig Platz und wir wollen im
Gebdude noch zusitzlich Raum schaffen fiir
Wechselausstellungen und andere Angebote. Also war
in der Planungsphase schnell klar, dass die neue
Dauerausstellung mit knapp 200 Quadratmetern
auskommen muss. Zudem deckt die Sammlung
aufgrund ihrer Herkunft nicht alle Phasen der

Geschichte der Stadt ab.?

Im FARB kommen nicht nur hauptamtliche Museums-

leute, Kulturarbeiter*innen und -vermittler*innen
zusammen, sondern auch Vereine und freie Kultur-
akteure. So gibt zum Beispiel der Heimatverein Borken
e. V. seine Sammlung und beteiligt sich an Zeitzeugen-
Projekten, oder die 1980 gegriindete Frauengruppe
{ibergibt einen Teil ihres Nachlasses in die Sammlung.*
Vielfaltiger Interessen und Aktivitdten flossen daher in
das Konzept mit ein. Und nicht zuletzt wollen wir fiir
die Zukunft flexibel bleiben, das heiflit Exponate und
Themen aus zukiinftigen, noch unbekannten Projekten
austauschen konnen, ohne die gesamte Daueraus-

stellung niederreilen zu miissen.

Daher haben wir uns in der neuen Dauerausstellung fiir

drei Module mit klar voneinander getrennten

Perspektiven entschieden: Das Stadtmodell zeigt die

Stadtentwicklung von den Anfingen bis heute. In der

22

Erzéhlstation mit der Bibliothek der Erinnerungen
berichten Menschen aus Borken ganz personliche
Erfahrungen. Und die Sammlungsobjekte zur
Geschichte der Stadt sind im Speicher ausgestellt.

Der Speicher enthilt circa 140 Exponate, die — so die
Formel — Teil des kollektiven Stadtgedéchtnisses sind
bezichungsweise etwas iiber die Identitdt von Borken
vermitteln.” Der Speicher ist Exponat-, Geschichts- und
Identitdtsspeicher. Die  Benennung ldsst auch
Reflexionen dariiber zu, was zukiinftig von Borken
bewahrt — also gespeichert werden — soll. Die Objekte
sind in einer GroBvitrine scheinbar zufdllig zu einer
Schatzsammlung zusammengestellt. Auf chrono-
logische, materielle, technische oder anders geartete
Gruppierungen verzichten wir bewusst. Dem Besucher
wird eine Ansammlung génzlich unterschiedlicher
Exponate prasentiert, die alle ,,von sich behaupten®, fiir
Borken wichtig zu sein. Auf Ausstellungstexte, die
normalerweise neben den Exponaten angebracht sind,
wird verzichtet. Ausschlaggebend fiir diese Entschei-
dung war, abgesehen von praktischen Erwédgungen, wie
Raumgewinnung und geringerer Aufwand bei
Aktualisierungen, die Beobachtung, dass Smartphones
inzwischen zur géngigen Grundausstattung fast aller
Besuchenden gehoren. Wenn das Smartphone im
Museum schon ganz selbstverstindlich zum Einsatz
kommt, dann — so denken wir — am besten mit unseren

Inhalten.

Der digitale Museumsfihrer

Der digitale Museumsfiihrer des Speichers nutzt also
das individuelle Smartphone (byod: bring you own
device) der Besucher*innen. Was fiir uns eine Starkung
der Autonomie der Besuchenden ist, macht zudem eine
technische Einweisung in den allermeisten Féllen

tiberfliissig. Die Besuchenden wihlen sich in ein lokal
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zur Verfiigung stehendes FARB-WLAN ein und
werden dort direkt vom Startbildschirm des digitalen
Museumsguides begriiit. Zusitzlich sind ein Mini-

Tablet und ein Booklet ausleihbar.

Die Besucher konnen entweder einer Fiihrung folgen
oder konnen direkt Informationen zu einem Exponat per
Nummerneingabe anwihlen. (Abb. 2) Anspruchsvolle
und die Initiative der Besuchenden herausfordernde
Leitidee des digitalen Museumsfiihrers ist: Wer nicht
fragt beziehungsweise selbst aktiv wird, bleibt ,,dumm®,
erlebt und erfahrt also wenig. Tools wie 360°-
Ansichten, animierte Exponate, Tonspuren, Zoom fiir
jedes Exponat und vieles mehr machen Lust, dabei zu
bleiben. (Abb. 3) Hier ist das digitale Format mit seiner
Medienvielfalt gegeniiber dem Booklet deutlich im
Vorteil.

Der digitale Museumsfiihrer ist mehr als ein
Audioguide mit visuellen Tools. Er ist der eigentliche
Ausstellungskatalog und Borkener Geschichten-
sammlung in einem. Jedes Ausstellungsstiick wird in
zwel illustrierten Texten zu maximal 650 Zeichen ,,zum
Sprechen” gebracht. Einmal geht es um das Objekt
selbst und dann um seinen Bezug zu Borken. Die zu
bewiltigende Textmenge ist pro Exponat umfang-
reicher als bei den Themenfiithrungen und richtet sich an
die interessierten oder forschenden (Mehrfach)-
Besucher*innen. Querverweise, die Nutzer von Online-
Plattformen kennen, geben Hinweise auf andere
Exponate und regen so zum weiteren Schauen und zum
Dranbleiben an. Ein kompletter ,,Durchlauf durch alle
Ausstellungsobjekte ist prinzipiell moglich, aber nicht
intendiert, vielmehr ist die Erfahrung, nicht alles
gesehen zu haben, von uns mitgedacht. Sie soll ein

weiterer Impuls sein wiederzukommen.
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Wir sind ein kleines Team und daher ist es nicht immer

moglich, spontan auf Anfragen flir individuelle
Fiihrungen zu reagieren. Generell sind aber thematische
Fithrungen sehr beliebt, weil sie den Besuchenden von
der Eigeninitiative entlasten sowie unterhaltsam und
informativ durch eine Ausstellung begleiten. Deshalb
bieten wir im Guide klassische Themen wie
Stadtgeschichte. Borken historisch sowie Alltag in
Borken. Wie lebte man hier? und Borken persénlich.
Menschen machen Geschichte sowie Gestern und
Heute. Dinge im Wandel an. Die Inhalte sind
komprimiert, und die Texte kiirzer. Die Besucher*innen
werden anhand einer iberschaubaren Menge von
Exponaten einmal um den Speicher herumgefiihrt. Die
Texte sind fiir schnelles Lesen auf dem Display
optimiert. Zusétzliche Tone, Videos et cetera binden wir
nur sparsam ein. Wichtiger ist der Zusammenhang, der
zwischen den Exponaten hergestellt wird, so dass sich
hier im besten Fall das Erlebnis eines gefiihrten
Speicherbesuchs einstellt.

Die ehrenamtlichen Aufsichten tragen auch dazu bei.
Aufgrund ihrer Verbundenheit mit dem Haus bereit und
durch Fortbildungskurse vorbereitet, kommen sie mit
den Besuchenden iiber die Exponate ins Gesprich oder

unterstiitzen beim Handling des Guides.

Dariiber hinaus gibt es Sonderformate wie eine
Kinderfiihrung, ein Quiz und eine sich liber die Nutzung
des Guides immer wieder neu generierende Tops und
Flops-Tour:

Die Kidstour. Kinder erkldiren’s Euch ist eine reine
Video-Fiihrung von Kindern fiir Kinder ohne
geschriebenen Text. Was den heutigen Nutzungs-
gewohnheiten der jungen und jiingsten Generationen
entgegenkommt. Kinder stellen in kurzen Videos mit

ihren eigenen Worten Exponate vor. Dafiir haben wir
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Borkener Grundschiiler in einer ,,Forscherwoche® zu
Kennern ihrer Exponate ausgebildet und mit ihnen
Videos aufgenommen. (Abb. 4)

Das Quiz. Was bin ich ist eine interaktive Schnitzeljagd
durch den Speicher, bei dem Exponate gesucht und
identifiziert werden und der Erfolg mit kurzen
Erkldrungen belohnt wird. Es richtet sich an Familien
und Gruppen, die Spall dran finden, gemeinsam den
Hinweisen der in Ich-Form ,sprechenden” Exponate
nachzugehen. (Abb. 5)

In der Fithrung Tops und Flops werden schlieflich die
fiinf jeweils meist gesuchten und die fiinf am wenigsten
angeklickten Exponate zusammengefasst. Dafiir ist der
Guide so programmiert, dass er die Klicks der Exponate
im Hintergrund z&hlt und so in regelméfBigen Abstinden

diese Tour immer wieder neu generiert.

Und natiirlich haben wir auch eine Highlight-Fiihrung
fiir die sehr Eiligen. Dieses Angebot gibt es genauso wie
die Stadtgeschichte und das Quiz zusitzlich auch in
leichter Sprache. Geplant ist die Realisierung eines
Audio-Guide fiir Blinde und Menschen mit starken
Seheinschrankungen. Da aber jedes Smartphone Ver-
groBerungsfunktionen schon mitbringt und Menschen
mit Seheinschriankungen hiufig auch iiber eine eigene
Vorlese-App verfiigen, konnen diese schon jetzt einen
groBen Teil unserer Angebote selbststdndig nutzen.

Der digitale Museumsfiihrer ermdglicht auf dem
personlichen Smartphone und dem Leih-Tablet die
Erfiillung unterschiedlichster Besucher*innen-
Erwartungen. So ist fiir viele — vom Eiligen bis zur
Griindlichen, von der Schiilerin bis zum Pensionér, vom
Einzelbesucher bis zur Familie — ein schoner, nach-
zufriedenstellender Museumsbesuch

haltiger und

moglich.
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Das System bietet fiir uns groe Vorteile. Neben der
Moglichkeit, bei den Informationen Ergénzungen und
Korrekturen einfach vornehmen zu konnen oder neue
Exponat-Dossiers einzustellen, ist es moglich — nach
kuratorischen Zwischenschritten — auch neue Themen
hinzu zu fiigen. Bei der Erstellung dieser neuen Inhalte
kommt unserem Projektraum und den Sammlungs-
Projekten, die wir mit Vereinen, Schulen und
Interessierten vorantreiben, eine grofle Bedeutung zu.
Bei der Einrichtung dieses Raums war es uns wichtig,
als Erginzung und Gegengewicht zu den digitalen
Angeboten der Dauerausstellung gute analoge (!)
Rahmenbedingungen fiir Begegnungen, Diskussionen,
Recherchen und temporédre Aufbewahrung zu schaften.
Der Raum ist mit seinem ,,Vereinstisch®, der flexiblen
Kiiche und dem Material-Schaudepot die Werkstatt
hinter dem digitalen Museumsfiihrer und macht fiir die
Menschen, die uns besuchen, sichtbar — und fiir
diejenigen, die sich beteiligen, erfahrbar —, wie

Geschichte und Gegenwart ins Museum kommen.

Bei der Umsetzung des digitalen Guides waren
zahlreiche Herausforderungen zu bewdltigen. Der
Arbeits- und Zeitaufwand fiir die Bereitstellung von
Texten, Ubersetzungen, Bildern, Videos, Ténen et
cetera libertraf unsere Prognosen. Die grofite Hiirde war
jedoch die Transformation unserer Ideen in
umsetzungsbereite Auftrige. Ohne das unbedingte
Bekenntnis des kommunalen Trigers zu unseren

Konzepten wire das nicht mdglich gewesen.
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Stadtmodell, Erzdhlstation und Kinder-

Elemente

Der Speicher présentiert einen von drei Teilen der neuen
Dauerausstellung. Die Erzdhlstation ist ebenso wie der
Speicher mit dem schon erwihnten Projektraum
verbunden. In der Dauerausstellung steht ein rotes
,,Horsofa* mit Videoscreen, auf dem die Besuchenden
Platz nehmen und zwischen verschiedenen Themen-
Loops wihlen konnen, in denen Borkener Zeitzeugen
ihre  personlichen  Geschichten erzéhlen. Im
Projektraum steht das Gegenstiick dazu: ein roter
,,Erzdhlsessel“ mit Videostation. Mehrere Vereine in
Borken treiben Zeitzeugen-Projekte voran. Wir
unterstiitzen sie mit diesem Raumangebot und auch
kuratorisch, denn die Erzéhlungen werden nicht nur in
die Bibliothek der Erinnerungen eingehen, sondern
auch — ausschnittweise — in die Erzéhlstation der Dauer-

ausstellung aufgenommen.

Der dritte Teil der Dauerausstellung ist das interaktive
Stadtmodell. Es
Stadtbilds

verbindet die Entwicklung des

mit  wesentlichen = Momenten  der
Stadtgeschichte. Hier setzen wir auf das bewegte Bild
und das gesprochene Wort: Kurze animierte Videos mit
Raumton erkldren Episoden aus der Stadtgeschichte.
Wir haben dafiir mit einer Firma® und Fachautoren
zusammengearbeitet. Am Stadtmodell koénnen auf
einem zusitzlichen Screen auch aktuelle Themen
abgerufen werden. Auch hier besteht wieder eine
Verbindung zum Projektraum, denn von dort kommen
die Ideen und Inhalte fir neue Borken-heute-

Prasentationen auf dem Bildschirm.

Zu den drei Stationen der Dauerausstellungen gibt es
vier analoge Spielstationen fiir Kinder im Vor-

schulalter: Drei beziehen sich direkt auf den Speicher.
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Ein Puzzle 1adt zum Entdecken zweier archéologischer
Exponate ein, eine Waage fordert zum Erforschen
einzelner Objekte auf und eine Verkleidungsstation
ermdglicht das Aufprobieren von Kopien der
Kopfbedeckungen aus dem Speicher. Die vierte Station
ist ein groBes magnetisches Wandbild von ganz Borken
als Wimmelbild, auf dem nicht nur Kinder viel zu
entdecken haben, sondern auch mit zugehdrigen

Magneten das Bild gestalten kdnnen.

Das FARB und die Neuprisentation der Sammlung
er0ffnen erst 2020. Wir sind zuversichtlich, dass sich
die Technik bewéhrt, dass die Fithrungen funktionieren
und die Dauerausstellung die Besucher*innen anregen
werden, selbst ,,forschend” aktiv zu werden und sich
den Museumsguide zZu erschliefen. Die
Voraussetzungen sind gut: die Besuchenden benutzen
ihr eigenes Gerit, also vertraute Tools, und konnen auch

bei mehrmaligen Besuchen noch Neues entdecken.

Dr. Britta Kusch-Arnhold

FB 41: Kultur und Weiterbildung

Fachabteilung: FARB Forum Altes Rathaus Borken
Wilbecke 12, 46325 Borken
britta.kusch-arnhold@borken.de

MUSEUMSKUNDE Band 84/2019 - Online Erweiterung



\A eingeben

118 @
P> Bestitigen @

/\
. -

Abb. 2: Beispieldisplay flr die Eingabe der Nummer. © Schwertdfeger & Vogt GmbH.

Abb. 3: Die Miele wird in 360-Grad aufgenommen. © Stadt Borken.
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Quiz I

™

Abb. 5: Beispieldisplay flr das Quiz. © Schwertdfeger & Vogt GmbH.
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1 Um nur zwei aus der Fille an Publikationen zu nennen: Claudia Gemmeke (Hrsg.), Die Stadt und ihr Gedéchtnis. Zur
Zukunft der Stadtmuseen (Tagungspublikation der gleichnamigen Veranstaltung des Stadtmuseums Berlin 2009),
Bielefeld 2011. Astrid Pellengahr (Hrsg.), Der Spiegel der Stadtkultur, Stadtmuseen vor neuen Herausforderungen,
Minchen 2016. Siehe auch z. B. das Fdrderprogramm: Stadtgeféhrten der Kulturstiftung des Bundes.

2 Ein wichtiger Ausgangspunkt, war die Uberzeugung aller Beteiligten, dass Borken ein modernes Museum mit weitem
Kulturprofil braucht. Vgl. auch die Ergebnisse der Studie: BMVBS (Hrsg.), StadiLandKultur, Museumspartnerschaften
zwischen Stadt und Land (= BMVBS Online-Publikationen 14), o. O. 2013, S. 58, die sich auf Kunstmuseen bezieht,
aber auch auf die kleinen Stadtmuseen so zutrifft: ,Zum anderen kénnen (Kunst- und Kiinstler)-Museen zu den
Kultureinrichtungen gezéhlt werden, die angesichts weitgehend urbanisierter Lebensstile heute auch in den ldndlichen
Ré&umen Bestandteil der kulturellen Grundversorgung sind.*

3 Der Hauptanteil der Exponate stammt aus der Sammlung des Heimatvereins Borken e. V., der vor allem zur
Alltagskultur des 19. und 20. Jahrhundert und punktuell anderes gesammelt hat. Kriegsverluste haben die Sammlung
dezimiert. Ein weiterer Teil stammt aus mehr oder weniger systematischen Zugangen der Stadtverwaltung und aus
Schenkungen.

4 Die Frauengruppe Borken wurde 1980 gegriindet und existiert noch heute. Eine der Griinderinnen hat in Absprache mit
den anderen Frauen aus dem Foto- und Objektarchiv der Gruppe einige Gegenstande mit dem ausdricklichen Anliegen
an das Museum ubergeben, damit die Erinnerung an die ersten Jahre der Frauengruppe zu bewahren.

5Vgl. dazu Ausstellungskonzepte wie 100 x Frankfurt im Historisches Museum Frankfurt oder 99 x Neukdlin im
Stadtmuseum Neukdlin. 2014 fand in Borken in Vorbereitung der Neukonzipierung des Stadtmuseums eine
Sonderausstellung zur Sammlung statt, die das Grundprinzip des Speichers erprobte: 99 x Borken. Alltdgliches und
Kurioses wiederentdeckt.

6 Es handelt sich dabei um die Fa. Buchstabenschubser, ein Studio fir die Konzeption und Produktion von individuellen
Animationen, Image- und Erklarfiimen (vgl. buchstabenschubser.de).
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Was wissen Wir
. . o

DIGITALES WISSENSMANAGEMENT IN DER STIFTUNG HISTORISCHE MUSEEN
HAMBURG

Von ELISABETH BOHM

Um eine digitale Infrastruktur fiir die Wissenskommunikation zu schaffen, hat die Stiftung
Historische Museen Hamburg (SHMH) das Projekt Transfer des Wissens aufgesetzt.
Dessen Ziel ist es, das im Rahmen der Ausstellungstétigkeit und Museumsarbeit
entstandene, heterogene Wissen systematisch zu erfassen, zu speichern und aufzuarbeiten,
damit es fir die Vermittlung, die Kommunikation und die Forschung gleichermalien zur
Verfligung steht. Damit entwickelt das Projekt eine digitale Schnittstelle zwischen
verschiedenen Arbeitsbereichen im Museum und zu breiten Publikumsschichten.
Sammlungsdatenbank und Redaktionssystem bilden ein digitales Hub, um verschiedene

Medienformate und Kommunikationswege bespielen zu kénnen.

Abb. 1: Handy und Tablet, App und Digitorial im Arbeitsmittel-Schrank der Einzelblattsammlung des MHG.
Die Vermittlung zwischen vorhandenem Wissen und digitaler Technik steht im Kern des Projekts Transfer
des Wissens. © SHMH, Foto: Wera Wecker.
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In den vergangenen Jahren haben sich zwei grofie
Linien bei musealen Digital-Projekten abgezeichnet.
Bei den einen geht es um die Digitalisierung des
Kulturerbes, was von Buch-Scan Uber digitale
Fotografie bis zur 3D-Erfassung von GroRobjekten
reicht sowie um die Verknlpfung der in diesen
Verfahren entstandenen Digitalisate mit mdglichst
reichen und standardisierten = Metadaten in
Datenbanken. Zum anderen nutzen Museen digitale
Wege, um ihren Besucher*innen neue Angebote zu
machen, wobei und weitere

Apps, Digitorials

Download-Angebote neben Anwendungen in den
Ausstellungen stehen, etwa VR- beziehungsweise AR-
Stationen oder spielerische Umsetzungen von Inhalten
und Themen. Wéhrend die erste Linie vor allem der
Inventarisierung und Dokumentation in den H&usern
zugeordnet werden kann, machen ihre Ergebnisse eine
breite Sichtbarkeit der Bestande online und den aktiven
Austausch mit Plattformen wie der Deutschen Digitalen
Bibliothek: und Euorpeanaz mdoglich. Auch laden sie
zur Interaktion ein; Aktionen wie Coding DaVincis oder
Transkriptionen (ber Crowdsourcing sind beliebte
Formate in diesem Bereich geworden. Sie funktionieren
weltweit und bilden eine Art Briicke hin zu den
Formaten der zweiten Linie, da diese neuartige
Erlebnisse in den Museen ermdglichen und teilweise
auch virtuelle Erfahrungen inszenieren, die analog nur
ansatzweise  gemacht  werden  koénnen.  Ein
groRangelegter Projektverbund in diesem Bereich ist
museum4punktO, in dem sieben unterschiedliche
Kultureinrichtungen aus dem ganzen Bundesgebiet
gemeinsam digitale Strategien fiir Museen entwickeln.
Mit Férderung des Bundes zielt museum4punktO auf die
und »innovative[r]

Entwicklung Erprobung

Einsatzmdglichkeiten  digitaler ~ Technologien in

Museen“.a ,,Im Fokus des Projekts stehen die Besucher
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und Besucherinnen: Gesucht wird nach neuen Wegen,
um in Austausch mit ihnen zu treten, individualisierte
Angebote flir sie zu entwickeln und zusétzliche
Zielgruppen anzusprechen.“s Digitale Formate gehéren
inzwischen zu Museen wie Eintrittskarte und Shop,
wenn sie auch je nach Haus und Sparte ganz
unterschiedlich  ausfallen und  Verbundprojekte
ausloten, welche Aspekte der Digitalitt tatsachlich
zukunftsweisend sind und wo digitale Anwendungen

Mehrwert erzeugen.

e vielfalti lor

Auch die Stiftung Historische Museen Hamburg setzt
sich aktiv mit der Frage auseinander, wie sie mit den
Moglichkeiten der sich rasant entwickelnden
Digitalisierung — tber eine webbasierte Sammlungs-
datenbank und den Einsatz von Social-Media-Kandlen
zur interaktiven Kommunikation hinaus —umgehen
die SHMH ein

analytischer Blick auf die eigene Struktur und die

mdochte. Ausgangspunkt ist fiir

Aufstellung der H&user zueinander und in der
Museumslandschaft. Denn im Wissen um die eigenen
Starken und um erkannten Schwachstellen aktiv zu
begegnen, ist es Ziel der Stiftung, nicht einfach einen
Trend

einzubeziehen, dass sie einen genuinen Mehrwert flr

mitzumachen, sondern Innovationen so
die Organisation und ihre Besucher*innen erzeugen.
Insofern legt das Projekt Transfer des Wissens Wert
darauf, beide oben skizzierten Linien digitaler
Museumsprojekte zu verbinden und gleichermalien
die

beziehungsweise anzubinden. Insofern war es ein erster

auch Innenseite  der  Organisation  ein-
Schritt des Projekts, die eigene Umgebung, die SHMH
mit ihrem breiten Angebot an verschiedenen Themen

und Perspektiven zu verstehen.
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In der Stiftung Historische Museen Hamburg sind die

wichtigsten  musealen  Einrichtungen  Hamburgs
zusammengefasst, die sich mit der Geschichte der Stadt
und ihrer Region befassen. Gemeinsam bewahren die
Museen mit ihren vielféltigen Sammlungen das
historische Hamburg — wobei jedes Haus eine eigene
Perspektive vermittelt: von den Anfangen der Stadt im
neunten Jahrhundert bis zur heutigen HafenCity, vom
Alltag der Handeltreibenden, Handwerker, Beschéf-
tigten im Hafen und der Bauern im Umland bis hin zum
Lebensstil des hanseatischen GroRburgertums, von der
mittelalterlichen Siedlung bis hin zur Grofstadt-
entwicklung mit all ihren nationalen und europdischen
Bezlgen.

Dabei

Hamburgische Geschichte, die so attraktive Objekte wie

sind die Bestande des Museums fir
den Schadel des Freibeuters Klaus Stortebeker und

Schliisselobjekte zur Hanse umfassen, auf die
Entwicklung der Hansestadt bezogen, wahrend die
unter ganz anderen Umsténden entstandene Sammlung
des Altonaer Museums mit seinen Bauernstuben und
Schiffsmodellen die besondere Geschichte Altonas
sowie die norddeutsche Kulturgeschichte dokumentiert.
Die Sammlung des Museums der Arbeit nimmt dagegen
die Geschichte von Industrie, Arbeit und Technik im 20.
Jahrhunderts in den Blick. Gemeinsam bilden diese drei
Schatzkammern, deren Objekte in immer wieder neuen
Ausstellungen préasentiert werden, das Gedéachtnis der
Stadt Hamburg. Erganzt wird das Spektrum im neu
Hafenmuseum um die

entstehenden  Deutschen

Handels- und Wirtschaftsgeschichte des groften
deutschen Hafens. Mit der restaurierten Viermastbark
Peking zeigt es die Zusammenhdnge zwischen
Seehandel, Stadtkultur, Hafenarbeit und Globalisierung
multiperspektivisch auf und bindet sie eng an Hamburg

und die Bedeutung des Hafens fur seine Stadt an. Die

31

Reederei Laeisz, der Salpeterhandel und die Entstehung

der Speicherstadt sowie des Kontorhausviertels
verankern diese Aspekte zentral im Kulturerbe der
Stadt.

Die Forschungsbereiche der Historischen Museen
erstrecken sich von der Stadtgeschichte Hamburgs und
Altonas Uber die Wirtschafts- und Technikgeschichte
bis hin zur Erforschung der fotografischen Sammlungen
und der zahlreichen Archivalien.

In ihren Wechsel- und Dauerausstellungen prasentiert
die Stiftung die Ergebnisse ihrer Forschungs- und
Sammlungsarbeit und macht das gespeicherte und
erarbeitete Wissen der Fachwelt und der Offentlichkeit

zuganglich. Hands-on-Ausstellungen im Museum der

Arbeit, interaktive Ausstellungen fir Kinder im
Altonaer Museum, Objekt- und Sammlungs-
prasentationen im Museum fir Hamburgische

Geschichte oder ein begehbares Schaudepot im
Hafenmuseum zeigen die Vielfalt an Moglichkeiten der

Prasentation und Vermittlung.

Snli -
Gleichermalen zusammengefihrt und aufbereitet
werden alle diese Inhalte im digitalen Angebot der
Stiftung Historische Museen Hamburg. Zu den
Ausstellungen entstehen Digitorials; Aktivitaten und
Media

Plattformen geteilt und die digitale Inventarisierung

Veranstaltungen werden auf den Social

macht den breiten Sammlungsbestand einsehbar.
Daruber hinaus haben Mitarbeiter*innen der Stiftung
Apps entwickelt, Google Arts and Culture mit Inhalten
bereichert und im Rahmen umfassenderer Projekte,
etwa der digitalen ErschlieBung der historischen
Speicherstadts im Rahmen der Prdsentation des
UNESCO  Weltkulturerbes

mitgearbeitet.

in  Hamburg, aktiv

Im Zentrum der  digitalen
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Kommunikation der SHMH steht dabei das Webportal
shmh.de, das die

Informationen zur Geschichte der Stadt zuganglich

in den Hausern vorhandenen

macht. Seit Dezember 2018 ist es in neuer Form online
und wird in den kommenden Jahren weiter ausgebaut
und mit zusétzlichen Funktionen und Elementen
aufwarten. Ziel ist es, gleichermalien eine digitale Tur
zu den Museen der Stiftung zu 6ffnen, als auch ein
Wissensportal aufzubauen, das in Zusammenarbeit mit
Kooperationspartnern aus politischen, wissenschaft-
lichen und kulturellen Kontexten an aktuellen
gesellschaftlichen Diskursen teilnimmt und diese um
die Perspektive der Historischen Museen Hamburg
bereichert. Mit der umfassenden Online-First-Strategie
mdchte die Stiftung den digitalen Raum nutzen, um ihre
Bestdnde gut kontextualisiert zu présentieren,
historische Themen niedrigschwellig zugénglich zu
machen, Anknlpfungspunkte fir Forschungsfragen
verfugbar zu halten und Besucher*innen besondere
Erlebnisse zu bieten. Sie ¢ffnet diesen digitalen Raum
gleichermalen als Kommunikationsplattform, Wissens-
speicher und Interaktionsraum. Auf dem Webportal
werden zukinftig Ergebnisse aus beiden der eingangs
skizzierten Linien digitaler Museumsprojekte greifbar
und auch zusammengefuhrt. Allerdings stellt dieses Ziel
die SHMH vor die Herausforderung, heterogene
Wissensformate systematisch zu speichern, den
Mitarbeiter*innen in den H&usern zugdnglich zu
machen und sie so aufzuschlieBen, dass sie fir
Kommunikation, Vermittlung und die weitere museale

Arbeit unkompliziert zur Verfligung stehen.

Internes Wissensmanagement
| redakti T bei

Unabdingbar  fiir einen derartig umfassenden

Wissenstransfer ist eine multifunktionale digitale
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Infrastruktur, die Schnittstellen fur die verschiedenen
Bereiche vorhdlt und ausbaufahig bleibt. Das mit
Mitteln der Beauftragten des Bundes fur Kultur und
Medien geférderte Projekt Transfer des Wissens lotet in
einem Zeitraum von drei Jahren aus, wie eine solche
Infrastruktur aussehen und gut implementiert werden
kann. Es hat sich zum konkreten Ziel gesetzt, die Hauser
und Themen der SHMH enger zu vernetzen, internen
Austausch von Wissen, Inhalten und Medien zu
vereinfachen und Uber digitale Workflows und
Kooperationsrdume so vorzustrukturieren, dass die
jeweils anderen Forschungsperspektiven in den
Stiftung direkt
die

vermittelnde  Arbeit sind.

Héausern und Aulenstellen der

zuganglich und anschlussfahig fur eigene
wissenschaftliche oder
Dartber hinaus wird die digitale Sammlungsdatenbank
zu einer Wissensdatenbank ausgebaut, die nicht nur
Informationen zu Objekten, Ausstellungen, Restau-
rierungsprojekten und Provenienzforschung enthalt,
sondern sowohl eine dynamische, relationale und
polyvalente Verlinkung der Eintrdge ermdglicht, als
historische ~ Kontexte  und

auch Forschungs-

informationen bereithélt, die Uber den konkreten
Objektbezug hinausweisen.

Um diese Aufgaben so zu bearbeiten, dass die Museen
ihre eigenen Themen verfolgen und mit spezifischer
Perspektive aufbereiten kdnnen, gleichzeitig aber die
Verbindung zu anderen, auch nur temporaren Projekten
der Historischen Museen bestehen bleibt, dass an
einzelnen  Herausforderungen  in  spezifischen
Kontexten skalierbare und Ubertragbare LOsungen
gefunden werden koénnen, deswegen arbeitet das Team
von Transfer des Wissens dezentral. In den drei grof3en
H&usern der Stiftung arbeitet jeweils ein*e Content-
Redakteur*in an kleineren Projekten, wéhrend in der

Stabstelle Kommunikation und Marketing der SHMH
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eine  Online-Redakteurin und die
Die

erfassen, speichern und verarbeiten das in den Hausern

Projektleitung

angesiedelt  sind. Content-Redakteur*innen
vorliegende Wissen, waobei sich ihr Zugriff jeweils
insofern unterscheidet, als sie das im Umfeld ihrer
spezifischen Projekte und vor dem Hintergrund des
Profils ihres Museums tun. So entstehen im Altonaer
Museum mit dem Carlsen-Verlag zusammen
Kinderblcher, die Museumsobjekte aus allen Hausern
der Stiftung in den Kontext friihkindlichen Lernens
stellen und tGber QR-Codes auf Webseiten der SHMH
verweisen, wo sich in kindgerechter Form kleine
Geschichten und alle notwendigen Informationen zu
den Objekten finden lassen. Daruber hinaus gibt es
Hinweise auf kleine Museums-Touren, auf &hnliche
Objekte und verwandte Themen sowohl fur die
einzelnen Hauser als auch fir die gesamte SHMH.
Weiterhin baut der Content-Redakteur im Museum der
Arbeit eine Oral History Plattform fur die Stiftung auf,
indem Technik und Repository, rechtliche Fragen und
auch die praktische Seite der Gesprachsfiihrung,
Schnitttechnik und der Integration der Formate in
Die
ehrenamtlich Mitarbeitenden im Grafischen Gewerbe
die

Gesprachspartner*innen, deren Wissen um Museums-

Ausstellung und Webseite begleitet werden.

sowie Hafensenior*innen sind die ersten
objekte und deren Betrieb in den Videos erfasst wird.
Sie gewinnen an Sichtbarkeit, geben Information und
Erfahrung aus erster Hand weiter und 6ffnen mit den
Gesprachen den Raum zwischen personlicher
Begegnung und digitaler Dokumentation. Die Print-
Produkte der Stiftung und des Hamburg-History-Live-
Verlags werden erschlossen und mit dem reichen
Dokumentationsschatz der Restaurator*innen des
Museums fur Hamburgische Geschichte werden ganz

besondere Inhalte so aufgeschlisselt, dass sie online
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die  Guides

Vermittler*innen Objektgeschichten mit historischen

zugénglich  sind und  flr und
Kontexten so verbinden, dass spannende Stories erzéhlt
werden konnen. Bei all den Teilprojekten geht es
darum, menschengebundenes Spezialwissen sichtbar zu
machen und so aufzubereiten, dass es Besucher*innen
der Hauser, des Webportals und Mitarbeiter*innen der
SHMH in Vermittlung und Kommunikation zur

Verfligung steht.

ltifunkti lit
Die Verknupfung von externer und interner Funktion
der Projektarbeit lasst sich wunderbar am Beispiel der
Video-Dokumentation von Ereignissen zeigen. Im
Januar 2019 wurde im Museum fir Hamburgische
Geschichte (MHG) ein Modell der Elbphilharmonie
gezeigt, mit dem Hamburg Marketing vor der
Eroffnung 2017 international auf Messen fiir das neue
Konzerthaus geworben hat. Plinktlich zum zweiten
Jahrestag des ersten Konzerts in der ,,Elphi“ konnten
Besucher*innen im MHG ihre H&nde (iber ein Stlick der
»Weillen Haut”“ gleiten lassen, mit der die Wénde im
GrofRen Saal verkleidet sind und die fur die einzigartige
Akustik verantwortlich ist. Daneben zeigt das Modell
auch das Konzept der Architektur, indem Silhouette und
interne  Struktur
Auf

Informationen zum Bauprojekt,

gleichermaBen sichtbar gemacht

werden. mehreren  Bildschirmen  stehen
zum Eroffnungs-
programm und zu den Erwartungen an das neue
Konzerthaus zur Verfugung. Besucher*innen erleben
eine ,,Elphi“ zum Anfassen, die ohne die Zugluft auf der
Plaza im Kleinen die Faszination fiir ein spektakuldres,
anfangs nicht unumstrittenes und inzwischen trotz aller
Kritik zum Magnet gewordenes Gebdude greifbar
macht. Das Team von Transfer des Wissens hat den

Aufbau des Modells durch erfahrene Techniker, die mit
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dem Modell international gereist sind und es im
Museum zum 13. Mal aufgestellt haben, filmisch und
sind Ab-

Wiederaufbau des Modells, das in die Sammlung

fotografisch  begleitet. Damit und
tbernommen werden soll, gut vorbereitet und von den
Haustechnikern gut zu bewdltigen, weil neben den
Planen des Objekts und einer kurzen Planskizze nun
auch Bilder zur Verfugung stehen, die genau zeigen,
wie einzelnen Teile verbunden und wo Anschliisse
eingerichtet beziehungsweise aufgeldst werden mussen.
Gleichzeitig stand wéhrend der Laufzeit der
Ausstellung fur Interessierte auf dem Webportal eine
Bildfolge zur Verfugung, mit der sie sich in ein paar
Sekunden durch den zweitdgigen Aufbau Klicken
konnte.

Diese Dokumentationen bereichern die Datenbank, weil
Objekten

unterschiedlichen Formaten hinterlegt werden, die

zu weitergehende  Informationen in
eigene Metadaten und Strukturen verlangen. Gleich-
zeitig fiihren diese Materialien aber Dokumentation und
unterhaltsam-informative Kommunikation zusammen,
wie es auch die kurzen Texte tun, die auf dem
Webportal GroRobjekte aus den Museen vorstellen,
unter denen man sich heute kaum mehr etwas vorstellen
kann und die deshalb regelmaRig in Veranstaltungen
vorgefiihrt werden. Oft sind sie aber ,,nur* zu sehen und
so fir Besucher*innen nicht spontan zugénglich.
Zumindest kann angenommen werden, dass, trotz ihres
sympathischen Spitznamens Dicke Bertha, die Funktion
einer Friktionsspindelpresse nicht unmittelbar erkenn-
bar ist. Mit einem Factsheet als zusatzlichem Medium
in der Objektdatenbank, Fotos der Maschine in Aktion
und einer Kurzprasentation online fihren die
Mitarbeiter*innen von Transfer des Wissens an dieser
Stelle Wissensspeicherung und redaktionell gestaltete

Online-Kommunikation zusammen.
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Die Projektarbeit, in der die Struktur der Datenbank
ausgebaut und neue Module entwickelt werden, wird
Neben

erwahnten Bereich, in dem Kontextwissen zusammen-

zum  Wissensmanagement. dem schon
gefuhrt und fur alle Mitarbeiter*innen der Stiftung in
strukturierter Form zugénglich gemacht wird, entsteht
ein neues Medienmodul fur Filme, fir Anwendungen
der Medienstationen in den Ausstellungen oder auch fir
mobile Anwendungen. Darlber hinaus entwickelt das
Projekt auch einen stiftungs-internen digitalen
Ablaufe

integriert und als digitaler Coworkingspace punktuell

Kooperationsraum, der standardisierte

auch  fr  externe  Projektpartner*innen  wie

Grafiker*innen  oder  Ausstellungsgestalter*innen
geo6ffnet werden kann. Die Uberleitung der Ergebnisse
dieser Prozesse in die Datenbank bleibt zundchst
bewusst den Museumsmitarbeiter*innen tberlassen.
Eine einfache Schnittstelle zwischen dem Arbeits-
bereich und der Datenbank macht die Erledigung dieser
Aufgabe schneller und einfacher, nimmt aber die

Position der Mitarbeitenden ernst.

Digitales Hul
Die von Transfer des Wissens in Riickkopplung mit den
verantwortlichen Direktor*innen der Museen und der
Stiftungsleitung  entwickelte digitale Infrastruktur
funktioniert als digitales Hub. Die Verbindung einer
umfangreichen und ausdifferenziert angelegten
Wissensdatenbank, die digitale Inventarisierung und
wissenschaftlich-inhaltliche ErschlieBung der Samm-
lungen und ihrer Kontexte eng verzahnt, mit virtuellen
die

und Forschungsprojekten

Gruppenarbeitsraumen  fur Projektarbeit zu

Ausstellungen etabliert
bestimmte Worksflows, die auch als redaktionelle
Prozesse gedacht werden konnen. Angebunden sind
darlber hinaus Mdglichkeiten

zur  grafischen
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Aufbereitung und Gestaltung von Informations-

zusammenhéngen, zur Bearbeitung verschiedener

Medienformate und zur Zusammenfiihrung von

verschiedenen  Bausteinen zu  kommunikativen
Einheiten — vom Pressetext bis zum Digitorial, vom
untertitelten Zeitzeug*innen-Interview bis zur Doku-
mentation eines historischen Musikinstruments mit
Klangbeispiel. Einen ersten Einblick in die bisher
realisierten Mdglichkeiten der Aufbereitung bildet der
Bereich Hamburg Wissen auf dem Webportal der
SHMH.7 Dort ist der erste, aber sicher nicht der einzige
Punkt zur Ausspielung der neu vernetzten und
aufbereiteten Inhalte. Die sind ihrer Natur nach digital,
doch versteht die SHMH Digitalisierung als einen die
Museumsarbeit bereichernden und ihr neue Mdog-
lichkeiten 6ffnenden Prozess, der funktional integriert
und nicht absolut gedacht wird. Entsprechend kann
auch das Wissensmanagement und die redaktionelle
Aufbereitung von Inhalten durch Transfer des Wissens
nicht rein digital verstanden werden. Weder werden alle
Prozesse vollautomatisch angelegt, selbst wenn das an
einigen Stellen durchaus moéglich wéare. Noch geht alles
mit genau einem System. Vielmehr folgt das Projekt der
Uberzeugung, dass Erfassung und Dokumentation mit
aktueller Information und anregender Vermittlung
Dabei

Maglichkeiten die bisherige Museumsarbeit im Ablauf

verzahnt  werden. erganzen  digitale
und werden dort zur Unterstiitzung, wo sie Vorteile
bringen. GemaR der Strategie Online First! zielt die
Arbeit von Transfer des Wissens darauf, Lésungen zu
finden, die auch fir andere Bereiche, Inhalte oder
Adressat*innen skalierbar sind. Aber sie etabliert nicht
,Online Only*, sondern zielt auf eine funktionale
Verzahnung von digital und analog. Denn ohne
kein  Wissen, das

menschliche  Neugier digital

gespeichert und zu einer Grundlage flr eine spannende
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Museumserfahrung werden kann, die wiederum von
Menschen gemacht wird. Die Integration verschiedener
Aspekte Arbeit
Digitalprojekte geschieht mit der festen Uberzeugung,

digitaler und unterschiedlicher

dass Wissen erlebt und angewandt werden muss, wenn

es wirksam sein soll. Ubrigens auch fir die schnelle

Kommunikation in den Social-Media-Kanalen.

Dr. Elisabeth Bohm

Projektleitung Transfer des Wissens
Stiftung Historische Museen Hamburg
Holstenwall 24, 20355 Hamburg
elisabeth.boehm@projekt.shmh.de

www.shmh.de
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Abb. 2: Das Transfer-des-Wissens-Team im Marz 2019 (v. I. n. r.): Dr. Elisabeth B6hm
(Projektleitung), Christina Schmidt (Content-Redakteurin im MHG), Eva Martens

(Content-Redakteurin im AM) und Bertold Scharf (Content-Redakteur im MdA).
© SHMH, Foto: Elke Schneider.

Abb. 3: Die Dicke Bertha, eine Friktionsspindelpresse im Museum der Arbeit. © SHMH,
Foto: Karen Neff.
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Abb. 4: Das multimedial ausgestattete Modell der Elbphilharmonie in der Oberen Halle des Museums
fir Hamburgische Geschichte. © SHMH, Foto: Elke Schneider.
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https://www.deutsche-digitale-bibliothek.de/
https://www.europeana.eu/portal/de
https://codingdavinci.de/
https://www.museum4punkt0.de/
https://www.museum4punkt0.de/ueber-uns/
https://www.speicherstadt-digital.de/
https://shmh.de/de/hamburg-wissen

Die Prinzessinnen-
gruppe von Johann
Gottfried Schadow

Digitale Untersuchungs- und Rekonstruktionsmdglichkeiten

Von ALEXANDRA CZARNECKI UND YVETTE DESEYVE

Seit Anfang 2019 wird die Prinzessinnengruppe von Johann Gottfried Schadow in der Alten
Nationalgalerie mit Hilfe von 3D-Digitalisaten untersucht. Das zweijdhrige Forschungs- und
Restaurierungsprojekt soll in einer abschlieBenden Ausstellung mit begleitender Publikation
miinden, in der weitreichende Erkenntnisse tiber die Herstellungs- und Werkstattpraxis
Schadows der Offentlichkeit prisentieren werden. Digital gestiitzte Vergleiche zwischen
dem originalen Gipsmodell und der Marmorskulptur konnen erstaunliche Ergebnisse hin-
sichtlich der Priizision der bildhauerischen Ubertragungstechnik sowie der Werkgenese
liefern. Gleichzeitig kann der aufgrund fritherer Restaurierungen falsch angesetzte Arm von
Prinzessin Luise in der digitalen Simulation korrigiert werden und damit den analogen

Eingriff in die Originalsubstanz vorbereiten.

Abb. 1: Originalmodell zum Doppelstandbild der Prinzessinnen Luise und
Friederike von PreuBen (sog. Prinzessinnengruppe) von Johann Gottfried
Schadow in der Friedrichswerderschen Kirche, 1795, Gips, 174 x 100 x
59 cm, Foto: Anna von Graevenitz, Staatliche Museen zu Berlin.
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Die Prinzessinnengruppe von Johann Gottfried

Schadow (1764-1850) darf nicht nur als ein
Meisterwerk der Berliner Bildhauerschule bezeichnet
werden, sie gehort sicherlich zu den bekanntesten
des

tiberhaupt (Abb. 1). Seit ihrer Entstehung haben sich

Bildhauerwerken deutschen  Klassizismus
Kritiker*innen und Kunsthistoriker*innen ausgiebig
diesem Werk gewidmet, und doch blieben bislang
wesentliche Fragen ungekldrt. Im Rahmen eines
Forschungs- und Restaurierungsprojekts wird von 2019
bis Ende 2022 das Doppelstandbild der Prinzessinnen
Luise und Friederike von Preuflen, die sogenannte
Prinzessinnengruppe, durch Mitarbeiter*innen der
Alten Nationalgalerie, Berlin einer kunsthistorischen

und restauratorischen Revision unterzogen.

Doppelter Grund zum Feiern bot den Berliner*innen
das Weihnachtsfest 1793. Am 24. Dezember heiratete
nicht nur Kronprinz Friedrich Wilhelm (II1.) Prinzessin
Luise von Mecklenburg-Strelitz, auch sein Bruder
Ludwig ging zwei Tage spiter die Ehe ein. Er nahm
Beide
Schwestern hatten bereits bei ihrer Ankunft in Berlin fiir

Luises Schwester Friederike zur Frau.
Aufsehen gesorgt, waren ihre Natiirlichkeit, Anmut und

Schonheit allseits gepriesene Eigenschaften, die
Kiinstler*innen und Volk gleichermafen in ihren Bann
zogen. Uber Vermittlung des Berliner Akademie-
kurators Friedrich Anton Freiherr von Heinitz wurde es
dem damaligen Hofbildhauer Johann Gottfried
Schadow ermdglicht, die Prinzessinnen vor Ort zu
modellieren, um ,,in der ndchsten Ausstellung der
Akademie Wiirdiges dar[zu]bringen”.' Nach ersten
plastischen Portrétstudien, prasentierte Schadow auf der
Akademieausstellung im Herbst 1795 ein lebensgrofB3es
plastisches Doppelstandbild der Prinzessinnen aus

Gips, dessen Komposition augenscheinlich antike
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Anleihen verarbeitete und dennoch einen vollig neuen
Typus etablierte. Aufrecht steht die zukiinftige Konigin
Luise eng an ihre jiingere Schwester gelehnt, die
vertrauensvoll den um sie gelegten Arm ergreift. Luises
rechte Hand hielt beildufig ein Blumenkorbchen (Abb.
4), was zu massiver Kritik Anlass gab und — um eine
Ausfiihrung des Werks in Marmor nicht zu gefdhrden —
letztendlich den Kiinstler zu einer Komposition-
sinderung zwang. Schadow entfernte das Blumen-
korbchen und modellierte ein Uberspieltuch an, das

Luise nun in ihrer Rechten hilt.

Mit dem Ankauf des originalen Gipsmodells aus dem
echemaligen Atelierbestand Schadows, der Terrakotta-
beziehungsweise Gipsausformung® der beiden Biisten
sowie des ausgefiihrten Marmorexemplars erwarb die
Nationalgalerie schon friih alle fiir die Werkgenese der
Prinzessinnengruppe relevanten Modelle, die die
unterschiedlichen Entwurfsstadien und ihre Trans-
formation in Marmor bis heute nachvollziehbar werden
lassen. Die Notwendigkeit der Restaurierung des
gipsernen Originalmodells gibt Anlass, sich nun erneut
mit der Geschichte rund um die Prinzessinnengruppe
genauer auseinanderzusetzen. Um detaillierte Kennt-
nisse Uber Schadows Werkstattpraxis und sein
personliches kiinstlerisches Profil zu gewinnen, stehen
sowohl der Entstehungsprozess der Gruppe im Fokus
der Untersuchungen als auch seine Ausstellungs-,
Standort- und bisherige Restaurierungsgeschichte. Die
erforderliche Forschungsarbeit, bestehend aus Quellen-
recherchen sowie Untersuchungen am Originalobjekt
und digitalen Befunden, erfolgt im Team aus
Kunsthistoriker*innen und Restaurator*innen der Alten

Nationalgalerie.
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Insbesondere die dreidimensionale Digitalisierung der
Objekte spielt bei der Erforschung sowie bei der
Restaurierung und der geplanten Ausstellung eine
zentrale Rolle. Die Marmor- und Gipsfassung der
Prinzessinnengruppe und die in enger Verbindung dazu
stehende Terrakottabiiste Friederikes wurden mittels
Streifenlichtscanner in Kombination mit einem
fotogrammetrischen Verfahren aufgenommen und
digitale 3D-Modelle erstellt.* Die Modelle dienen dazu,
verschiedene Fragestellungen zu bedienen. Im ersten
Schritt wird angestrebt, mittels digitalen Form-
vergleichs dem tatséchlichen Zusammenhang der drei
Werke auf die Spur zu kommen. So entstand die
Terrakottabiiste Friederikes von Preuflen wohl als
erstes, danach wurde das lebensgro3e Gipsmodell der
beiden Schwestern geformt, welches anschlieBend
mittels Punktierverfahren® in Marmor iibertragen
wurde. Die Biiste wurde durch Schadow personlich in
einer Portrétsitzung mit Friederike in Ton modelliert
und zu einem spiteren Zeitpunkt gebrannt. Diese fand
mit leichten Formverdnderungen Eingang in das
Ganzkorperportrit der Prinzessin zusammen mit ihrer
Schwester Luise im Gipsmodell der Prinzessinnen-
gruppe. Dem  Gipsmodell ging mit grofler
Wabhrscheinlichkeit ein Tonmodell voraus, welches sich
(wohl aufgrund der GrdéBe und infolge der nicht
zerstorungsfreien Abformung) nicht erhalten hat. Das
Gipsmodell wurde in mehreren Teilen gegossen und die
Teile anschlieBend miteinander gefiligt. Es ist innen
tiberwiegend hohl und enthélt durch die Kompositions-
dnderung des Blumenkdrbchens und die Andrapierung
des Uberspieltuchs textile Bestandteile. Schadow
tauchte in diesem Fall ein reales Textil in feuchten Gips
und nagelte es an die Figur. Erst nach dieser
Kompositionsianderung wurde das Modell in Marmor
Hierfiir Schadow seinen

tibertragen. engagierte
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Werkstattmitarbeiter Claude Goussant. Er iiberlie3 ihm
die Punktierarbeit und behielt sich lediglich vor, die

Gesichter und Inkarnate final selbst zu behandeln.

Aus diesem Vorgehen resultiert, dass Schadows
personliche Handschrift am direktesten auf der
Terrakottabiiste zu beobachten ist. Auf der Biiste lassen
sich neben Werkzeugspuren auch Fingerabdriicke
ablesen. Das Gipsmodell hat Schadow hingegen
voraussichtlich mit Hilfe seiner GipsgieBer erstellt, die
gewiinschte Kompositionsdnderung hat Schadow
jedoch nachweislich eigenhéndig vorgenommen. Vom
Gips zum Marmor nehmen Schadows personliche
Spuren zunehmend ab. Im Hinblick auf seinen Duktus
sind daher die Biiste und das Gipsmodell besonders
interessant. Dennoch erscheint aber auch der Marmor
relevant, wenn es um die Prizision der
Ubertragungstechnik geht. Wie viel ,,Schadow* steckt

noch im Marmorbildnis der Prinzessinnen?

Uber den digitalen Formvergleich werden néhere
Aufschliisse dazu erwartet. Die digitalen Modelle der
drei Werke (Terrakottabiiste sowie die Prinzessinnen-
gruppe in Gips und Marmor) sollen je libereinander
gelegt und im Hinblick auf Ubereinstimmungen der
Form genau untersucht werden. Zu erwarten sind unter
anderem pridzise Aussagen zur Genauigkeit der
Ubertragungstechnik von Gips zu Marmor im
Punktierverfahren. Auch die Frage, wie genau die
Terrakottabiiste der Friederike im Doppelstandbild
Eingang fand, wird mit Hilfe des Formvergleichs
voraussichtlich gekliart werden konnen. Zudem lassen
sich anhand der digitalen 3D-Modelle die unter-
schiedlichen Arbeitstechniken in Ton, Gips und

Marmor anschaulich darstellen und vergleichen. Spuren

verschiedener Werkzeuge und Uberarbeitungsphasen
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kénnen am 3D-Modell teilweise sogar genauer studiert

werden, als am Original.

Noch ein weiteres Ziel wird mit Hilfe der 3D-Daten
verfolgt: eine digitale Formkorrektur. Der rechte Arm
Luises, in dem sie urspriinglich das Korbchen hielt und
das rafft, wurde in der

jetzt Uberspieltuch

Vergangenheit abgenommen und falsch wieder
zusammengefiigt. Urspriinglich tauchten ihre Finger
tiefer in der Draperie ein und ihr Arm lag insgesamt
enger am Korper. Hinweise auf die urspriingliche
Position liefern historische Fotografien, frithe Abgiisse
des Modells sowie schlieBlich das Marmororiginal
selbst, welches sich an der anfinglichen Form des
Gipses orientierte. Ein Ziel der Restaurierung ist es, den
Arm in seine Ausgangsposition riickzufiihren. Die
Korrektur der Fehlstellung des rechten Armes Luises
soll digital simuliert werden, bevor praktische
MaBnahmen folgen; ganz nach dem Motto erst digital,

dann real.

Der Formvergleich und die Simulation erfolgen an
Modellen ohne Textur, denn diese lenkt haufig von der
Form ab. Die Modelle bestehen aus ,,vermaschten®
(miteinander verbundenen) Punkten und lassen sich am
Bildschirm monochrom mit oder ohne Kontrast
bezichungsweise Schatten darstellen. Die Textur wurde
dennoch aufgenommen, denn die 3D-Modelle dienen
der

Dokumentation

Mit Hilfe

auch  zur und Planung

Restaurierung. des 3D-Kartierungs-
programms metigo MAP 4.0 werden Zustand und
MaBnahmen digital in 3D kartiert. Die 3D-Funktion
liefert den Vorteil, dass Flichen und Massen genau
errechnet werden konnen. Ein kartiertes Schadensbild
somit Nach der

kann quantifiziert —werden.

Restaurierung konnen beispielsweise prozentuale
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Aussagen iiber das Verhiltnis zwischen Original-
material und Ergénzung oder zwischen freigelegten,

erginzten und retuschierten Flachen getroffen werden.

Alexandra Czarnecki
Skulpturenrestauratorin

a.czarnecki@smb.spk-berlin.de

Dr. Yvette Deseyve
Wissenschaftliche Mitarbeiterin

y.deseyve@smb.spk-berlin.de

Alte Nationalgalerie
BodestraBe 1-3
10178 Berlin
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Abb. 2: Doppelstandbild der Prinzessinnen Luise und Friederike von PreuBen von Johann
Gottfried Schadow in der Alten Nationalgalerie, 1795-1797, Marmor, 172 x 102 x 61,5 cm,
Foto: Andres Kilger, Staatliche Museen zu Berlin.

Abb. 3: Blste Friederike von PreuBen, 1795, Terrakotta, 34,5 x 53 x 26 cm, Foto: Andres Kilger,
Staatliche Museen zu Berlin
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Abb. 4: Doppelstandbild der Prinzessinnen Luise und Friederike von PreuBen (verworfene
1. Fassung), 1809/10, Feder in schwarz, grau laviert, Bleistift auf Papier, 22,8 x 13,7 cm,
Inv. SZ Schadow 62, Foto: Kupferstichkabinett, Staatliche Museen zu Berlin.

Abb. 5: Die Prinzessinnengruppe wahrend der Aufnahme mittels Streifenlichtscanner 2018,
Foto: Alexandra Czarnecki, Staatliche Museen zu Berlin.
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1 Johann Gottfried Schadow, Kunstwerke und Kunstansichten. Ein Quellenwerk zur Berliner Kunst- und
Kulturgeschichte zwischen 1780 und 1845, kommentierte Neuausgabe der Verdffentlichung von 1849, hrsg. von Gétz
Eckardt, Bd. 1, Berlin 1987, S. 38.

2 Die Gipsausformung der Luisenbuste ist seit der Auslagerung wahrend des Zweiten Weltkriegs verschollen.

3 Aufnahmen und 3D-Modelle wurden durch Fanet Géttlich (ZEDIKUM, Staatliche Museen zu Berlin) erstellt. Erste
Ergebnisse publiziert in: Fanet Géttlich, ,Die Prinzessinnengruppe in 3D Schwestern als digitaler Zwilling“, in: Eva
Emenlauer-Blémers, Andreas Bienert und James R. Hemsley (Hrsg.), Konferenzband EVA Berlin 2018. Elektronische
Medien & Kunst, Kultur und Historie: 25. Berliner Veranstaltung der internationalen EVA-Serie Electronic Media and
Visual Arts, Heidelberg 2018.

4 Das Punktieren ist ein technisch-geometrisches Ubertragungsverfahren fiir dreidimensionale Werke.
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Das digital
transformierte Museum

DATEN UND TECHNOLOGIE NUTZEN FUR OPTIMIERTE DIENSTLEISTUNGEN

\V/on SONJA GASSER

Seit der Einfuhrung von Museumsdatenbanken erfolgen interne Workflows weitgehend
digital. Erstaunlicherweise sind Abldufe mit Externen — zum Beispiel im Leihverkehr, fir
Auskiinfte oder bei Bildbestellungen — international noch wie zu analogen Zeiten
organisiert. Der Beitrag erortert, was digitale Transformation bedeutet, wenn Kunstmuseen
die vorhandene Datenlage mit langst verfligbarer Technologie nutzen. Der gezielte Ausbau
der bereits jetzt online zuganglichen Sammlungsprésenzen zu einer multifunktionalen
Plattform fuhrt zu préziseren Anfragen und damit zu professionelleren Dienstleistungen.

Datennutzung
Kommunikation mit Externen

und Publikumsansprache Anwendung

Webportal

Bildbestellung @ o Digitale
tigungen Kataloge

Anfrage

Besuch Studiensaal Hackathon

OFFENTLICHKEIT MUSEUM ENTWICKLUNG OFFENTLICHKEIT

Abb. 1: Datennutzung in der Kommunikation mit Externen und zur Publikumsansprache, CC-BY 4.0
Sonja Gasser, https://doi.org/10.5281/zenodo.3752544.
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Museumsmanagement-Datenbanken und die Samm-
lungsprésentation auf der Museumswebseite gehdren
mittlerweile zum Standard. Fir die Arbeitsablaufe
innerhalb der Institution und zur Information der
Offentlichkeit tiber die Sammlungswerke funktionieren
diese zwei Anwendungen gut. Sobald es jedoch um den
Austausch des Museums mit anderen Museen,
Dienstleistenden, Forschenden oder dem Museums-
publikum geht, wird bisher eine gewinnbringende
Nutzung der vorhandenen Daten weitgehend ignoriert.t
Was fehlt, ist eine intelligente Verknupfung der
Datenbanken verschiedener Museen untereinander, der
Informationsfluss zu den Systemen von Dienst-
leitungsunternehmen wie Transportfirmen und die
Rickbindung der Webseite und damit der 6ffentlich
die

verwendete Museumsmanagement-Datenbank. Ziel

zugénglichen  Sammlungsdaten  an intern
muss eine datengestiitzte Kommunikation Uber das
Museum als Einzelbetrieb hinaus sein. Die interne
Zusammenarbeit Uber die verschiedenen Abteilungen
hinweg funktioniert bereits bestens, indem die
Museumsdatenbank zentralisiert den Zugriff auf die in
verschiedenen Arbeitsfeldern benétigten Informationen
ermdglicht. Dennoch kann von einer erfolgten digitalen
Museen als Unternehmen
Rede
Zusammenspiel weiter reicht und auch die extern
Workflows die

Museumsdaten anbindet. Unter diesem Aspekt sollen

Transformation der

frihestens dann die sein, wenn dieses

gerichteten an Nutzung von
im Folgenden insbesondere die komplexen Vorgénge
im Leihverkehr, aber auch die Bearbeitung von
Anfragen zu Werken in der Sammlung und deren
Abbildungen bezogen auf Kunstmuseen untersucht
Die

Zukunftsszenario auf, stitzt sich jedoch auf einen

werden. theoretische Reflexion zeigt ein

bereits existierenden Stand der Technologie. Einige
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Entwicklungen, die mit der digitalen Transformation
der Kunstmuseen einhergehen werden, lassen sich
deshalb gut voraussagen. Der vorliegende Text zeigt am
Beispiel des Leihverkehrs, wvon Anfragen und
Bildbestellungen neue Herangehensweisen auf, wie die
Zusammenarbeit mit externen Partnern gestltzt auf
digitale Technologie optimal vonstattengehen kann.
Zentral fur digital gestltzte Arbeitsablaufe sind
funktionierende Schnittstellen mit Standards, die den
gegenseitigen Austausch von Daten problemlos
ermdglichen. Aus diesem Grund pladiert der Beitrag flr
eine starkere Vernetzung der Museumsdatenbanken,
Datenaustausch  und  das

einen  erleichterten

Miteinbeziehen von mehr Datenquellen als bisher.

Leihverkehr
Uber die Inventarisierung der Sammlungswerke hinaus
unterstiitzt die Museumsdatenbank die Ausibung
verschiedener Arbeitsschritte und Tatigkeitsfelder im
Museumsalltag. Dies stellt intern einen reibungslosen
Ablauf sicher, bei dem die verschiedenen in den
Leihverkehr involvierten Mitarbeitenden auf die
benoétigten Daten Zugriff haben. Sobald jedoch ein
leihnehmendes Museum und damit ein externer Partner
ins Spiel kommt, beschrankt sich die technologische
Nutzung des vorhandenen Datenbestands darauf, dass
am Schluss der Leihvertrag automatisiert aus dem
System heraus generiert werden kann. Das Leihgesuch
trifft jedoch weiterhin per Post an die Direktion
adressiert auf Papier ein. Eindeutige Werk-
informationen — beispielsweise die Inventarnummern —
fehlen oft oder sind unvollstdndig, was Recherchen
nach sich zieht. Die durch ein leihnehmendes Museum
Werke Mitarbeitende

leihgebenden Museums in der Datenbank héandisch

angefragten fligen des

einem neu zu erstellenden Ausstellungsdatensatz hinzu
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(siehe Abb. 2). Davor hat bereits das leihnehmende
Museum in seiner Datenbank einen solchen Datensatz
angelegt mit allen internen und externen Werken, die in
der Ausstellung gezeigt werden sollen (siehe Abb. 3).
Zum einen werden an der Stelle zeitaufwendig
Werkdaten eingetippt, von denen anzunehmen ist, dass
diese groftenteils bereits digital in den online
zuganglichen Sammlungen der verschiedenen Museen
existieren. Zum anderen geben alle Museen, die eine
Leihanfrage erhalten, separat dieselbe Ausstellung in
ihren Datenbanken ein und verknipfen damit noch
einmal die betreffenden Werkdatensatze. Hier werden
aus einer technologieaffinen Sicht veraltete Strukturen
und vermeidliche Doppelspurigkeiten offensichtlich.
Diese grinden auf einem bisher fehlenden Umdenken,
wie solche Arbeitsprozesse in der externen
Zusammenarbeit im digitalen Zeitalter anders geldst
werden kénnten. An der Technologie fehlt es kaum, was
es braucht, ist pionierhaftes Voranschreiten und eine

internationale Koordination.

Die Losung, um die Arbeitsvorgange beim Leihverkehr
an den verschiedenen Museen einfacher zu gestalten,
besteht darin, dass identische, langst digital vorliegende
Informationen unkompliziert in die Datenbank des
jeweiligen Museums eingebunden werden kénnen.
Zudem ist generell auf einen durchgehenden digitalen
Workflow zu achten (siehe Abb. 4), der nicht an
verschiedenen Stellen durch analoge Arbeitsschritte
durchbrochen wird, um Zusatzaufwand zu vermeiden.
Fir die leihnehmende und die leihgebende Institution

bedeutet das folgendes:

Leihnehmendes Museum

1. Denkbar ist, dass die Werkdatensatze mit einem

Klick direkt aus den online zugénglichen Sammlungen
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anderer Museen in die eigene Datenbank ibernommen
werden konnen. Ein zeitaufwendiges Abtippen von
redundanten Informationen entfallt dadurch. Dafur
waéren die wesentlichen Angaben wie Inventarnummer,
Namen der Kinstlerinnen und Kinstler, Werktitel, die
Datierung,

Material, Technik und MaRangaben

vorhanden, sodass keine Unklarheiten aufgrund

abweichender Titelangaben und dem Vorliegen
mehrerer ahnlicher in Frage kommender Werke
entstehen.

2. Per Knopfdruck konnen die Leihgesuche direkt
elektronisch ins Postfach der Direktion derjenigen
Museen (bermittelt werden, bei denen Werke angefragt
werden.

3. Leihvertrage konnen elektronisch unterzeichnet und
im System, verkntpft mit der betreffenden Ausstellung,

archiviert werden.

Leihgebendes Museum

1. Mit der Leihanfrage erfolgt ein Datenaustausch,
sodass die Informationen in die eigene Museums-
datenbank geladen werden kdnnen. Dadurch wird der
Datensatz fir die externe Ausstellung erstellt mit allen
Angaben wie Ausstellungstitel, -dauer und -ort sowie
den Kontaktangaben der an der Ausstellung Beteiligten
wie  Direktion, Kuratorium, Registratur  und
Restaurierung. Statt umsténdlich diese Eckdaten
manuell zu erfassen, werden zudem die eigenen
Werkdatensatze Uber einen Identifier automatisch mit
Das

Leihanschreiben, in dem die Begrindungen fur die

dem Ausstellungsdatensatz verknipft.

Ausstellung ausgefuhrt sind, wird mit diesem
Gesamtpaket ebenfalls an den Datensatz angehéngt
genauso wie der Facilities Report, sodass die
verschiedenen Verantwortlichen alles an einem Ort

finden kdnnen. Manuell missen so hochstens noch
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Werke nacherfasst werden, die bisher nicht in der
Datenbank enthalten sind.

2. Alle weiteren internen Abldufe, die mit einem
Leihgesuch verbunden sind, wie die restauratorische
und konservatorische Begutachtung der Werke und das
Eintragen der Resultate bei der Leihsitzung, laufen, wie
schon heute, gesteuert Uber die Museumsdatenbank.

3. Die Neuerungen sind, dass der Workflow von Beginn
an digital ist und sich tber den kompletten Austausch
mit dem leihnehmenden Museum hinweg fortsetzt.
Damit liegen samtliche Dokumente auf beiden Seiten
immer digital vor, sind eingebunden in die Struktur der
Museumsdatenbank archiviert, was allen Berechtigten
erlaubt, jederzeit Uber eine Suche leicht darauf
zuzugreifen.

4. Auch der Datentransfer zu und von den Transpor-
tfirmen erfolgt, kompatibel mit deren Systemen,
ebenfalls tber elektronische Datenaustauschformate.
Die konsequente Orientierung an digitalen Workflows
fiihrt zu einer Professionalisierung. Industriestandards
fir das Unterzeichnen von elektronischen Vertragen?
werden verwendet. Die individuelle Datenpflege nimmt
aufgrund des digitalen Datenaustauschs zwischen den
Museen ab. Dank dem Datenfluss sind die Arbeits-
prozesse an den Institutionen besser aufeinander
abgestimmt, sodass Synergien genutzt werden, was auf
allen Seiten zu Zeitersparnissen fiihrt. Da Museen
untereinander sensible Daten wie Versicherungswerte
austauschen mussen, braucht es verschliisselte
Verbindungen. Um den Datenaustausch zwischen jeder
Institution zu mussen

beliebigen gewadhrleisten,

international Standards festgelegt werden.

Anfragen, Bildbestellungen und -lizenzen

Neben dem Leihverkehr gibt es weitere Bereiche, die

davon profitieren, wenn sie starker auf die vorhandenen
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Museumsdaten abgestiitzt werden (siehe Abb. 1).
Auskunfte zur Sammlung konnten zielflihrender
gegeben werden, wenn bereits die Anfrage moglichst
prazise gestellt wird. Die online zugéngliche Sammlung
bietet eine gute Grundlage, um zusammen mit einem
durchdacht

Museumswebseite,

gestalteten Anfrageformular auf der
einen hohen Qualitatsstandard
sicherzustellen. Werden Fragestellende auf intuitive
die betreffenden Werk-

datensatze mit ihrer Anfrage zu verkniipfen, um so ohne

Weise dazu angehalten,

viel Tipparbeit die Werkangaben basierend auf den
Metadaten automatisiert ins Formular zu laden, erhalten
die Mitarbeitenden anschlief}end alle fur sie relevanten
Informationen. Werden die im Formular enthaltenen
Angaben auf Datenebene mit der Museumsdatenbank
verbunden, ermdglicht das den direkten Zugriff auf die
Datensatze und die darin enthaltenen ausfihrlicheren
internen Informationen. In gewissen Fallen reicht das
bereits, um die Frage beantworten zu konnen.
Auferdem konnen in Verbindung mit diesem Formular
ohne zusétzliche Suchvorgénge bereits fertig
zusammengestellte Werklisten ausgegeben werden, um
beispielsweise fiir einen Besuch im Studiensaal einer
Grafischen Sammlung die Originale aus dem Depot
holen zu kdnnen. Zentral am beschriebenen Szenario
ist, dass auf die bereits an den Museen vorhandene
Datenlage zurtickgegriffen wird, um einen alltaglichen
Arbeitsvorgang zu optimieren, indem die Mdglich-
keiten digitaler Workflows ausgeschopft werden.

Auch fir Bildbestellungen ist es sinnvoll, dass die
Datensétze der Werke (ber die Offentlich im Internet
zugangliche Sammlung ausgewahlt und als eine
strukturierte Liste Obermittelt werden kdnnen. Damit
haben die Mitarbeitenden am Museum die Gewissheit,
um welche Werke es sich genau handelt, ohne zuerst

Recherchen fir die eindeutige Bestimmung vornehmen
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Uber

zwischen den Daten aus dem eingegangenen Formular

zZu mussen. den automatisierten Abgleich
und der Museumsdatenbank kann umgehend festgestellt
werden, von welchen Werken bereits Reproduktionen
vorhanden sind und welche in Auftrag gegeben werden
mussen.

Noch einfacher ist es fir Nutzende, wenn vorliegende
Abbildungen durch das System selbst verwaltet werden
und unter der Bekanntgabe des Verwendungszwecks
uber vordefinierte Felder in einem Formular
unmittelbar in hoher Auflésung heruntergeladen und
lizenziert werden konnen. Dieses Modell nutzen die
groRen Wissenschaftsverlage mit RightsLink,® was
erlaubt, mit geringem Aufwand Wiederabdruck-

genehmigungen fur Text- und Bildmaterial aus
Veroffentlichungen einzuholen und zu gestatten. Solche
Losungen existieren aber auch im Kunstbereich. So
bietet beispielsweise Scala Archives* diesen Dienst fir
viele internationale Kunstmuseen an, tiber den nicht nur
Nutzungsrechte eingeholt, sondern auch hochauf-
I6sende Reproduktionsvorlagen erworben werden
konnen. In Frankreich Gbernimmt L’Agence Photo® der
Réunion des musées nationaux et du Grand Palais des
Champs-Elisées diese Aufgaben auf nationaler Ebene.
Prinzipiell kdnnten solche Berechtigungen fur ver-
schiedene Verwendungszwecke auch in den Systemen
der einzelnen Museen zusammen mit den bendtigten
Bilddateien Dann konnte die

hinterlegt  sein.

Verwendungsgenehmigung jederzeit unkompliziert
zusammen mit der Reproduktion eines in der digitalen
Sammlung gefundenen Werks eingeholt werden. Der
Aufwand verringert sich so fir alle.® Uber die
vorgenommenen Transaktionen ergeben sich Daten, die
Uber die

dem Museum weiterhin  Aufschluss

Nutzungsstatistik geben.

Portal

Wie an den Beispielen dargelegt, lohnt es sich, wenn
Kunstmuseen ein Bewusstsein entwickeln, wie sie ihre
Daten im Arbeitsalltag nutzbringend einsetzen kdnnen.
Die bereits heute an Museen vorhandenen Daten
konnten besser genutzt werden, indem die beliebige
Ubernahme von Werk- sowie der Austausch von
Ausstellungsdatensatzen das Koppeln von Anfragen mit
Werkdatensatzen erméglicht. Fir alles braucht es ein
ausgereiftes Portal, das Uber die reine Zugénglichkeit
von Fakten hinaus, wie sie in den online zugéanglichen
Sammlungen mittlerweile Standard sind, funktionale
Unterstutzung fir viele weitere sammlungsrelevante
Belange bietet. Die digitale Prasenz von Sammlungen
im Internet wird bisher noch viel zu sehr aus der
Perspektive der Vermittlung ans Museumspublikum
gedacht. Ein  gezielter Ausbau zu einem
multifunktionalen Portal kdnnte die Produktivitit von
Externe

Arbeitsprozessen, in die verschiedene

involviert sind, entscheidend verbessern. Indem
gekoppelt mit den relevanten Datensdtzen prézise
Informationen ankommen, kdnnen damit verbundene

Dienstleistungen professioneller erbracht werden.

Ausblick
Fur eine Perspektive, was ein funktional gut
ausgebautes Portal eines Museums im Internet alles
leisten kann, gibt es einige weiterfiihrende
Anwendungsfelder. Fir Drittanwendungen muss eine
oOffentlich nutzbare Schnittstelle (API) zum direkten
Zugriff auf alle Sammlungsdaten, die prinzipiell von
der  Offentlichkeit

bereitstehen. Im Zeitalter der Digital Humanities und

eingesehen  werden durfen,
der Digitalen Kunstgeschichte wandeln sich die
Fragestellungen und Methoden der Forschenden, die

mithilfe der Technologie groRere Bestdande von Bild-
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und Metadaten analysieren, wofir die Daten von
Kunstsammlungen in maschinenlesbaren Formaten
abgefragt werden kdénnen missen.” Eine solche
Schnittstelle ermoglicht aber auch dem Museum, eigene
interaktive ~ Anwendungen  zur zu
gibt

Anwendungsbeispiele von Museen zur Préasentation und

Vermittlung

gestalten.®  Zwar es schon viele gute
Vermittlung von Kunst im Digitalen ans Publikum,
doch bleibt dies auch weiterhin ein grofles, offenes
Aufgabenfeld.®

Selbst die Publikation von Katalogen kann vor diesem
Hintergrund neu gedacht werden. Werden Kataloge
kiinftig online verdffentlicht, hat das den Vorteil, dass
die
abgebildetes Kunstwerk, direkt mit der Originaldatei

verwendeten  Inhalte, beispielsweise  ein
verkniipft sein kénnen. Uber die Abbildungen kann man
zur Quelle in der digitalen Sammlungsrepréasentation
des entsprechenden Museums gelangen. Zudem kdnnen
multimediale Inhalte wie Videos, Audiostreams,
Websites und interaktive Visualisierungen eingebettet
werden. Digital vorliegende Publikationen im
responsive Design, erméglichen nicht nur, den Katalog
auf verschiedenen Geréten zu konsultieren, sondern er
ist flexibel genug, dass Wissenschaftlerinnen und
Wissenschaftler auch Zitate in ihre elektronischen
Publikationen einbinden kénnen und damit eine direkte
Verlinkung zum Katalog besteht. Das setzt fir die
Publikationsdaten voraus, dass ein flexibles digitales
Format verwendet wird, das auf HTML 5 und Semantic
Web Technologien beruht und nicht etwa eine reine
PDF-Publikation. Das Art Institute of Chicago zeigt,
welche Funktionalitat digitale Kataloge aufweisen
kénnen und mit dem OSCI-Toolkit steht dafiir eine
Open-Source-Software zur Verfligung.°

Wenn die Online-Plattform entsprechend konfiguriert

wird, lasst sich die Datenlage, die im System ohnehin
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vorhanden auch fir individualisierte Services
Wird die

Madglichkeit geboten, fiir gewisse Werke, Kiinstlerinnen

ist,
nutzen. tuber Online-Sammlung die
und Kunstler, Epochen oder Stile Benach-richtigungen
zu abonnieren, werden Kunstinteressierte per E-Mail
informiert, wenn ein Kunstwerk ihres Interesses aus
dem Depot ausgestellt ist. Gut moglich, dass dadurch
die

die Sammlung motiviert

einige  zu einem  Museumsbesuch  fir

Sonderausstellung oder
werden — ohne den Marketingaufwand zu erhéhen.
Denn, wenn die Funktion erst einmal implementiert ist,
fallt fur das Personal keine zusétzliche und in diesem

Fall auch nur schwer zu koordinierende Arbeit an.

Sonja Gasser

Doktorandin an der Digital Humanities Professur
Universitat Bern

Mittelstrasse 43, 3012 Bern
sonjagasser@hotmail.com

Twitter: @Sonja_Gasser

LinkedIn: https://www.linkedin.com/in/sonja-gasser/
ORCID: https://orcid.org/0000-0003-0112-4841
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Externe Ausstellung
Verkniipfte Werkdatensatze
eigene Werke

Ausstellungsdatensatz

Ausstellungstitel - Untertitel Kuratorin Leihnehmende Institution, Nachname, Vorname, Ort
Ausstellungsdauer von-bis Restaurator  Leihnehmende Institution, Nachname, Vorname, Ort
Ausstellungsinstitution und -ort Assistenz Leihnehmende Institution, Nachname, Viorname, Ort

Registrar Leihnehmende Institution, Machname, Vorname, Ort

Registrarin -~ Museum A, Nachname, Vorname, Ort

Kurierin Musaum A, Nachname, Vorname, Ort

- angefragt durch Leihnehmer  Inv. Nr.x.1938.88  Kinstler Werktitel 1897  Material/Technik ~ Eigentiimer  Druckgrafik Depot A
- angefragt durch Leihnehmer  Inv. Nr. 2197805 Kollektiv Werktitel 1977 Material/Technik  Eigentiimer  Video Depot B

Abb. 2: Datensatz fur eine externe Ausstellung mit verknipften internen Werkdatensatzen
(Sammlungswerke), CC-BY 4.0 Sonja Gasser, https://doi.org/10.5281/zenodo.3752586.

Interne Ausstellung
Verkniipfte Werkdatensatze
eigene und fremde Werke

Ausstellungsdatensatz

Ausstellungstitel - Untertitel Kuratarin Institution, Nachname, Yorname, Ort
Ausstellungsdauer von-bis Restaurator  Institution, Nachname, Vername, Ort
Ausstellungsinstitution und -ort Assistenz Institution, Nachname, Vorname, Ort

Registrar Institution, Machname, Viername, Ort

Eigenes Werk 1 zugesagt  Inv.1965/0733 Kunstlerin -~ Werktitel 7958  Material/Technik  Eigentimer Malerei Raum 3
Eigenes Werk 2 zugesagt  Inv.2018/0004 Kiinstler Werktitel 2018  Material/Technik  Eigentiimerin  Installation Raum 5
Eigenes Werk 3 zugesagt  Inv.1946/0071 Kinstlerin -~ Werktitel 1934 Material/Technik  Eigentiimer Zeichnung  Raum 1
Museum AWerk 1 angefragt  Inv. Nr.x.1938.88  Kinstler Werktitel 1897  Material/Technik  Eigentiimer  Druckgrafik Raum 4
Museum AWerk 2 angefragt  Inv. Nr.z.1978.05  Kollektiv Werktitel 1977 Material/Technik  Eigentiimer  Video Raum 5
Museum BWerk 1 angefragt  Inw.1916/0112a  Kinstlerin - Werktitel 1883 Material/Technik  Eigentiimerin  Druckgrafik Raum 2
Museum BWerk 2 angefragt Inv.1916/0112b  Kinstlerin - Werktitel 1883 Material/Technik  Eigentiimerin  Druckgrafik  Raum 2
Museum BWerk 3 angefragt  1nv.1916/0113 Kiinstler Werktitel 1890  Material/Technik  Eigentlimer  Malerei Raum 2

EEOEONNNNN

Museum CWerk 1 angefragt  Inv. Nr, 1996/1 Kiinstler Werktitel 1992 Material/Technik  Eigentiimerin  Malerei Raum 1

Abb. 3: Datensatz fir eine interne Ausstellung mit verknipften Werkdatensdtzen eigener und
fremder Werke, CC-BY 4.0 Sonja Gasser, https://doi.org/10.5281/zenodo.3752590.
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Abb. 4: Digitaler Workflow in der Zusammenarbeit mit Externen beim Leihverkehr,

CC-BY 4.0 Sonja Gasser, https://doi.org/10.5
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281/zenodo.3752597.

MUSEUMSKUNDE Band 84/2019 - Online Erweiterung


http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://doi.org/10.5281/zenodo.3752597

1 Pille Pruulmann-Vengerfeldt, Pille Runnel und Agnes Aljas stellen fest, dass die Kulturinstitutionen beim bisherigen
Fokus auf die Digitalisierung und Online-Zugéanglichmachung der Sammlungen weiterhin nach den gleichen
Kommunikations- und Handlungsmustern agieren wie zuvor, statt zu berdenken, welche neuen Bedurfnisse unter den
veranderten Voraussetzungen entstehen. Pille Pruulmann-Vengerfeldt, Pille Runnel und Agnes Aljas, ,Orienting the
Heritage Institution towards Participatory Users in the Internet®, in: Pille Runnel u. a. (Hrsg.), The Digital Turn. User’s
Practices and Cultural Transformations, Frankfurt am Main 2013, S. 13-25, hier S. 22.

2 Business-Software-Losungen existieren einige: Neben DocuSign (www.docusign.com/), HelloSign
(www.hellosign.com/) oder eversign (eversign.com/) sind hier weitere zu finden: www.capterra.com/digital-signature-
software/.

3 www.copyright.com/get-permissions/

4 www.scalarchives.com

5 www.photo.rmn.fr/

6 Auf das komplizierte, aufwendige und kostspielige Einholen von Nutzungsrechten im Museumsbereich fur Abbildungen
verweisen Enrico Bertacchini und Federico Morando, ,The Future of Museums in the Digital Age. New Models for
Access to and Use of Digital Collections®, in: International Journal of Arts Management 15, 2013, S. 60—72, hier S. 65.

7 Auf die Problematik weisen Sonja Gasser und Julia Réssel hin: Sonja Gasser und Julia Rossel, ,Albrecht Diirers
,Adam und Eva‘ im medialen Netzwerk. Beobachtungen zur kunsthistorischen Forschung mit digitalen grafischen
Sammlungen®, in: NEUE kunstwissenschaftliche forschungen, 3, 2017, S. 13-26, hier S. 24-25, https://journals.ub.uni-
heidelberg.de/index.php/dah/article/download/49918/43453. Aufschluss zu einer Kunstgeschichte im digitalen Zeitalter
geben zudem die formulierten Punkte in der Zircher Erklarung zur digitalen Kunstgeschichte (2014) erarbeitet anlasslich
der internationalen Arbeitstagung Digitale Kunstgeschichte: Herausforderungen und Perspektiven, 26./27. Juni 2014, am
Schweizerischen Institut fur Kunstwissenschaft (SIK-ISEA), Zirich, 2014, http://www.khist.uzh.ch/dam/jcr:ffffffff-8dc1-
caaa-0000-00001203663d/ZuercherErklaerungzurdigitalenKunstgeschichte2014.pdf.

8 Das Urban Complexity Lab der Fachhochschule Potsdam prasentiert tiberzeugende Anwendungen, wie Sammlungen
im Digitalen visualisiert und vermittelt werden kénnen: https://uclab.fh-potsdam.de/projects/.

9 Einen guten Uberblick iber den aktuellen Stand gibt Hubertus Kohle, Museen digital. Eine Gedéachtnisinstitution sucht
den Anschluss an die Zukunft, Heidelberg 2018, https://doi.org/10.17885/heiup.365.515.

10 Das unter einer freien Lizenz veréffentlichte OSCI-Toolkit wurde im Rahmen der Online Scholarly Catalogue Initiative
durch die Getty Foundation geférdert und vom Indianapolis Museum of Art entwickelt: https://www.oscitoolkit.org/. Das
Art Institute Chicago hat damit eine Reihe von digitalen Katalogen realisiert: https://www.artic.edu/digital-catalogues.
Ausfihrlich dazu: D. Samuel Quigley u. a., ,Scholarship and Digital Publications. Where Research Meets Innovative
Technology*, in: Visual Resources, 29, 2013, S. 97-106.
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Kulturdaten hacken

PLADOYER FUR EINE NACHHALTIGE DIGITALKULTUR

Von THOMAS WEIBEL

Immer mehr Museen stellen ihre Digitalisate der Offentlichkeit zur Verfiigung. Allein,
Digitalisieren und Publizieren reicht nicht. Damit aus Digitalisaten Information und so die
Grundlage neuen Wissens werden kann, braucht es Kontextualisierung und Anwendung.
Eine attraktive Plattform, die das bewerkstelligen kann, ist der Hackathon: Am Beispiel des
jahrlich durchgefiihrten Swiss Open Cultural Data Hackathon lasst sich zeigen, dass aus

Archivdaten attraktive Online-Anwendungen werden kénnen, die sich fiir

museumspadagogische Zwecke und fir die Kommunikation eignen.

Abb. 1: Der Autor Thomas Weibel wahrend des Swiss Open Cultural Data Hackathon am 27. Oktober 2018
im Schweizerischen Nationalmuseum, Zlrich. Foto: Thomas Bochet, Lizenz: CC BY-SA 4.0; Bildquelle.
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Die Konfrontation mit der Komplexitdt neuer

Aufgabenstellungen, welche Digitalisierung und
Informatisierung mit sich bringen, hat die Arbeit der
Gedéachtnisinstitutionen massiv verandert:* Immer mehr
Galerien, Bibliotheken, Archive und Museen pub-
lizieren digitalisierte Bestdnde und Metadaten, in der
Regel gar unter offenen Lizenzen.? Das Projekt
2007 wvon

Kommission gefordert und 2009 offiziell gestartet, lasst

Europeana, seit der  Europdischen
sich als Museum im virtuellen Raum verstehen und
bietet heute freien Zugang zu mehreren zehn Millionen

digitalen Objekten.

Prototypische Anwendungen

Eine Publikation von Daten allein aber reicht nicht aus.
Damit aus Digitalisaten Information und so die
Grundlage neuen Wissens® werden kann, braucht es
Kontextualisierung und Anwendung. Lagern Daten-
banken, Dokumente, Bilder, Téne und Filme ungenutzt
auf Webservern, werden sie dort genauso verstauben
wie ihre analogen Quellen in den Archiven. Neue
Kontexte werden von neuen Nutzern geschaffen, neue
Zusammenhénge entstehen durch neue Anwendungen.
Damit aus digitalen Daten neues Wissen geschopft
werden kann, missen Digitalisate interaktiv werden.
Eine Plattform, die das in geradezu idealer Weise
bewerkstelligen kann, ist der Kulturdaten-Hackathon.
Ein Hackathon ist ein Event, in dem Program-
mierer*innen, idealerweise Hand in Hand mit For-
scher*innen und Museumsverantwortlichen, in einem
intensiven kollaborativen Prozess Giber kurze Zeitrdume
hinweg (typischerweise ein bis drei Tage) prototypische
Anwendungen entwickeln. In den meisten Fallen
handelt es sich dabei um Softwareprojekte, die in vielen
Fallen auch online publiziert und auf dedizierten

Plattformen dokumentiert werden.
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Kulturdaten-Hackathons — in Deutschland etwa Coding
da Vinci, in der Schweiz der Swiss Open Cultural Data
Hackathon — entfalten ihre Wirkung in mehreren
Dimensionen: Die Veranstaltungen selbst fordern
Experimentierfreude und Kreativitat,* die Zusamme-
narbeit von Spezialist*innen unterschiedlicher Diszi-
plinen erweitert Horizont und Wissen aller Beteiligten,
und die Prototypen erfahren an und im Nachgang zu den
Veranstaltungen eine Nutzung durch Publika, die durch

die Datenanbieter allein kaum zu erreichen waren.

Digitale Nachhaltigkeit
Ein Blick auf den seit 2015 jahrlich durchgefihrten,

jeweils zwei oder drei Tage dauernde Swiss Open

Cultural Data Hackathon mag das verdeutlichen.
Typisch fir diesen Veranstaltungstyp ist der stark
informelle und von ausgedehnten Kreativarbeitsphasen
gepragte Ablauf: Nach einer Einfiihrung durch
Verantwortliche von OpenGLAM, einer Arbeitsgruppe
von Open Data Schweiz, und einer kurzen gegen-
seitigen Vorstellungsrunde préasentieren die beteiligten
Bibliotheken,

Galerien) ihre oft eigens mit Blick auf den aktuellen

Institutionen (Museen, Archive und
Hackathon unter offenen Lizenzen publizierten Daten-
banken und digitalisierten Sammlungen. Als ndchstes
findet ein erstes Pitching statt:

Erste Teilnehmer*innen préasentieren mundlich und
ohne Hilfsmittel ihre Projektideen (sowohl neue als
auch bereits bestehende, mit neuen Daten weiterzu-
entwickelnde Vorhaben), die anschlielend auf Plakaten
visualisiert werden. Die nédchste Phase besteht aus
einem freien Austausch zwischen den prasentierenden
Initiant*innen, anwesenden GLAM-Verantwortlichen,
Wissenschaftler*innen, Designer*innen, Studierenden

et cetera mit dem Ziel, interdisziplindre Teams zu
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bilden, welche die vorgestellten Projektideen zu
funktionsfahigen Prototypen entwickeln sollen.

Daraufhin beginnt die eigentliche Hacking-Phase: Die
Arbeit dauert jeweils von 9 Uhr bis Mitternacht und
wird lediglich von einer Zwischenprasentation
unterbrochen, mithilfe derer sich die Teams gegenseitig
Uber den Fortgang der Arbeiten informieren. Die
Anzahl der Projekte héngt dabei stark von der
Gesamtzahl der Teilnehmer*innen ab. Am ersten Swiss
Open Cultural Data Hackathon, der am 27. und 28.
2015

bibliothek in Bern durchgefiihrt wurde,

Februar in der Schweizerischen National-
nahmen
insgesamt 107 Vertreter*innen von Kreativbranche
(Grafik, Design, Kunst), Informatik und Software-
Gedéachtnisinstitutionen, Wissenschaft
Data (Wikipedia/Wikimedia/Wikidata,

Public Domain) teil, die im Verlauf zweier Tage

entwicklung,

und Open

insgesamt 24 Projekte realisierten.> Am jingsten und
mittlerweile funften Kulturdatenhackathon, der vom 6.
bis 8. September 2019 im Archiv- und Kulturzentrum
Les Arsenaux in Sion stattfand, entwickelten 19
Teilnehmer*innen vier Projekte zu funktionsféhigen
Alle durch die

erstellenden Teams auf einer durch Open Data Schweiz

Prototypen.® Projekte  werden
bereitgestellten Onlineplattform dokumentiert (Projekt-

ziel, wissenschaftlicher und kultureller Kontext,

genutzte Daten und Lizenzen, beteiligte Ent-
wickler*innen); die Prototypen selbst werden in den
meisten Fallen im Web publiziert. Den Abschluss des
Hackathons bilden je rund zehn Minuten dauernde
Abschlussprasentationen durch die einzelnen Teams,
fir die — in Abhéangigkeit der Projekte — auch
spezifische Technologien und Gerdte genutzt werden
(Touch-féahige Screentische, VR- und AR-Brillen und -

Installationen). Diese Abschlussprésentationen sind
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6ffentlich, werden durch das Organisationskomitee im
Vorfeld kommuniziert und in den lokalen Medien
publiziert. Daran schlieit die Meet the Projects
genannte Phase an, die einen direkten, zwanglosen
Kontakt

Vertreter*innen aus Kultur, Wirtschaft und Politik

zwischen  Projektverantwortlichen  und
ermoglichen soll. Im Gegensatz zu vergleichbaren
Veranstaltungen wird am Schweizer Kulturdaten-
Hackathon auf die Verleihung von Preisen bewusst
verzichtet, um Kreativitat und Originalitat der Projekte

in keiner Weise zu beeintrachtigen.

Einen wissenschaftlichen Rahmen bildet schlieBlich
eine Reihe von Fachreferaten, Panelgesprachen und
Workshops zu Themen im Bereich von Open Data
(sowie im Besonderen Linked Open Data, Wikipedia,
Wikimedia Commons und Wikidata), die sich an
Vertreter*innen von  Ged&chtnisinstitutionen und
Wissenschaft sowie an eine interessierte Offentlichkeit
richten, die sich nicht aktiv am eigentlichen Hackathon

beteiligen.

Die anfanglich erfreuliche Resonanz des Swiss Open
Cultural Data Hackathon ist, allen Kommunikations-
anstrengungen zum Trotz, zwischen 2015 (107
Teilnehmer) und 2019 (24 Teilnehmer) kontinuierlich

gesunken; die jungste Ausgabe 2019 wies dabei den

bisher tiefsten Anteil an Teilnehmerinnen auf.’
Anpassungen am Veranstaltungsformat und eine engere
Anbindung an die Lehre (Universitdten und

Fachhochschulen) sollen diesen Trend brechen: Um
vermehrt Studierende fir eine Teilnahme zu gewinnen,
werden die Ausgaben 2020 und 2021 des Schweizer
Kulturdaten-Hackathons unter Einbezug der jeweiligen
Dozierenden an der Fachhochschule Graubinden

(FHGR) in Chur sowie an der Eidgendssisch-

MUSEUMSKUNDE Band 84/2019 - Online Erweiterung



Technischen Hochschule (ETH) in Zirich durch-
gefiihrt werden.

Publikation von Daten

Jede der bisher fiinf Ausgaben des Swiss Open Cultural
Data Hackathon hatte zur Folge, dass Institutionen
zuvor  unpublizierte  Datensdtze und  digitale
Sammlungen unter offenen Lizenzen zur Verfugung
stellten und anfanglich auf der Webprésenz von Open
Data Schweiz,® spater vermehrt auf zentralen Online-
Archivplattformen®° anboten. Die Zahl dieser Daten-
veroffentlichungen ist zwischen 2015 und 2018 um
rund das Zehnfache, jene der direkt beteiligten Museen,
Bibliotheken und Archive um mehr als das Dreifache
gestiegen'!. Die Zahl der realisierten Projekte sowie die
Sichtbarkeit schweizerischer Digitalisate auf offenen
Plattformen wie Wikipedia und Wikimedia Commons
hat kontinuierlich zugenommen, die Zusammenarbeit
zwischen Institutionen, Datenanbieter*innen, Software-
programmierer*innen, Forscher*innen, Plattformver-
antwortlichen, Blogger*innen, Designer*innen und
Kinstler*innen wurde messbar gestérkt: 60 Prozent der
im Nachgang zu den Hackathons 2015, 2016 und 2017
befragten Teilnehmer*innen gaben an, Denkanstol3e zu
maoglichen Weiterverwendungen publizierter Daten-
sétze erhalten zu haben; fir 70 Prozent stellten die
Veranstaltungen eine (sehr) effektive Inspirationsquelle
dar. 80 Prozent gar bezeichneten die Hackathons als
(hoch)

Plattform.!2

wirksame interdisziplindre  Networking-

Eine Anzahl Projektprototypen wurden in universitéren

Lehrveranstaltungen und an  wissenschaftlichen

Konferenzen présentiert, einer davon — das in Mittel-
hochdeutsch

gehaltene  Online-Backgammonspiel

Manesse Gammon auf der Basis eines Digitalisats aus
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dem Codex Manesse'® — wurde von lokalen Medien*
und dem Schweizerischen Nationalmuseum?®® themat-
isiert und fand Eingang in die Europeana Labs,® in
denen Europeana beispielhafte Anwendungen pré-

sentiert.

Nicht zum Besten steht es dagegen um die angestrebte
digitale Nachhaltigkeit: Das betrachtliche Engagement
der Macher*innen und die positiven Publikums-
reaktionen wahrend und unmittelbar nach den
Hackathons stehen noch in keinem Verhdltnis zum
Interesse der Geddchtnisinstitutionen und Daten-
lieferant*innen, die realisierten Prototypen weiter-
zuentwickeln und fiir eigene Zwecke zu nutzen, etwa im
museumspadagogischen Bereich oder als rich media
content flr Onlinepublikationen. 2017 gaben zwar zwei
Funftel der befragten Teilnehmer*innen an, ihre
Projekte im Nachgang zu den Hackathons weiter-
zubetreuen'’; 70 Prozent bezeichneten jedoch die
Wirksamkeit des Hackathons mit Blick auf eine

Projektfinanzierung als nicht oder nur wenig effektiv.®

Die Publikation bisher unter Verschluss gehaltener
Daten- und Metadatenbestande unter offenen Lizenzen
und die Beteiligung von Museen an der Austragung von
Kulturdaten-Hackathons ist durchaus aufwandig. Aber
sie ist dazu geeignet, bestehenden digitalen Bestanden
zu gréRerer Reichweite zu verhelfen, die Zusammen-
arbeit mit verschiedenen Anspruchsgruppen zu starken,
die Sichtbarkeit der archivalischen und konser-
vatorischen Arbeit in der Offentlichkeit zu verbessern
und auf diese Weise die Kommunikation zu starken. Es
wére einem kultur- und geschichtsinteressierten
Publikum zu wiinschen, dass das geschlossene System
einer Fachkommunikation zwischen Wissenschaft und
wird, dass

Gedéachtnisinstitutionen  aufgebrochen
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partnerschaftlich durchgefiihrte Kreativveranstaltungen
wie der genannte Swiss Open Cultural Data Hackathon
als Teil der kuratorischen Aufgabe und der
Offentlichkeitsarbeit verstanden werden, und dass
Kreativprojekte auf der Basis digitalisierter Kulturgtiter
am Ende Eingang in digitale Museumsbestande sowie,
als Glanzstiicke musealer Vermittlungsarbeit, in reale
Ausstellungen finden.

Prof. Thomas Weibel
Fachhochschule Graubiinden
Pulvermiihlestrasse 57, 7004 Chur
Schweiz

thomas.weibel@fhgr.ch

@thomasweibel
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Abb. 2: Das Onlinespiel Letterjongg! mit Lettern des Bologneser Schriftgestalters Francesco Griffo, die aus
der Horaz-Gesamtausgabe des venezianischen Humanisten Aldus Manutius von 1501 stammen. Daten:
Universitatsbibliothek Basel; Screenshot: Thomas Weibel, Lizenz: keine (own work, bereitgestellt durch
den Autor).

MUSEUMSKUNDE Band 84/2019 - Online Erweiterung

59


mailto:thomas.weibel@fhgr.ch
mailto:https://twitter.com/thomasweibel?lang=de
https://thomasweibel.ch/letterjongg

1 Marie-Christine Doffey, Hat die Bibliothek eine Zukunft?, [Radiosendung] Reflexe Radiosendung vom 7. Juni 2011),
Basel, Schweizer Radio DRS 2, ab 11:01.
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glam.opendata.ch/wordpress/files/2017/01/GLAMHack2016_Participants_Survey 20170117.pdf, S. 15

18 Ebd., S. 20
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Digitalisierte
Handschriften im

New Testament Virtual
Manuscript Room

Von HOLGER STRUTWOLF UND JAN GRAEFE

Das Bibelmuseum, institutioneller Bestandteil des Instituts fiir Neutestamentliche
Textforschung (INTF) Miinster, verfolgt eine umfassende digitale Strategie zur
ErschlieBung und Erforschung des griechischen Neuen Testaments. Neben der
Digitalisierung von Handschriften und Drucken wird das weltweit grof3te Archiv an
Mikrofilmen neutestamentlicher griechischer Handschriften gescannt. Die Digitalisate
stehen im New Testament Virtual Manuscript Room (NTVMR) der Offentlichkeit und der
Scientific Community neben innovativen und digitalen Methoden als Open-access zur freien
Verfligung.
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Abb. 1: TextfluBdiagramm flir die Apostelgeschichte 1:1 (INTF Miinster).
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Einleitung
Das Institut fiir Neutestamentliche Textforschung
(INTF) Wilhelms-Universitét

fihrend

der Westfilischen
(WWU)

Erforschung des griechischen Textes des Neuen

Miinster ist  weltweit in der
Testaments und gibt den Nestle-Aland, das Greek New
Testament und die Editio Critica Maior heraus.' Die
Forschungsergebnisse werden im Bibelmuseum der
Offentlichkeit und der Scientific ~Community
prasentiert. Das Museum ist seit Juni 2014 wegen
Umbau geschlossen. Im Dezember 2019 wurde das
Museum nach umfassenden Bauarbeiten und einer
Neukonzeption der Sammlungsprisentation wieder-

eroffnet.

Digital Edition: Rekonstruktion des

Textes des Neuen Testaments

Das INTF erforscht den Text des griechischen Neuen

Testaments und rekonstruiert den sogenannten
Ausgangstext, da die antiken Autorenexemplare heute
verschollen sind. Bislang sind rund 5.500 Handschriften
des 2. bis 14. Jahrhunderts bekannt, die fiir das INTF
von Belang sind. Sie werden weltweit in Museen,
Bibliotheken und Kldstern verstreut aufbewahrt.
Unterschieden und klassifiziert werden sie nach ihrem
Beschreibstoff, der Schriftart beziehungsweise der
Textform Minuskeln und

in Papyri, Majuskeln,

Lektionare. Sie weisen naturgemil einen unter-
schiedlichen Erhaltungszustand auf. Die &ltesten
Zeugen (Papyri) der handschriftlichen Uberlieferung
liegen in der Regel nur als Fragmente oder einige Folio
vor.> Aus der Gruppe der Majuskeln sei die bekannteste
Vollbibelhandschrift, der Codex Sinaiticus aus dem 4.
Jahrhundert genannt, der vom Katharinenkloster im

Sinai (Agypten) stammend, heute in der British Library

und in der Universitit Leipzig autbewahrt wird.?
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Seit den Anfangen des Instituts im Jahr 1959 unter dem
Griindungsdirektor Kurt Aland und seiner Nachfolgerin
Barbara Aland, wurden Handschriftenreisen in die
ganze Welt unternommen, um die Handschriften zu
katalogisieren, Informationen zu sammeln und Fotos
von den Handschriften zu machen. So besitzt das INTF
heute die weltweit vollstindigste Sammlung von
griechischen neutestamentlichen Handschriftenfotos.
Schon friih wurden computergestiitzte Untersuchungen
zu statistischen Auswertungen und Analysen der
Handschriften bezichungsweise der {iberlieferten Texte
eingesetzt und die analogen Fotos als Mikrofilme
erfasst.* Im letzten Jahrzehnt unter dem aktuellen
Direktor Holger Strutwolf wurden die digitalen
Einsatzmoglichkeiten weiter ausgebaut, konsequent
eingesetzt und das Forschungsportal New Testament
Virtual Manuscript Room (NTVMR) entwickelt, das
weltweit groBite digitale Archiv neutestamentlicher

Handschriften und Transkripte’: http:/ntvmr.uni-

muenster.de/. Von den etwa 5.000 Mikrofilmen mit
Handschriften des INTF sind bis heute rund zwei Drittel
bereits digitalisiert und in den NTVMR integriert.
Neben den institutseigenen Mikrofilmen bestehen
Kooperation mit Bibliotheken und Museen. So sind
beispielsweise die griechischen Handschriften des
Museums Benaki (Griechenland), der Bibliothéque
nationale de France (Plattform gallica, Frankreich) und
der Bayerischen Staatsbibliothek Miinchen (BSB) mit
neuen Digitalisaten in den NTVMR integriert. Je nach
den Vorgaben der bildgebenden Institution sind die
Digitalisate o6ffentlich — mit Nennung der Quelle — frei
verfligbar oder nur im Mitgliederbereich (,,expert user*)
sichtbar. Der NTVMR stellt somit die digitale
Materialbasis fiir die neutestamentliche Textforschung
her und beinhaltet neu entwickelte Tools zur digitalen

Auswertung, wie die Coherence-based Genealogical
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Method (CBGM).° Die CBGM schreitet von einer
Beurteilung der Genealogie von Varianten des
neutestamentlichen Textes fort zu einer Genealogie der
Textzeugen, die diese Varianten iiberliefern. (Abb. 1)
Eine quantitative Auswertung der Aussagen iiber die
Varianten und ihre Zeugen fithrt zu einem diffe-
renzierten Bild der Beziehungen zwischen den Zeugen,
aus denen sich wiederum neue Kriterien fiir die
Beurteilung der Beziehungen zwischen den Varianten

ergeben.

Das Textflussdiagramm kann online interaktiv bedient
werden. Durch ein Mouse-over und Klicks werden
Bezichungen der Zeugen zueinander sichtbarer und
weitere Informationen konnen mittels Pop-up-Fenster

entnommen werden.’

Griechische Handschriften im

Bibelmuseum

Das Bibelmuseum besitzt 22 griechische Handschriften,
die seit der Griindung des Museums im Jahr 1979 im
Miinster aufbewahrt werden. (Abb.2) Zundchst wurden
analoge Fotos erstellt, die spiter auf Mikrofilmen
gespeichert wurden. Im Jahr 2006 wurden die Hand-
schriften im Rahmen einer Kooperation mit dem Center
for the Study of New Testament Manuscripts (CSNTM)
digitalisiert und im Internet verfiigbar gemacht.® 2018
erfolgte erneut eine Digitalisierung der Handschriften
mit einer Canon EOS 5D SR unter der Nutzung eines
sogenannten Grazer Biichertischs und der Software
scanplus der Firma Nagel.” Aufgrund der Konstruktion
des Grazer Biichertischs wird von einer Handschrift
(oder einem historischen Druck) zunéchst nur jeweils
die recto-Seite digitalisiert. (Abb.3) In einem zweiten
Arbeitsschritt folgen die verso-Seiten. Mithilfe der
Software ist es nun bequem moglich, die recto- und

verso-Seiten automatisiert in die richtige Reihenfolge
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zubringen. Neben den Einzelbildern, je nach den
gewiinschten Anforderungen im Tiff- oder Jpg-Format,
ist auch eine Ausgabe als strukturierte Pdf-Datei zum
Beispiel mit Inhaltsverzeichnis und Abschnittsver-

waltung moglich.

Die Tiff-Dateien werden im Bibelmuseum auf einem
Server gesichert, der in die tégliche Sicherungsroutine
der WWU eingebunden ist. Die Jpg-Dateien werden in
den NTVMR zu den entsprechenden Eintrdgen der
jeweiligen Handschriften hochgeladen. Die Eintrdge
bestehen aus Metadaten,' also die sogenannte Gregory-
Aland Handschriftennummer (GA), Datierung, Male,
erhaltene Seiten, Angabe des biblischen Inhaltes und
weiteren Angaben wie Aufbewahrungsort, Inventar-
nummer, Verweise zu anderen Datenbanken und
gegebenenfalls Literaturangaben. Auf der Bilderebene
beginnt die ErschlieBung des Texts des Neuen
Testaments. Hier konnen die Handschriften nun von
Mitarbeiter*innen des INTF, des Museums beziehungs-
weise der weltweiten Scientific Community seitenweise
indiziert werden. (Abb.3) Es wird also der biblische
Inhalt des Textes (zum Beispiel Matt 1:1-3) fiir jede
einzelne Seite angegeben. Hier kdnnen auch weitere
Angaben, beispielsweise zu Illustrationen, gemacht
werden. Es werden im NTVMR also auch weitere
Informationen bereitgehalten, die fiir Forscher*innen

anderer Fachdisziplinen wie die Kunstgeschichte

interessant sind. '' (Abb.4)

Zudem wird langfristig jede Handschrift transkribiert
sein. Im NTVMR ist als Basis der computerlesbare Text
des Nestle-Aland 28 voreingestellt.'> Die Trans-
kribenden kénnen nun den vorliegenden Text innerhalb
der NTVMR-Umgebung entsprechend dem hand-
schriftlichen Text verindern und so eine buch-

stabengenaue ,,Abschrift“ oder ,,Kollation” erstellen.
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Jedes Transkript wird iiberpriift und im NTVMR
veroffentlicht. Die Transkripte stehen im TEI" und
HTML" Format unter einer CC-BY Lizenz weltweit

zur freien Verfiigung.'

Derzeit haben sich rund 2.500 Nutzer*innen als Expert
User im Mitgliederbereich des NTVMR registriert.
Online sind bereits etwa 1,4 Millionen Bilder von

digitalisierten Handschriften verfiigbar.

Historische Drucke

In einem Pilotprojekt mit der Universitits- und

Landesbibliothek ~ Miinster (ULB) wurde ein
Querschnitt aus den Historischen Bestdnden des Bibel-
museums gezogen und bislang 37 Bibeln zwischen
1483 (Koberger Bibel) und 1898 (Novum Testamentum
Graece, Eberhard Nestle) vollstdndig digitalisiert und
als frei verfiigbare Pdf-Dateien in die Sammlung
Historischer Drucke der ULB virtuell mit einer Public

Domain Mark 1.0-Lizenz'® integriert.'’

Digitale Strategie'®
Ziel der digitalen Strategie des INTF und des

Bibelmuseums ist die Digitalisierung von Exponaten
(Handschriften, Historische Drucke, Autographen) und
Mikrofilmen mit neutestamentlichen griechischen
Handschriften. Es folgt die Integrierung der Digitalisate
und Metadaten in die Forschungsplattform NTVMR mit
Open Access (Transkripte mit CC BY-Lizenz) und
Nachnutzung fiir die Scientific Community. In einem
weiteren Schritt wird der griechische Text mittels
Indizierung und Transkription erfasst, sowie die weitere
inhaltliche Auswertung begonnen. Ziel ist es, den
NTVMR einer offenen, Edition

zZu digitalen

weiterzuentwickeln.
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Die Exponate sind in einer MY SQL-Datenbank erfasst.
INTF und Bibelmuseum nutzen die Formen moderner
Wissenschaftskommunikation mittels Blog (INTF) und

Social Media (Facebook, Instagram und Twitter)."

Nutzen

Die Digitalisierung der Bestinde ist mit groBem
Aufwand verbunden. Neben den reinen Sachkosten —
wie die Anschaffung des Grazer Biichertisches, des
Fotoequipments und Serverkosten — fallen auch
Personalkosten an. Der Nutzen des Museums ist jedoch
sichtbar: die unikalen

auf mehreren Ebenen

Handschriften werden durch die Digitalisierung
gesichert und der Status quo festgestellt. Die Exponate
werden bei Forschungsvorhaben weniger oft physisch
angefasst und damit wird der Originalerhalt gefordert.
Durch die Integrierung in die Forschungsplattform
NTVMR und auf den Seiten der ULB, folgt eine
Steigerung der Bekanntheit der Sammlungsbestinde
und der des Museums sowohl in der Scientific
Community als auch in der interessierten Offentlichkeit.
Heutzutage recherchieren Besucher*innen bei der
Planung eines Museumsbesuchs in der Regel {iber eine
Suchmaschinenabfrage. Qualitativ hochwertige Fotos
konnen Besucher*innen zu einem ersten Besuch vor Ort
animieren. In der Vergangenheit wurde (in
Museumskreisen) haufig kolportiert, dass eine grofle
Verfligbarkeit der Sammlungsbestinde im Internet zu
weniger Besuchen fiihren wiirde.? Besucher*innen-
befragungen belegen das Gegenteil, da gerade gut
aufbereitete Museumsinformationen das Interesse an
einem  Museumsbesuch  wecken. FEine (nicht
représentative) Besucher*innenumfrage wurde von den
Verfassern auf dem MiinsterCamp*' 2019 vorge-
nommen. Die digitalaffinen Teilnehmer*innen des

Barcamps, die teilweise bei der Veranstaltung zum
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ersten Mal von einem Miinsteraner Bibelmuseum
horten, gaben an, dass Highlights aus der Sammlung auf
der Website des Museums zu einem Besuch anregen.
Zudem sei der Nimbus des Originalen so grof3, dass ein
analoger Vor-Ort-Besuch wahrgenommen werden
wiirde. Weiterhin wiirde sich die Zielgruppe sicherlich
tiber zusétzliche (gute) Fotos, vollstindige Digitalisate
und gut aufbereitete Hintergrundinformationen freuen
und diese Angebote wahrnehmen. Es wiirde aber immer
auch Onlinenutzer*innen geben, die, wenn sie ein Bild
von einem Exponat gesehen habe, nicht mehr kommen.
Diese Personengruppe wire aber auch ohne Bilder im
Internet eher als ,,Nichtmuseumsbesucher*innen® zu

bezeichnen.

Ausblick

Der NTVMR soll zukiinftig zu einer offenen digitalen
Editionsplattform weiterentwickelt werden. Dieser
Prozess wird in dem Projekt Theorie der
Variantenentstehung im Rahmen des Exzellenzclusters
Religion & Politik an der WWU Miinster in der jlingst
bewilligten Forderphase umgesetzt werden.”? Zusitz-
lich sollen die Digitalisate der gedruckten historischen
Bibeln und wissenschaftlichen Ausgaben des Museums
in einen eigenen Bereich des NTVMR aufgenommen
werden, um in Analogie zu den Handschriften auch
diese fir die Erforschung der weiteren textlichen

Entwicklungen aufzubereiten und auszuwerten.
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strutw@uni-muenster.de
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Institut fir Neutestamentliche Textforschung/Bibelmuseum
Pferdegasse 1, 48143 Miinster
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Abb. 2: Griechische Handschrift des Neuen Testaments (GA2756) mit Matt 1:1-3
(Bibelmuseum Miinster).
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Abb. 3: Digitalisierung der recto-Seiten von GA2756 auf dem Grazer Blchertisch
(Bibelmuseum Miinster).
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Abb. 4: Screenshot NTVMR: Digitalisat und Transkript von GA2756
(Bibelmuseum Miinster).
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1 Aktuell ist die 28. Aufl. des NA, die 5. Aufl. des GNT und die 2. Aufl. der Kath. Briefe der ECM und die 1. Aufl. der
Apostelgeschichte der ECM erschienen: Holger Strutwolf (Hrsg.), Nestle-Aland, Novum Testamentum Graece.
Begrtindet von Eberhard und Erwin Nestle, Stuttgart 2012.; Barbara Aland u. a., Novum Testamentum Graecum. Editio
Critica Maior 1V. Die Katholischen Briefe, T. 1: Text, T. 2: Begleitende Materialien, Stuttgart 2013; Barbara Aland u. a.,
The Greek New Testament, Stuttgart 2014; Holger Strutwolf u. a., Novum Testamentum Graecum. Editio Critica Maior
Ill. Die Apostelgeschichte, T. 1: Text, T. 2: Begleitende Materialien, T. 3: Studien, Stuttgart 2017.

2 http://ntvmr.uni-muenster.de/manuscript-workspace?doclD=10045

3 http://ntvmr.uni-muenster.de/manuscript-workspace ?docID=20001 und http://www.codexsinaiticus.org

4 Kurt Aland, Computer-Konkordanz zum Novum Testamentum graece von Nestle-Aland, 26. Auflage und zum Greek
New Testament, 3rd edition: als Begleitexemplar zur "Vollstandigen Konkordanz zum griechischen Neuen Testament."
Arbeiten zur neutestamentlichen Textforschung 4, Berlin 1977; Horst Bachmann, Wolfgang Slaby, Computer-
konkordanz zum Novum Testamentum graece, Berlin und New York 1980.

5 Holger Strutwolf, ,Der ,New Testament virtual manuscript room’: eine Online-Plattform zum Studium der
neutestamentlichen Textlberlieferung®, in: Early christianity 2, Nr. 2, 2011, 275-277
(DOI:10.1628/186870311795777382).

6 http://egora.uni-muenster.de/intf/service/downloads.shtml, Klaus Wachtel, ,The Development of the Coherence Based
Genealogical Method (CBGM), its Place in Textual Scholarship, and Digital Editing“, in: Garrick Allen (Hrsg.), The Future
of New Testament Textual Scholarship — From H. C. Hoskier to the Editio Critica Maior and Beyond, Tubingen 2019, S.
433-444.

7 http://ntg.cceh.uni-koeln.de/acts/ph4/coherence.

8 https://www.uni-muenster.de/NTTextforschung/Handschriften Bibelmuseum.html. Der NTVMR war zu dieser Zeit noch
nicht online. http://www.csntm.org/.

9 https://www.uni-muenster.de/Bibelmuseum/digitaleSammlung/digitalesammlungntvmr.html.

10 Vgl. die ,Liste unter http://ntvmr.uni-muenster.del/liste.

11 online: http://ntvmr.uni-muenster.de/community/modules/papyri/?site=INTF&image=32756/undefined/140/20/136.

12 hitp://ntvmr.uni-muenster.de/transcribing.

13 Ein Beispiel fur Matt 1:1-3 (GA2756): http://ntvmr.uni-
muenster.de/community/vmr/api/transcript/get/?doclD=32756&pagelD=140&format=teiraw.

14 Ein Beispiel fir Matt 1:1-3 (GA2756): http://ntvmr.uni-
muenster.de/community/vmr/api/transcript/get/?doclD=32756&pagelD=140&format=html.

15 hitps://creativecommons.org/licenses/by/2.0/de/.

16 hitps://creativecommons.org/publicdomain/mark/1.0//deed.de.

17 https://sammlungen.ulb.uni-muenster.de/nav/classification/5164392.

8 \Vgl. zum Beispiel die digitale Strategie des Stddel Museums: https://www.staedelmuseum.de/de/digitale-strategie.

19 Blog: http://ntvmr.uni-muenster.de/intfblog. Social Media: www.facebook.com/Bibelmuseum
www.instagram.com/bibelmuseum https://twitter.com/bibelmuseum und www.facebook.com/INTF.MS
www.instagram.com/intf ms https:/twitter.com/intf ms.

20 Hubertus Kohle, Museen digital. Eine Gedéchtnisinstitution sucht den Anschluss an die Zukunft, Heidelberg 2018, S.
14-20, online unter: file:///Users/admin/Downloads/365-68-82166-2-10-20180828.pdf).

21 hitp://muenstercamp.de.
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22 https://www.uni:muenster.de/CDH/Droiekte/Droiekt portrait ntvmr.html vgl. Patrick Sahle, Digitale Editionsformen zum
Umgang mit der Uberlieferung unter den Bedingungen des Medienwandels (= Schriften des Instituts fiir Dokumentologie
und Editorik 7), Norderstedt 2013.
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KultSam

KULTURHISTORISCHE SAMMLUNGEN ALS DIGITALER WISSENSSPEICHER
FUR FORSCHUNG, LEHRE UND OFFENTLICHE VERMITTLUNG

Von JOHANNES SAUTER, EVA-E. SCHULTE, HELMUTH TRISCHLER UND STEFAN

BRUGGERHOFF

Die Sammlungen der kulturhistorischen Museen und Universitdten Deutschlands sind
einzigartige Repriasentationen menschlichen Denkens, Schaffens und Handelns. Als Teil
des kulturellen Erbes werden sie themenzentriert und dezentral aufbewahrt, sind jedoch

fiir die Offentlichkeit nur begrenzt zuginglich, in der notwendigen Tiefe wenig erschlossen
und in ihrer Erhaltung gefdhrdet. Das Projekt KultSam stellt sich der Herausforderung,
Sammlungsobjekte in 2D und 3D zu digitalisieren, zeit- und ortsungebunden verfiigbar zu
machen sowie fiir eine langfristige Speicherung aufzubereiten. In dezentral strukturierten
und nationalen Kompetenzzentren soll eine digitale Forschungsinfrastruktur entstehen,

die Standards, innovative Informationsdienste und Werkzeuge fiir die Forschung am

digitalisierten Objekt sowie offene Schnittstellen fiir die Nutzung der Daten entwickelt,

uber eine Plattform bereitstellt und kontinuierlich verbessert.

ultSam )

Abb. 1: Logo des Projekts KultSam. © Deutsches Museum, Johannes Sauter, Jutta Esser.
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Roadmap-Prozess fir

Forschungsinfrastrukturen
(FIS)

Forschungsinfrastrukturen sind essenzielle
Bestandteile von Wissenschaftssystemen und wertvolle
Ressourcen, die anspruchsvolle Fragestellungen
eroffnen und zugleich neue Forschungsbereiche
erschlieBen. Sie befordern Kooperationen, den
Austausch von Wissen und technologischem Know-
how sowie die bedarfsgerechte und zukunftsgerichtete
Ausbildung des wissenschaftlichen Nachwuchses. Das
Bundesministerium fiir Bildung und Forschung
(BMBF) fasst unter diesem Begriff ,/nstrumente,
Ressourcen oder  Serviceeinrichtungen fiir die
Forschung in allen Wissenschaftsgebieten [zusammen),
die sich durch eine mindestens nationale Bedeutung fiir
das jeweilige Wissenschaftsgebiet auszeichnen sowie
durch eine lange Lebensdauer”.' Im Gegensatz zu den
Natur-, Technik- und Lebenswissenschaften in
Deutschland hat sich der Bedarf an leistungsfédhigen
Forschungsinfrastrukturen in den Geistes-, Kultur- und
Sozialwissenschaften erst in den letzten Jahren
entwickelt, nicht zuletzt in Folge der zunehmenden
Komplexitit in den Sammlungen und Datenbestéinden
sowie der Ausdifferenzierung der Digital Humanities.
In der Bekanntgabe des BMBF vom 31. August 2015
wurden daher erstmals nicht mehr nur technische
GroBgerite als Forschungsinfrastrukturen angesehen,
sondern auch Sammlungen, Datenbanken und
Serviceeinrichtungen sowie soziale und informations-
technische Infrastrukturen.” Da der Aufbau und die
Pflege derartiger Forschungsinfrastrukturen sehr
kostenintensiv sind, hat das BMBF zur effizienten
Verteilung der verfiigbaren Mittel und zugunsten einer
vorausschauenden Planung einen Nationalen Roadmap-
Prozess gestartet.> Am 13. September 2019 wurden aus

der ersten Ausschreibungsphase drei neue Projekte auf
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die Nationale Roadmap fiir Forschungsinfrastrukturen
aufgenommen, die in ihrem Aufbau vom BMBF

gefordert werden.*

Was ist KultSam?

Die Sammlungen der kulturhistorischen Museen und
Universititen Deutschlands sind fiir die Offentlichkeit
héufig nur begrenzt zugénglich, in der wiinschens-
werten Tiefe wenig erschlossen und in ihrer Erhaltung
gefdhrdet. Um diesen Desideraten abzuhelfen, wurde
das Projekt Kulturhistorische Sammlungen als digitaler
Wissensspeicher fiir Forschung, Lehre und offentliche
Vermittlung (KultSam) entwickelt, das im Friihjahr
2016 in die Leibniz-Roadmap fiir Forschungs-
infrastrukturen aufgenommen wurde.” In einem vom
BMBEF geforderten Vorprojekt, geleitet vom Deutschen
Museum in Miinchen und vom Deutschen Bergbau-
Museum in Bochum, konnten zahlreiche An-
forderungen und Bedarfe auf institutioneller sowie
Zielgruppenebene  herausgearbeitet werden, um
KultSam auch fiir die Aufnahme in die nationale
Roadmap vorzubereiten und weiterzuentwickeln. Das
bis Dezember 2019 laufende Vorprojekt wird in Form
modularer Textbausteine abgeschlossen werden. In
enger Absprache mit dem BMBEF soll so gewéhrleistet
sein, dass bei der ndchsten Roadmap-Ausschreibung auf
die Ergebnisse des Vorprojekts zuriickgegriffen werden
kann — bei gleichzeitiger zielgerichteter Anpassung und
Aktualisierung einzelner Module, um einen begut-
achtungsreifen Antrag erstellen und einreichen zu
konnen. Im Falle einer positiven Evaluierung startet
KultSam im Anschluss in die zehnjihrige Aufbauphase
und geht danach in ecine ebenfalls zehnjihrige
Betriebsphase iiber. Um die Bereitstellung digitaler
Sammlungsobjekte sowie deren Erforschung langfristig

fordern zu konnen, ist der Aufbau einer nationalen
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Forschungsinfrastruktur essentiell. Dariiber hinaus ist
die Anschlussfahigkeit auf internationaler Ebene nur

durch eine stabile und funktionale FIS realisierbar.

Ziele des Projektes

KultSam zielt auf die Entwicklung, den Aufbau und den
Betrieb einer inter- und transdisziplindren digitalen
Plattform zur Erforschung der materiellen Kultur des
Menschen beziehungsweise des in den Objekt-
sammlungen gespeicherten Wissens ab, die zur
Bereitstellung und Erforschung weiterer digitaler
Sammlungen offen ist. In diesem Vorhaben wird
KultSam von einem Konsortium aus vier Forschungs-
und Kompetenzzentren mit aufeinander Bezug
nehmenden, in ihren Aufgaben jedoch klar konturierten

Fachgebieten getragen:

dem Deutschen Museum Miinchen,

dem Deutschen Bergbau-Museum Bochum,
der Georg-August-Universitit Gottingen und
dem FIZ Karlsruhe — Leibniz-Institut fiir

Informationsinfrastruktur.

Unterstiitzung  bieten zudem auch die Leibniz-

Forschungsmuseen:

Germanisches Nationalmuseum Niirnberg,

Romisch-Germanisches Zentralmuseum Mainz

Deutsches Schifffahrtsmuseum Bremerhaven

sowie Einrichtungen der Stiftung PreuBischer

Kulturbesitz in Berlin, darunter das Rathgen-

Forschungslabor, das Zentrum fiir digitale Kulturgiiter
in Museen (ZEDIKUM), das Institut fiir Museums-

forschung und das Ethnologische Museum.
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Zunéchst sollen die zwei- und dreidimensionalen
Sammlungsobjekte der beteiligten Einrichtungen in
standardisierten Verfahren digitalisiert und
anschlieend erschlossen sowie miteinander verkniipft
und kontextualisiert werden. Das Ziel, die Sammlungen
der kulturhistorischen Museen und Universitéten digital
Offentlichkeit

zusammenzufihren und der frei

zuginglich zu machen, erfordert eine dezentrale
Struktur. Wihrend die physischen Sammlungen
geschiitzt vor Ort verbleiben, werden ihre digitalen
Zwillinge virtuell vereint und mit Metadaten
angereichert. Auf diese Weise konnen neue semantische
Informationsketten  aus  einem  Fundus an
Sammlungsdaten abgerufen werden. KultSam greift
dabei auf vier Kompetenz- und Forschungszentren
zuriick, die jeweils von einem der beteiligten Konsorten
(in Klammern genannt) koordiniert werden und iiber die
Fille weiterer,

Partnerinstitutionen hinaus eine

fachspezifischer Partner einbinden:

Digitalisierung und Dokumentation (Deutsches
Museum),

Materialitéit in der Digitalitit (Deutsches Bergbau-
Museum),

Forschung und Lehre (Georg-August-Universitét)
und

Informationsinfrastrukturen (FIZ).

In Kooperation mit den Partnerorganisationen entsteht

so eine dezentrale Forschungsinfrastruktur, die
nachfolgend als Service fiir andere Einrichtungen und
Hilfestellung fiir die digitale Aufbereitung und
Integration weiterer kulturhistorischer Sammlung-
sobjekte fungiert. Dariiber hinaus zielt KultSam darauf
ab,

beteiligten Konsorten und Partnerinstitutionen sowie

in der Verkniipfung der Kompetenzen der
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von Nutzer*innen-Communities generische Problem-
l6sungen, Standards, innovative Informationsdienste
und Werkzeuge fiir die Digitalisierung von Sammlungs-
bestéinden zu erarbeiten. Diese Expertise kann beratend
und weiterbildend an Dritte weitergegeben werden.
Durch die nationale und interdisziplindre Ausrichtung
und Wirkungskraft von KultSam kdénnen die entwick-
elten Standards institutioneniibergreifend umgesetzt
werden.

Die in deutschen Museen und Forschungseinrichtungen
grofitenteils in Depots oder Magazinen gelagerten
Sammlungen konnen mittels Digitalisierung geoffnet
und sichtbar gemacht werden. KultSam stellt sich dieser
Herausforderung, um die kulturhistorischen Samm-
lungen in den beteiligten Museen und dariiber hinaus
digital aufzubereiten, sie mithilfe von Forscher*innen
sowie weiterfithrenden Vernetzungen (Linked-open-
data) in der Tiefe zu erschlieBen und allgemein

zuganglich zu machen (Open-access).

KultSam adressiert eine diversifizierte Forschungs-
community, die sich {iber die klassischen Geistes-,
Sozial- und Kulturwissenschaften und die Digital
Humanities bis hin zu naturwissenschaftlichen
Disziplinen im Umfeld der Restaurierungs- und
Konservierungs-forschung sowie der Archidometrie
Mediator und

erstreckt. Hier wird KultSam als

Impulsgeber fiir interdisziplindre Kooperations-

moglichkeiten fungieren. Fiir die forschende Lehre und
stellt KultSam

weitere Interessenten transparent

zugingliche, gut erschlossene, mit Metadaten
aufbereitete und zitierfahige Objekte zur Verfiigung.
Dabei ermoglicht die angestrebte Interoperabilitit die
digitale Zusammenfiithrung heterogener Datenbestéinde
und -qualititen sowie Verkniipfungen mit anderen

Datenbanken.
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Das KultSam-Portal wird webbasiert fiir jede Userin
und jeden User mit Internetanschluss zugénglich sein
und die Nutzung der Analysetools ohne weitere
Installationsvorgénge ermoglichen. Hierdurch sollen
technische Schwellen gesenkt und fiir alle Gruppen eine
nutzer*innenfreundliche und intuitive Bedienung
ermdglicht werden. Dadurch fordert KultSam zugleich
die Partizipation diverser Nutzer*innen-Gruppen durch
Crowdsourcing, Social Tagging und weitere Methoden
der Digital Humanities. Durch den steten Austausch
und die Interaktion mit diversen Nutzer*innen-
Communities, welche die erarbeiteten Standards und
Werkzeuge testen, kann die KultSam-Plattform
wahrend des Betriebs kontinuierlich angepasst und
optimiert werden. KultSam wird das Kooperations-
netzwerk nach der Aufbauphase vergroBern, um das
Angebotsspektrum stetig zu erweitern und auf aktuelle
Fragen und Anforderungen aus dem Bereich der
Digitalisierung reagieren zu koOnnen. Weitere
Sammlungen konnen integriert und digital iiber die
Plattform bereitgestellt werden.

Die digitale Infrastruktur von KultSam dient als
Grundlage fiir eine dauerhafte nationale digitale
Forschungslandschaft. Uber die flichendeckende
Massendigitalisierung kulturhistorischer Sammlungs-
objekte der beteiligten Einrichtungen kdnnen zahlreiche
Riickschliisse gezogen und Erkenntnisse aus dem
Scanprozess gesammelt, dokumentiert und
nutzbringend weitergegeben werden. Parallel zum
Digitalisierungsprozess werden zielgruppenorientiert
digitale Werkzeuge geschaffen und fiir Nutzer*innen
bereitgestellt.
Exemplarisch kann hier die Nachnutzung von
digitalisierten Scandaten genannt werden, denn am
Beispiel des CT-Scans der Messerschmitt Me 163 im

Deutschen Museum ldsst sich die Herausforderung
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einer dauerhaften Bereitstellung von CT-Scandaten
ableiten.® Proprietire Datenformate, groBe Daten-
mengen und hohe Anforderungen an performante
Viewer und Editoren stehen héufig einer digitalen
Bereitstellung im Wege. Im Rahmen eines
Demonstrators entstand im KultSam-Vorprojekt ein
Konzept fiir die langfristige Speicherung von
umfassenden CT-Scandaten und deren Bereitstellung
mithilfe eines speziellen Viewers. Dabei werden Fragen
der Lizenzierung bzw. Open-Access-Losungen von
Softwareangeboten thematisiert und beantwortet. Im
Zentrum von KultSam steht somit nicht nur die
dauerhafte Bereitstellung von Daten in unter-
schiedlichen Formaten, sondern auch die Entwicklung
von digitalen Werkzeugen zur Betrachtung und
Bearbeitung von digitalen Objekten. Bei einer
Aufnahme von KultSam auf die ndchste nationale
Roadmap fiir Forschungsinfrastrukturen konnen
erarbeitete Konzepte umgesetzt und bedarfsorientiert

weiterentwickelt werden.

Positionierung von KultSam

In der sich derzeit und kiinftig entwickelnden digitalen
Forschungslandschatft ist die zielgenaue Positionierung
von Forschungsinfrastrukturen wie KultSam von grofer
Wichtigkeit. Hierbei gilt es, bereits bestehende
Angebote zu nutzen, diese sinnvoll zu ergdnzen und zu
erweitern sowie neue Angebote zu schaffen. So
ermdglicht die Vernetzung mit bestehenden Portalen
wie der Deutschen Digitalen Bibliothek (DDB)’ oder
Europeana® auf der einen und mit im Aufbau
befindlichen Forschungsdateninfrastrukturen (FDI) auf
der anderen Seite ein wachsendes Netzwerk, das
Objekte inter- und

digitale und digitalisierte

transdisziplinér in einen groBeren Kontext setzt und sie
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mit Bildmaterial, Literaturquellen sowie entsprech-
enden Meta- und Forschungsdaten verkniipft. Hierfiir
sind gemeinsame Vokabulare und Standards ebenso
wichtig wie offene Schnittstellen und ein modulares,
flexibles und auf Dauerhaftigkeit angelegtes Infra-

struktursystem.

Die genannten FDIs dienen der Speicherung sowie
langzeitigen Verfiigbarkeit von Forschungsdaten und
miissen nach dem FAIR-Prinzip (findable, accessible,
interoperable und re-usable) gestaltet sein. Eine
konkrete Definition von Forschungsdaten im Bereich
der Geisteswissenschaften wird erst am Ende des
nationalen

einer

(NFDI)

Aufbauprozesses Forschungs-

dateninfrastruktur stechen. Der Rat fiir
Informationsinfrastrukturen (RfI) bietet einstweilen
folgende Hilfestellung fiir eine Abgrenzung:
~Pragmatisch, wenn auch nicht immer trennscharf,
lassen  sich  Forschungsdaten von  Metadaten
unterscheiden. Metadaten dokumentieren und kontext-
ualisieren den Entstehungsprozess von Forschungs-

daten.«’

Der jiingst von Bund und Léndern angestof3ene Prozess
zur Schaffung einer NFDI fokussiert die Speicherung
und Bereitstellung von Forschungsdaten und ist damit
ein notwendiger und wichtiger Schritt flir die
Digitalisierung des kulturhistorischen Erbes und zur
Raums als

Durch

sinnvollen Nutzung des digitalen

Erweiterung der Forschungsfelder. seine
Modularitdt und Anschlussfdhigkeit kann KultSam
jederzeit auf neue Entwicklungen in diesem Bereich

reagieren.

KultSam als Forschungsinfrastruktur zielt gemif3 den

Empfehlungen zu Forschungsinfrastrukturen in den
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Geistes- und Sozialwissenschaften des Wissenschafts-
rates (WR)IO darauf ab, kulturhistorische Sammlungen
zu digitalisieren, bereitzustellen, durchsuch- und
analysierbar zu machen und langfristig zu speichern.
Die nationale Forschungsinfrastruktur hingegen ,,sol/
die Datenbestinde von Wissenschaft und Forschung

systematisch erschliefen, nachhaltig sichern und

zugdnglich machen sowie (inter-)national vernetzen. “''
In einem ersten Schritt sollen daher notwendige
Infrastrukturen geschaffen und Vernetzungsprozesse
forciert werden.'? Da ein friihzeitiger Austausch bei der
Entwicklung und eine wechselseitige Verkniipfung der
Infrastrukturen dabei helfen, dauerhafte Losungen fiir
die Speicherung und Vernetzung von Daten zu finden,
soll und muss der volatile NFDI-Prozess beim Aufbau
von KultSam beriicksichtigt werden."* Da es sich die
NFDI-Konsortien nicht zur Aufgabe gemacht haben,
Sammlungsobjekte zu digitalisieren, kann KultSam hier
als notwendige Forschungsinfrastruktur die Umsetzung
tibernehmen und in einem stédndigen Austausch mit den
einschldgigen NFDI-Konsortien Objekte digitalisieren,
bereitstellen und fiir die Forschung nutzbar machen.
KultSam hat sich daher insbesondere an der
Konzeptionalisierung und Beantragung der Konsortien
NFDI4Memory und NFDI4Culture

NFDI40bjects und NFDI4Text+ beteiligt.

sowie auch

Die im Rahmen des Projektes KultSam im Zuge der

Digitalisierung  der =~ Sammlungen  generierten
Forschungsdaten, deren Spektrum von Primér- oder
Ausgangsdaten wie Archivdokumenten, Musiknoten
oder Metadaten von Fotos und Sammlungsobjekten
tiber Arbeitsmaterialien wie Survey-Daten, Transkripte
und forschungsgeleitete Bibliografien bis hin zu
Ergebnisdaten in Form von Publikationen reicht,

konnen in die NFDI eingespeist werden.'* KultSam als
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Forschungsinfrastruktur soll Schnittstelle und Binde-
glied fiir digitale Daten und digitalisierte Objekte sowie
deren Meta- und Forschungsdaten sein. Eine wechsel-

seitige  Anschlussfahigkeit von Forschungsinfra-

strukturen und nationaler Forschungsdateninfrastruktur

soll, im Sinne des Rates fiir Informationsinfra-

strukturen, bereits im Aufbau der Infrastrukturen

geschaffen werden.'

Johannes Sauter
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Abb. 2 und 3: Seriendigitalisierung von Musikinstrumenten im Germanischen Nationalmuseum fiir das
EU-Projekt MIMO. © und Foto: Frank Bar.
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Abb. 4 und 5: Erste Ergebnisse aus dem XXL-Scan: Das 3D-Rendering macht das Innenleben des
Raketenjagers sichtbar. © und Foto: Fraunhofer IIS, EZRT/Deutsches Museum.
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Mehr erfahren

AR PILOTSTUDIE IN DER AUSSTELLUNG

Von ANKE KELLER UND MAREIKE MUNSCH

Das Rezeptionsverhalten und die Mediennutzung von Besucher*innen haben sich in den
letzten Jahren stark verandert. Viele Museen wollen auf diese Veranderungen eingehen und
beispielsweise Augmented Reality (AR) und Virtual Reality (VR) padagogisch und
inhaltlich sinnvoll in ihre Ausstellungen integrieren. Fir den noch relativ neuen Einsatz von
AR in Dauerausstellungen kann das TECHNOSEUM von einem Best-Practice-Beispiel im
neukonzipierten Bereich Mediengeschichte berichten. Der Artikel beschreibt den Umgang

mit der Medientechnik, die Umsetzung und ihre Herausforderungen.

Abb. 1: Ein TECHNOscout, ein Tablet und das ,Fraulein vom Amt": AR kann auch zum
Gruppenerlebnis werden. Foto: Klaus Luginsland, © TECHNOSEUM.
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Einleitung
Die neu gestaltete Dauerausstellungseinheit Medien-

geschichte im TECHNOSEUM, die im Juni 2018
eroffnet wurde, gibt anhand von vier chronologisch
angeordneten Einblick die
Geschichte der Medien seit Anfang des 19. Jahr-

Themenhdusern in
hunderts bis in die Gegenwart und moglichen Zukunft.
Von besonderer Bedeutung ist dabei die Frage, wie die
technischen Gerate die Lebens- und Arbeitswelt der
Menschen pragen und verdndern. Im Fokus stehen —
wie des
TECHNOSEUM - die originalen Objekte, die den

Museumsbesucher*innen bisher hauptséchlich durch

in den anderen Ausstellungseinheiten

Texte und Flhrungen oder
TECHNOscouts nahegebracht werden.

im Gesprach mit

Mit Uber einem Drittel sind Schilerinnen und Schiiler
im Klassenverband im TECHNOSEUM die stérkste
Besucher*innen-Gruppe noch vor den Familien.
Deutlich wird bei dass sich das

Kinder

den Besuchen,

Rezeptionsverhalten vor allem der und
Jugendlichen, zunehmend aber auch der Erwachsenen,
in den letzten Jahren massiv veréndert hat. Kinder und
Jugendliche sind laut der Bitkom-Studie von 2017
immer friiher, immer langer und immer mobiler im Netz
unterwegs.* Fast 90 Prozent der Zehn- bis 18-Jahrigen
spielen taglich fast zwei Stunden Computer- und
Videospiele.? Auch das Smartphone gehort fur die
Kinder und Jugendlichen in Deutschland zum Alltag.
Bereits jedes dritte Kind zwischen sechs und 13 Jahren
besitzt ein eigenes Smartphone, die Jugendlichen bis 19
Jahre haben fast alle (97 Prozent) ein Smartphone mit

Touchscreen und Internetzugang.®

Hat sich die Medienrealitat in den letzten zehn Jahren

grundsatzlich verandert, so wandeln sich zusatzlich
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auch die Methoden der Wissensvermittlung. Um
weiterhin fir die zentrale Zielgruppe der Kinder und
Jugendlichen ein attraktiver Ort der Bildungs- und
Wissensvermittlung zu bleiben, ist es daher notwendig,
die Technik- und Arbeitsgeschichte wie bislang schon
spielerisch und unterhaltsam, aber — im Sinne der
engeren Bedeutung von Edutainment — nicht mehr
ausschlieBlich analog, sondern zeitgemdalR auch auf
digitalem Weg zu vermitteln. Es ist ein Weg, der
doppelten Nutzen hat: Die besucher*innen-orientierte
Gestaltung und Vermittlung ist fir Museen ein
Schwerpunkt, und informelle Lernorte werden durch

Wissensvermittlung auf digitalem Wege attraktiver.

Das TECHNOSEUM hat im Ausstellungsbereich der
Mediengeschichte mit der Augmented Reality (AR)
einen neuen medialen Vermittlungsweg fiir sich
gefunden, der die analogen Vermittlungswege erganzt.
Mdglich wurde dies durch die Ausschreibung Digitale
Wege ins Museum des baden-wirttembergischen
Ministeriums fir Wissenschaft, Forschung und Kunst,
mit der die Digitalisierung der Museen und Kultur-
einrichtungen im Land gefordert werden soll. Die
Kosten fur das Projekt beliefen sich insgesamt auf
102.000 Euro, wobei 85.000 Euro durch die Férderung
finanziert wurden.

Uber Augmented Reality — die erweiterte Realitit —
werden digitale, visuelle Elemente in das reale Umfeld
am Objekt eingebunden. Den Besucher*innen werden
tber das

System orts- und kontextspezifische

Informationen multimedial und barrierefrei angeboten.

Die Themenhduser der Mediengeschichte befassen sich
unter anderem mit Telegrafie, Hérfunk, Fernsehen und
dem Smartphone sowie den Auswirkungen des

medialen Wandels auf die Gesellschaft. Der Einsatz von

MUSEUMSKUNDE Band 84/2019 - Online Erweiterung



AR ermoglicht es, schwer verstandliche und komplexe
technische Funktionsweisen von Objekten, aber auch
sozialgeschichtliche Hintergriinde wie Lebens- und
Arbeitsbedingungen zu visualisieren und begreifbar zu
machen. Beispielsweise ist es mdglich, einen Tele-
grafenarbeiter bei der Arbeit zu beobachten und ihn in
seiner historischen Ausriistung in Aktion zu sehen. Ein
langst vergangener Handwerksberuf wird somit wieder
die

Funktionsweisen eines frihen Radios und eines

zum Leben erweckt. Zusatzlich werden
Roéhrenfernsehers sowie die Zusammensetzung der
einzelnen technischen Komponenten eines Smart-
phones animiert. Dadurch kdnnen die Besucher*innen
leicht Bezlige zur eigenen Lebens- und Arbeitswelt
herstellen und an ihr Alltagswissen anknipfen. Es
entsteht eine emotionale Bindung zwischen den
Besucher*innen und dem Museum. Gleichzeitig
werden durch interaktive 3D-Modelle und Animationen
verschiedene Sinne angesprochen; das steigert den
Lernerfolg im Museum.* Das Thema der Ausstellungs-
einheit Mediengeschichte wird konsequent und direkt
fir die Besucher*innen weitergedacht: die digitale
Vermittlung als kommunikative Gegenwart.

Die nachhaltige und intelligente Erganzung der
Vermittlung durch digitale Inhalte erdffnet vielfaltige
Mdglichkeiten, das Interesse der Besucher*innen zu
wecken und Inhalte im TECHNOSEUM als aufer-
schulischem Lernort zu vermitteln. Dies betrifft sowohl
inhaltliche als auch p&dagogisch-didaktische Aspekte.
Durch die Niedrigschwelligkeit des Mediums sowie die
Moglichkeit,

differenzieren,

nach Zielgruppen und Sprache zu

kdénnen  bisher kaum erreichte

Besucher*innen-Gruppen einbezogen werden. Zudem

reizt das neue Medium zum Ausprobieren.
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Das TECHNOSEUM setzt gezielt auf AR, da auf diese
Weise die angestrebte Vermittlung stets im Museum
und in der Ausstellung stattfindet. Nach der Installation
einer App sind die Inhalte auf der Ausstellungsflache
per Stream und ohne Internetzugang uber das
personliche Smartphone oder durch den TECHNOscout
Durch die Ver-

kniipfung der digitalen mit der physischen Welt schafft

bereitgestellte Tablets abrufbar.

sie eine neue Dimension fir die Besucher*innen. Neue
Technologien kdnnen, wenn sie strategisch und sinnvoll
eingesetzt werden, das Besuchserlebnis und -interesse
erweitern beziehungsweise verstarken. Sie bieten die
Mdglichkeit, auf einer zusétzlichen Ebene Infor-
die

zuganglich zu machen. Das moderne, schnelllebige

mationen und Wissen flr Besucher*innen
Rezeptionsverhalten der Gesellschaft wird aufgegriffen
und ein Alltagsbezug geschaffen. Gerade in Themen-
gebieten, bei denen die Objektlage eher Ubersichtlich
ist, bieten neue Technologien die Moglichkeit, Lucken
zu schlieBen und Informationen anschaulicher zu
erlautern. Ihr enormes Potenzial wird aber meist noch

unterschatzt.

Umsetzung - aber wie?

Das Projekt wurde abteilungstbergreifend angelegt.
Die inhaltliche Projektleitung lag bei der Kuratorin
Anke Keller und verantwortlich fir die Projekt-
koordination war Mareike Munsch, Leiterin der
Abteilung Ausstellungen. Die strategische Planung und
Biindelung  der des
TECHNOSEUM lag in den Handen von Claudia Paul,

Leiterin der Abteilung Offentlichkeitsarbeit.

Digitalisierungsmafinahmen
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Insgesamt wurden sieben Stationen implementiert:

Der Telegrafenarbeiter (3D-Animation)
Das Fraulein vom Amt (3D-Animation)
Detailaufnahme einer Schallplatte (Zoom)

N

Technische Funktionsweise eines frihen Radios
(3D Grafik)

Technische Funktionsweise einer
Réhre (3D Grafik)

Interview mit der Queen (Horprobe und Foto)

Braunschen

Explosionsmodell eines Smartphones (3D Grafik)

Fir die Entwicklung der Marker, der Inhalte, der App
und bei der Umsetzung hat die Firma shoutr labs UG
Da das
hauseigene WLAN derzeit noch nicht stark genug ist,

aus Berlin das interne Team unterstitzt.

wird zur Ubertragung und zum Austausch digitaler
Daten das firmeneigene System von shoutr labs genutzt,
WLAN-Technologie
Uber

Content-Management-System werden Inhalte erstellt

das moderne als autarkes

Netzwerk verwendet. das dazu gehoérende
und verwaltet. Mit Unterstiitzung des Systems und der
App von shoutr labs kdénnen dabei zeitlich unabhédngig
weitere Features und Stationen flr die Dauerausstellung
geplant werden. Zudem lassen sich ausgewahlte Inhalte
uber Schnittstellen mit dem Online-Auftritt des
TECHNOSEUM verbinden und weisen dadurch nicht
nur Wege ins Museum, sondern verdeutlichen das
in der

Spektrum  der auch

Offentlichkeit. Das Kompletterlebnis bleibt dabei nur

Vermittlungsarbeit

vor Ort erfahrbar.

Uber die Kamerafunktion von Smartphones oder
Tablets wird die reale Umgebung aufgenommen und
auf dem Bildschirm des Gerates um virtuelle 3D-

Modelle augmentiert.>® Um sich datenschutzrechtlich
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abzusichern, ist eine App Die

Besucher*innen missen dem Zugriff auf die Kamera

notwendig.

beim eigenen Smartphone aktiv zustimmen.

Der AR-Effekt wird nur erlebbar, wenn man den
Marker stets im Blick hat. Nur dann funktionieren die
Animation oder die 3D Grafiken optimal. Weil die
Marker ein zentrales Element fiir die Funktion der
Animationen und 3D Grafiken sind, werden sie bei der
Gestaltung von Anfang an mitgeplant. Schon eine
spiegelnde Glasscheibe vor dem Marker kann die
Qualitat beeinflussen, was sich durch ein Wackeln in
der Animation zeigt.

Das Team hat sich entschieden, schwarz-weif? Bilder in
verschieden Grofien als Marker zu verwenden, die sich
inhaltlich in den einzelnen Themenbereich

nicht

auch

einfligen, sich den Besucher*innen aber
aufdrangen wie ein extra grafisch gestalteter Code. Je
nach gewinschter GroRe der digitalen Darstellung
fallen die Marker entsprechen groR aus. Bei dem
Telegrafenarbeiter beispielsweise handelt es sich um
die gesamte Rickwand, damit er in einer realistischen
GroRe von circa 175 Zentimetern kletternd dargestellt
werden kann. Bei der technischen Funktionsweise der
Braunschen Réhre hingegen reicht ein DinA2 grofRes
Bild aus.

Am Eingang der Ausstellung héngt eine Kkurze
Bedienungsanleitung; auch die TECHNOscouts, die
wahrend der Offnungszeiten die Ausstellungseinheit
betreuen, unterstiitzen die Besucher*innen. Um auf die
einzelnen digitalen Angebote in diesem Bereich
aufmerksam zu machen, wurden auf dem Boden und in
der Né&he der Marker gut sichtbar Handysymbole

angebracht.

MUSEUMSKUNDE Band 84/2019 - Online Erweiterung



Erfahrungen und Ausblick

Ziel ist es, aus dem Projekt zu lernen und diese neue

Form des Umgangs mit Inhalten dann Kklug

auszuweiten. Die Nutzerzahlen lagen nach circa sechs
Monaten Laufzeit der unter den
Erwartungen (Oktober 2018 — Februar 2019: 826

Nutzer). Was konnen die Griinde dafir sein und was

Ausstellung

sollte man bei einem solchen Projekt kiinftig bedenken?
Augmented Reality sollte im ganzen Haus an
ausgewahlten Stellen zum Einsatz gebracht werden und
nicht nur in einem Abschnitt. Dann kann mit AR gezielt
geworben werden, und dann wird der Umgang mit AR
auch gelerntes Verhalten in der gesamten Dauer-
ausstellung. Derzeit wird sie lediglich in der
Ausstellungseinheit Mediengeschichte angeboten, und
diese befindet sich in der untersten Ebene des
Ausstellungshauses. Das heift fur die Besucher*innen:
Erst wenn sie den kompletten Rundgang durch etwa
8.000

Sozialgeschichte in unterschiedlichen thematischen

Quadratmeter  Industrialisierungs-  und
Zusammenhéngen durchlaufen haben, kommen sie am
Ende in der Ausstellungseinheit Mediengeschichte mit
AR in Berthrung. Das ist zu spat und zu wenig.

Zudem muss der Zugang zur App den Interess-
enten*innen so leicht wie mdglich gemacht werden.
Dafir sollte das hauseigene WLAN verstarkt und der
Server lokal verortet werden. Dann braucht man sich
kiinftig WLAN

einzuwahlen.

nicht mehr in ein separates

Umstandlich ist fir viele auch das
Herunterladen der App. Es konnte kiinftig uberflissig
werden, wenn zur Freigabe der Kamera von iOS keine

Datenschutzerklarung mehr notwendig ware.

Doch die Akzeptanz héngt auch vom Charakter der
Animation ab: Ein sehr positives Feedback kam fir die

AR-Animationen ,,Telegrafenarbeiter und ,,Fraulein
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vom Amt“, die auch in museumspiddagogische
Programme einbezogen werden.

Die 3D-Ansichten der technischen Funktionsweisen
die
Einzelbesucher*in geeignet, aber fur kleine Displays

sind als vertiefende Information eher flr
der Smartphones trotz Zoomfunktion nicht optimal.
Hier werden haufig die Tablets der TECHNOscouts
hinzugezogen.

Aus dem Programm genommen wurde nach drei
Monaten Laufzeit die Station der Schallplatte. Der
Effekt der VergrofRerung kam nicht gut an, durch die
Spiegelung der Vitrinen-Scheibe hat die Qualitét nicht
ausgereicht. Uberarbeitet wird die Station der ,Queen™:
Es zeigt sich, dass die Besucher*innen hier ein
bewegtes Bild und nicht nur eine Tonspur in
Kombination mit einem statischen Bild brauchen, um
das Interesse aufrecht zu erhalten und den Beitrag bis
zum Ende zu héren.

Das Vorhaben ist als Pilotprojekt fur die Abteilungen
Museumspadagogik und Ausstellungen mit lang-
fristigem Erweiterungspotential im TECHNOSEUM
gestartet, nicht als Einzelprojekt. Geplant ist eine
Evaluationsstudie, und auf Basis dieser Ergebnisse
sollen dann weitere Ausstellungseinheiten im Sinne von
Edutainment mit AR erganzt werden.

Denkbar

DigitalisierungsmaBnahme auch weitere Nutzungs-

sind im Zusammenhang mit dieser
mdoglichkeiten und -formate, wie beispielsweise Peer-
to-Peer-Projekte (von Jugendlichen fir Jugendliche).
Sie bieten fir die Zukunft groRBes didaktisches
Potenzial.

Dr. Anke Keller

Kuratorin Mediengeschichte

Dr. Mareike Munsch

Abteilungsleiterin Ausstellungen

TECHNOSEUM
MuseumsstraBe 1, 68165 Mannheim

www.technoseum.de


http://www.technoseum.de/

Abb. 2: Schnell installiert: Die APP fir AR Anwendungen auf dem
eigenen Smartphone. Foto: Klaus Luginsland, © TECHNOSEUM.

Abb. 3: Wer klettert denn da? Das Tablet zeigt den Telegrafen-
arbeiter. Foto: Klaus Luginsland, © TECHNOSEUM.
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Abb. 4: Vermittelt technische Funktionsweisen: AR an der Station
~D-Zug". Foto: Klaus Luginsland, © TECHNOSEUM.

1 Bitkom Research, Kinder und Jugend in der digitalen Welt, 2017, online unter:
www.bitkom.org/sites/default/files/pdf/Presse/Anhaenge-an-Pls/2017/05-Mai/170512-Bitkom-PK-Kinder-und-Jugend-
2017.pdf (letzter Aufruf am 15. Dezember 2019).

2 Bitkom Pressebereich, Kinder und Jugendliche zocken taglich rund zwei Stunden, 2017, online unter:
www.bitkom.org/Presse/Presseinformation/Kinder-und-Jugendliche-zocken-taeglich-rund-zwei-Stunden.html (letzter
Aufruf am 15. Dezember 2019).

3 Medienpadagogischer Forschungsverbund Sudwest, KIM-Studie 2016. Kindheit, Internet, Medien, Stuttgart 2017,
S. 9, online unter: www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/KIM/2016/KIM_2016_Web-PDF.pdf (Letztere Aufruf am
13.02.2019); Medienpéadagogischer Forschungsverbund Stdwest, JIM-Studie 2018. Jugend, Information, Medien,
Stuttgart 2018, S. 8, online unter: www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/JIM/2018/Studie/JIM2018 Gesamt.pdf (letzter
Aufruf am 15. Dezember 2019).

4 Isabel Jager, ,Erweiterte Realitat im Museum®, in: Magazin Museum.de, 34, 3, September 2018, S. 8689, hier S. 88.
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Schiltachs
Bilddatenbank

LEICHT NUTZBAR, KOSTENFREI UND SICHER VOR DATENVERLUST

Von ANDREAS MORGENSTERN

Wie ist eine einfach nutzbare, kostengtinstige und insbesondere migrationssichere
Bilddatenbank fir ein kleines Museum umsetzbar? VVor dieser Frage standen Schiltachs
Museen. 2012 musste die Objektdatenbank nach einem Komplettverlust in der Zeit der
ehrenamtlichen Betreuung neu aufgebaut werden. Entstanden ist ein ,,selbstgebasteltes®
digitales Bildarchiv. Moderne Digitalisierung mit Migrationssicherheit auch jenseits
aktueller Sammlungsbetreuung sowie ein sehr geringer finanzieller und technischer

Aufwand fanden zusammen. Nicht spektakulér, aber praktisch.
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Abb. 1: Eine Fotografie aus der Sammlung Rolf Rombach. Konzert der Schiltacher Stadtkapelle auf
dem Marktplatz 1977. © Stadtische Museen Schiltach, Sammlung Rolf Rombach.
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Der Verbund der stadtischen Museen Schiltach umfasst
zwei Museen: das stadtgeschichtliche Museum am
Markt sowie das volkskundlich gepragte Schiitte-
sdgemuseum. Gegrindet wurden beide H&user 19809.
Mit Ausnahme einer l&ngeren personellen Vakanz
betreut seither ein hauptamtlich Verantwortlicher
(derzeit eine 100-Prozent-Stelle fir die Museen und das
Stadtarchiv) die beiden Museen mit ihren jahrlich circa
25.000 Besucher*innen. Zusatzlich zu den standigen
und wechselnden Ausstellungen liegt der Auftrag des
Museums auch in Erforschung und Vermittlung der

Historie unserer Schwarzwaldgemeinde.

Parallel mit dem Aufbau der Ausstellungen entstand
eine Sammlung. In den 1990er-Jahren erfolgte der
Umstieg zur Dokumentation mittels eines Computer-
programms. Sie loste die bisherigen Karteikarten ab.
2003 verlielk die langjahrige Museumsleitung Schiltach.
Die Museen wurden danach ehrenamtlich betreut. In
den ndchsten Jahren blickte man allein auf (Sonder-)
Ausstellungen, wahrend die Sammlungstatigkeit
einschlief. Wéhrend dieser Vakanz in der Museums-
verwaltung ging dann im Rahmen einer System-
umstellung die vorhandene Datenbank verloren — das
Bewusstsein fiir die Existenz der Sammlungs-
dokumentation war in der Stadtverwaltung offen-

sichtlich schlicht abhandengekommen.

Mit der Wiederbesetzung der Museumsstelle 2012
stand die Aufgabe eines technischen wie inhaltlichen
Neubeginns. Exemplarisch soll hier die Entscheidung
fiir die digitale Erfassung der Fotosammlung vorgestellt
Die Die

Datentrager befanden sich teilweise in Hangemappen

werden. Ausgangssituation: analogen
grob sortiert, lagen vor allem aber lose und unsortiert in

Kartons, Briefumschldgen et cetera. Das fotografische
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Erbe Schiltachs war weder ausreichend gesichert, noch
waren die Aufnahmen fiir die historische-pédagogische
Arbeit nutzbar. Jede einzelne Anfrage verursachte eine
zeitraubende Recherche. Zusétzlich konnte 2016 der
umfassende fotografische Nachlass des zwischen 1967
und 2012 fir die beiden lokalen Zeitungen (ber
Schiltach berichtenden Lehrers und freien Journalisten
Rolf Rombach ubernommen werden. Zu diesem
Zeitpunkt war die Zahl der Negative des Bestands noch
nicht zu Uberschauen. Ein einzigartiges Juwel zur
Dokumentation des Alltags Uber mehrere Jahrzehnte,
aber nur teilweise beschriftet und dartiber hinaus in

mehreren Kartons unsortiert eingelagert.

Aufgabe war, neben der Sicherung, eine Erfassung der
Bestdnde, damit fir verschiedene Nutzer*innen die
Zuganglichkeit gesichert ist, auch um die historischen
Aufnahmen den Oortlichen Vereinen et cetera zur
Verfugung stellen zu kdnnen. Schliellich hiel? es, aus
der Vergangenheit zu lernen. Grundsatzlich ist eine
erneute Vakanz in der Museumsverwaltung fir die
Zukunft auch jetzt nicht auszuschlieBen. Migrations-
sicherheit der vorhandenen Daten war entsprechend
damit sich der der

gefordert, Komplettverlust

Vergangenheit nicht wiederholen kann.

Die Entscheidung fur eine zukunftssichere und dabei
einfach zu bedienende ,Bilddatenbank® fiihrte zur
Verschlagwortung und Datierung der Bilder direkt in
den Dateinamen. Auf einfachem Weg kann so der
Bildinhalt beschrieben werden. Die Volltextsuche
gestattet die schnelle Recherche nach bestimmten
Die

ermoglicht

auch  kumuliert. in
Ordner

Sortierung, die im Fall unserer Sammlung nach

Inhalten, Einordnung

verschiedene eine zeitliche

Einzeljahren erfolgt. Bestimmte inhaltliche
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Schwerpunkte innerhalb dieser Zeitraume oder
zeitraumiibergreifend koénnen ebenso in einzelnen
Themenordnern abgespeichert werden. Die Dateien
selbst werden direkt abgespeichert (iber den Server der
Stadt und erhalten somit eine tagesaktuelle Sicherung.
Inzwischen umfasst das Schiltacher Bildarchiv etwa
40.000 unterschiedliche Aufnahmen. Zur Sicherung vor
ungewolltem Uberschreiben existiert noch eine zweite

Abspeicherung, hier sortiert nach Standort der VVorlage.

Etwa die Halfte des Gesamtbestands bildet die
Rolf Die

personellen Ressourcen bei der digitalen Erfassung

Sammlung Rombach. beschrankten
erforderten einen Kompromiss zwischen optimaler
technischer Ausflihrung der Bildscans und moglichst
zeitschonender Arbeitsweise bei gleichzeitig ver-

traglichem finanziellem Aufwand. Insbesondere

entstehende  Kosten, aber auch inhaltliche
Uberschneidungen — Bilder zeitlich naheliegender
Ereignisse befanden sich oft auch rdaumlich nahe
— wdren bei einer

beieinander in den Kartons

auswartigen Bearbeitung gegebenenfalls verloren
gegangen und schlossen eine Fremdvergabe der
Scanarbeiten aus. Gewéhlt wurde daher die praktische
Losung eines ,,Nebenbeiscannens® vor Ort mittels eines
handelsiiblichen Flachbettscanners. Die gleichzeitige
Digitalisierung von bis zu 30 Negativen sicherte nicht
nur einen steten Arbeitsfortschritt, sondern ermdglichte
vor allem auch die l&ngere Konzentration auf andere
Tatigkeiten, sozusagen eine ,,Digitalisierung nebenbei®.
Im Verlauf von zweieinhalb Jahren konnten dann die
Fotos nach und nach erfasst werden. Mit Blick auf die
entstehende Datenmenge wurde eine Auflésung von
2.400 dpi fur die Negative gewahlt. Ein guter Eindruck
des Motivs ist so am Bildschirm gesichert. Flr grofiere

Druckvorlagen kann das einzelne Negativ dann
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nachtraglich noch einmal mit hoherer Auflésung
gescannt werden. Die Dateinamen umfassen heute
durchgehend daher zundchst den Ablageort des
Originals, anschlieBend die wichtigsten Schlagworte zu
Beschreibung von Ereignis, Ort oder Personen und
zuletzt eine moglichst exakte Datierung. Wiederholte
Unterstitzung aus der Bevolkerung bei der
Zuschreibung der Bildinhalte war dabei unabdingbar.
Schiltachs Alltag von den spaten 1960er-Jahren bis tber
die Jahrtausendwende hinaus wird inzwischen in der

Sammlung Rolf Rombach im Wortsinn sichtbar.

Die Einsatzbereiche fir das neugewonnene foto-
grafische Gedéchtnis unserer Schwarzwaldstadt sind
vielféltig. So zeigte das Museum am Markt mehrere
Fotoausstellungen, unter anderem Fachwerk gestern
(2016). Weitere

Inzwischen

und heute Schauen sind in

Vorbereitung. konnen  vielfaltige
Ausstellungsthemen mit eindriicklichem Bildmaterial
bespielt werden. Gerade das Museum am Markt
gewinnt als Stadtmuseum ein unverwechselbares Profil.
Im Besonderen gilt das fur die mehrsprachigen
Infoterminals und die Bildergalerien. Ausstellungs-
inhalte konnen jetzt mit dartberhinausgehenden
weiteren Aspekten der Stadtgeschichte (gerade durch
die Fotobestdnde) verbunden werden. Ein neues
Wissensangebot ist entstanden. Visuelle Eindriicke
ersetzen oder vertiefen geschriebene Inhalte, alles dank
der vorhandenen digitalen Vorlagen schnell
vorzubereiten. Aber auch gedruckte Bildbande sowie
der inzwischen regelmaRig ausverkaufte Jahreskalender
Schiltach damals sorgen fur eine gesteigerte 6ffentliche
Ort.

Riickmeldungen zeigen, dass die Schiltacher*innen das

Wahrnehmung der stadtischen Museen vor

Museum verstirkt als ,,ijhr Museum* verstehen. In den

sozialen Medien kann Schiltach mit seinem historischen
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Stadtbild prasentiert werden. Altere Aufnahmen
flankieren die Dokumentation der aktuellen Museums-
tatigkeit auf Instagram unter museum_schiltach.
Zahlreiche einheimische wie auswartige Abon-
nent*innen erfreuen sich so am auch online
nachvollziehbaren Wachsen des historischen Bild-
bestands.

Die leichte Nutzbarkeit hat die Bilddatenbank
schlieBlich zu einem beliebten Instrument in der
Vorbereitung von schulischen Projekten gemacht.
Gerade die Dokumentation von Alltagsszenen und des
Wandels des Stadtbilds im Zuge der Stadtsanierung in
den 1970er- und 1980er-Jahren bietet den
Schuler*innen neue Einblicke, wie sich ihre Heimat in

der Vergangenheit verdndert hat.

Das Schiltacher Bildarchiv ist bewusst ,,bodenstindig*
konzipiert. Ebenso wie bei den ebenfalls online
zugénglich gemachten Dokumenten des Archivs sind
die Erfassungsmoglichkeiten begrenzt und ist die
Bedienung andernorts sicherlich komfortabler. Fir
unseren kleinen Museumsverbund ist dieses langlebige
Konzept aber die optimale Mdglichkeit, moderne
Digitalisierung mit Migrationssicherheit und einem sehr
kleinen finanziellen wie technischen Aufwand zu

verbinden.

Dr. Andreas Morgenstern
Museumsleiter

Stadtische Museen Schiltach
HauptstraBe 3, 77761 Schiltach

morgenstern@stadt-schiltach.de
www.instagram.com/museum_schiltach
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Abb. 2: Das Pressedokument badisch-sachsischer Freundschaft ist heute im Museum: Ubergabe des
Schiltacher Feuerwehrwagens an die Wehr der Partnergemeinde Geising 1993. © Stadtische Museen
Schiltach, Sammlung Rolf Rombach.
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Abb. 3: Im Mai 1992 halt Rolf Rombach den Auftritt des Kinderchors beim Tlrkisch-Deutschen Nachbar-
schaftsfest in der Schiltacher Friedrich-Grohe-Halle fiir die Lokalzeitungen fest. © Stadtische Museen
Schiltach, Sammlung Rolf Rombach.
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Abb. 4: Das historische Fachwerkgebaude des Schiltacher Museum am Markt. © Stadt Schiltach.

\

Abb. 5: Die Infoterminals im Museum am Markt erzahlen mehrsprachig tber Ausstellungsinhalte und
Stadtgeschichte. © Stadtische Museen Schiltach, Foto: Andreas Morgenstern.

|
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Abb. 6: Historische Fotoaufnahmen unterstiitzen die Ausstellungsstiicke im Museum am Markt.
© Stadtische Museen Schiltach, Foto: Andreas Morgenstern.

Abb. 7: Ein Blick hinter die Kulissen: die Fotoordner im Depot.
© Stadtische Museen Schiltach, Foto: Andreas Morgenstern.
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Abb. 8: Negative aus der Sammlung Rolf Rombach. © Stadtische Museen Schiltach,
Foto: Andreas Morgenstern.
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Museum Analytics

MUSEALE SAMMLUNGEN NEU UND ANDERS ENTDECKEN

Von STEFANIE SCHNEIDER

Langst durchdringt das Digitale auch Institutionen des kulturellen Erbes; ob als Resultat
voneinander losgeloster Einzelprojekte oder eingebettet in groflere digitale Strategien.
Skeptiker stehen jener Transformation nach wie vor distanziert gegeniiber. Sie stellen

sich drei Fragen: die nach der sich dandernden Forschungspraxis, die nach dem Inno-
vationspotenzial und die nach dem grundséatzlichen Nutzen. Der Beitrag zielt darauf ab,
diese Fragen thesenhaft, aber auch exemplarisch anhand eines an der Ludwig-Maximilians-

Universitat Miinchen entwickelten Online-Tools zu beantworten.

Abb. 1: Museum Analytics ermdglicht die statistisch-empirische Analyse historischer Metadatenbestande.
Quelle: Museum Analytics; lizensiert unter Creative Commons 0 (CCO0).
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Das Digitale hat seinen Ruf als selbstgeniigsame
Spielerei fiir ausschlieBlich technikaffine ,,Nerds* ver-
loren. Léngst durchdringt es auch Institutionen des
kulturellen Erbes: Galerien, Bibliotheken, Archive und
Museen; ob als Resultat voneinander losgeldster
Einzelprojekte oder eingebettet in grofere digitale
Strategien — wie zum Beispiel im Fall des Stddelschen
Kunstinstituts in Frankfurt am Main. Dieses etablierte
unter anderem Ausstellungen begleitende Digitorials
und ein digitales Inventar, das, neben einem GroBteil
der Gemailde, inzwischen alle tiber 25.000 Zeichnungen
der Graphischen Sammlung online prisentiert.'
Skeptiker stehen jener Transformation, die auch
Anwendungen der Virtual Reality (VR) und Augmented
Reality (AR) einschliefit, nach wie vor ambivalent bis
distanziert gegeniiber. Laut einer bereits 2011
durchgefiihrten, vielfach zitierten Umfrage der Samuel
H. Kress Foundation stellen sich ihnen drei Fragen:
erstens, die nach der sich dndernden Forschungspraxis:
., How does it allow traditional research to be done in a
significantly new way?“; zweitens, die nach dem
Innovationspotenzial: ,, What will digital art history
allow me to do that I cannot already do? **; drittens, die
the

nach dem grundsitzlichen Nutzen: ,,Does

technology really serve the scholarship? 2

Im Folgenden sollen diese Fragen thesenhaft, aber auch
exemplarisch anhand eines am Institut fiir Statistik und

am Institut fiir Kunstgeschichte der Ludwig-

Maximilians-Universitdit ~ Miinchen  konzipierten
Werkzeugs beantwortet werden. Museum Analytics,
kurz MAX, entstand 2018 im Rahmen des
Forderprogramms Lehre@LMU zur Stirkung der
Forschungsorientierung in der Lehre. Es ist ein frei
verfiigbares und ohne Erweiterungen nutzbares Online-

Tool, das die statistisch-empirische Analyse auch
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groBerer historischer Metadatenbestinde ermdglicht,
ohne programmieren zu konnen (Abb. 1).* Hierfiir
integriert es — zum Teil auf Basis des von der
Europédischen Kommission finanzierten Projekts
Europeana4 — tiber 210 Galerien, Bibliotheken, Archive
und Museen, die mehr als 5.500.000 Objekte
digitalisiert vorhalten. Darunter fallen unter anderem
die Bibliothéque nationale de France (103.952
Objekte), das New Yorker Metropolitan Museum of Art
(606.415 Objekte), die Bayerischen Staatsgemaélde-
sammlungen (23.124 Objekte der Alten und Neuen
Pinakothek, des Museum Brandhorst und der Sammlung
Moderne Kunst in der Pinakothek der Moderne), das
Rijksmuseum in Amsterdam (189.827 Objekte) und die
Stiftung PreuBlische Schlosser und Gérten Berlin-
Brandenburg (17.916 Objekte). Eigene Bestinde
kénnen mit wenigen ,,Klicks® importiert werden, sofern
sie strukturiert, das heiflit zum Beispiel als RDS- oder
kommaseparierte CSV-Datei, vorliegen. Technisch
realisiert ist das System mit der Open-Source-
Umgebung R und dem auf R basierenden Webapp-
likationspaket Shiny. Um eine Anwendung auf
Smartphones und Tablets ebenso zu erlauben wie auf
Desktoprechnern, wird MAX auf Clientseite ergénzt
durch HTMLS5, JavaScript und das Frontend-CSS-
Modul des

Humanities Virtual Laboratory (DHVLab) profitiert es

Framework Bootstrap. Als Digital
sowohl von dessen Performanz als auch nachhaltig

entwickelter und dauerhafter Infrastruktur.’

Zu erstens, der Frage nach der sich &ndernden
Forschungspraxis. ,, The hypothetical, normative art
historian [...] relies on memory, intuition or judgment,
and luck to establish a context for any work or object of
art.“° Sie oder er beginne, ein Objekt zu studieren, so

Richard Brilliant weiter, ,, with some form of ‘It looks

MUSEUMSKUNDE Band 84/2019 - Online Erweiterung



like ..." and then seekls] to find the other objects |...]

which complement the proposed resemblance.’
Ahnlichkeit fungiert als essenzielles Ordnungs- und
Organisationsprinzip: Wo einst Kataloge oder
unterschiedlich angeordnete Zettelkdsten halfen, ein
Objekt unter Zuhilfenahme gleichartiger Objekte zu
kontextualisieren, sind es nun durch das World Wide
Web jederzeit zugingliche Such- und Filteroberflachen.
Diese konnen auf institutionellen Websites mitunter
hochkomplexe Anfragemuster, beispielsweise so-
genannte Reguldre Ausdriicke, verarbeiten; etwa um
unterschiedliche ~ Schreibweisen  eines  Wortes
aufzufangen. In MAX integriert sind eine lokale
(attributabhéngige) und eine globale (attribut-
unabhingige) Suche. Je nach Bedarf agieren sie exakt
oder ndherungsweise (Abb. 2). Attribute, die aus-
nahmslos numerische Werte enthalten — zum Beispiel
Geburts- und Sterbeangaben —, werden automatisch mit
einem Schieberegler ausgestattet, der das zu filternde
Zeitintervall reguliert (Abb. 3). Indem MAX jeden
Arbeitsschritt in einer Historie protokolliert, wird die
eigene wissenschaftliche Routine intuitiv adressier- und
versionierbar. Einzelne Arbeitsschritte oder mehrteilige
Arbeitsschrittketten konnen nicht nur zuriickverfolgt
und revidiert, sondern auf andere Bestidnde libertragen

werden (Abb. 4).

Die Frage nach dem Innovationspotenzial, zweitens.
., Historical research |...] denies the isolation of the
object and posits a nexus of objective, historical
associations, acceptable to others with access to the
same supporting information*®. Big Data und Data
Science ebnen neue, andere Zugénge, um ein Objekt, als
jetzt rechnerisch prozessierbares Datum, zu erschlielen.
Das einzelne Objekt und die ihm inhédrente Historizitét

ricken in den Hintergrund. Stattdessen fokussiert
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werden zeitliche Trends und korrelierende Phanomene
auf Aggregatebene; ,,Size does matter“, titelte Martin
Warnke dazu einmal ironisch.’ Dieses Distant Viewing'®
kann unter anderem dabei helfen, in der Literatur
allenfalls beildufig erwihnte Institutionen, eben solche
abseits des ,,Mainstreams*, zu inspizieren und néher auf
ihre Sammelschwerpunkte hin abzuklopfen. Fiir das
tiber MAX einzulesende siidschwedische Malmo
Museer ist beispielsweise zu erkennen, dass sich die
Halfte des erfassten Inventars auf die Zeit zwischen
1914 und 1974 konzentriert; aus dem Rahmen fallt
der Mitte des 16.

allein ein Holzschnitt aus

Jahrhunderts, der eine Karte Nordeuropas zeigt
(Abb. 5). Zumeist handelt es sich um Fotografien, aber
ebenso sind nicht wenige Exlibris darunter. Eine im
Backend von MAX implementierte Suche, die auf
maschinell generierte Indizes zurlickgreift, garantiert,
dass selbst umfangreichste Sammlungen schnell
hinzugefiigt und weiterverarbeitet werden kdnnen. So
wird das Inventar der franzosischen Museen, Joconde,
mit seinen 590.962 Objekten in weniger als 18
Sekunden geladen. Der dort enthaltene Teilbestand des
Louvre fiihrt neben {iblichen Attributen — zum Beispiel
Titel, Grofe, und Technik

Material auch

ikonografische Beschreibungen; zumindest fiir 34.807
der insgesamt 141.247 Objekte. Provoziert werden
fortgeschrittene Untersuchungen, etwa, dass historische
Stoffe nach der Hochzeit der franzosischen Historien-
malerei unter Ludwig XIV. zugunsten von Genre- und
Portratmalerei im Rokoko zuriickgehen, bevor sie im
Zuge des aufklarerischen Neoklassizismus wieder einen
Aufschwung nehmen (Abb. 6).

Drittens und zuletzt, der grundsitzliche Nutzen.

» Clomputational analysis might well reveal ,empirical

findings never before highlighted in art history, * but this
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method also perpetuates uncritical assumptions about
the intrinsic value of statistics”, attestiert Claire
Bishop.'" Quantitative und qualitative Analytik gehen
Hand in Hand. Ein ,rein zdhlerisch“ in einem
Histogramm identifizierter Peak kann ein unbekanntes
Phénomen kenntlich machen oder ein hinlénglich
bekanntes  empirisch  verifizieren.  Historisch-
interpretativ  verorten kann es jedoch erst eine
schliefende, also menschliche, Instanz, die sich, nach
Richard Brilliant, der zugrundeliegenden ,,causes,
effects, and circumstances‘'* bewusst ist. Digitale
Werkzeuge, wie das hier in aller Kiirze prisentierte
MAX, nehmen mithin eine Rolle als wissenschaftliche
Recommender-Systeme ein: Sie legen erklarungs-
bediirftige Stellen offen, mit anderen als klassisch-

hermeneutischen Methoden.

Stefanie Schneider

Institut fir Kunstgeschichte
Ludwig-Maximilians-Universitat Miinchen
ZentnerstraBe 31, 80798 Miinchen

stefanie.schneider@itg.uni-muenchen.de

97

MUSEUMSKUNDE Band 84/2019 - Online Erweiterung



EMAX

# Dashboard
B Preprocessing

€ Visualisierung
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Abb. 2: Im Dashboard kénnen bereits im System integrierte Bestédnde geladen oder eigene Bestande
importiert werden. Quelle: Museum Analytics; lizensiert unter Creative Commons 0 (CCO0).

Rémisches Café Ernst Graef 1969 Nicht ausgestellt 152
Kampfende Formen Franz Marc 1914 PdM Saal 11 10¢
Der Polizeihund wird in Wut versetzt, dam... Paul Klee 1913 Nicht ausgestelit FM
Wassertimpel Franz Marc 1906 Nicht ausgestellt 122
Konservenbiichsen | Marianne Mostert 1980 Nicht ausgestellt 14¢€
Vor dem Gewitter Max Pechstein 1910 Nicht ausgestellt 134
Waldmotiv bei Wessobrunn Andreas Hofer 1937 Nicht ausgestellt 127
Zwei Frauen am Berg Franz Marc 1906 Nicht ausgestellt 14¢
La Rose (2) Anna Maria Moll 2011 Nicht ausgestelit KM
Mannliches Portrat Maria Weber Nicht ausgestelit B8
Hafen von Genua Otto Scheinhammer 1958 Nicht ausgestelit 14¢
< >

1 bis 15 von 97 Eintragen (gefiltert von 9,634 Eintragen) [ Maria

15 v

Eintrdge anzeigen

2 3 4 5 6 7

Abb. 3: Eine globale Suche nach ,Maria" im Bestand der Sammlung Moderne Kunst in der Pinakothek
der Moderne. Quelle: Museum Analytics; lizensiert unter Creative Commons 0 (CCO0).

98



Museum ansehen

>
Titel Kiinstler Datierung Ausgestellt Inve
Filter Filter Filter F
Absaloms Tod Ernst Ludwig Kirchner 136
I
Heimkehr (Terrakottamodell) Ernst Hanssen 1806.00 1938.00 HST
Mannliches Bildnis H. Wagner 1¥35  Nicntausgestent  HST
Ansicht des ehemaligen Treppenhauses d..  Heinrich Lompel 1911 Nicht ausgestellt HST
Nuda che ride ( Lachendes Madchen ) Marcello Mascherini 1938 Nicht ausgestellt B 7
Ricarda Huch Olaf Gulbransson 1934 Nicht ausgestellt 0G
Entwurf fir MORINDO-Pralinenschachtel "...  Emanuel Fohn 1926 Nicht ausgestellt EF-
Sternbild M.S.R. Fritz Winter 1932 Nicht ausgestellt L 27
Pferde im Schnee Hermann Croissant 1924 Nicht ausgestellt 923
Der Gestirzte Wilhelm Lehmbruck 1915 Nicht ausgestellt B 3¢
Harlekin vor einem Tisch Juan Gris 1924 Nicht ausgestellt 142
Ohne Titel Fritz Winter 1928 Nicht ausgestellt HST

Abb. 4: Ein Schieberegler filtert die Spalte Datierung der Sammlung Moderne Kunst in der Pinakothek
der Moderne. Quelle: Museum Analytics; lizensiert unter Creative Commons 0 (CCO0).
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Historie - Jabach, Everha
Spaltentyp andern 15:35 A SaintMorys
Filter tibernehmen 15:35 Jabach, Everha
Filter Gbernehmen 15:34 Jabach, Everha
Spalten loschen 15:33 Mariette, Pierre
Reguldren Ausdruck anwenden  15:33 Saint-Morys

Jabach, Everha
Jabach, Everha

Lenglier, P. ; Sai

Abb. 5: Exemplarische Historie mit mehreren Arbeitsschritten.
Quelle: Museum Analytics; lizensiert unter Creative Commons 0 (CCO0).
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Abb. 6: Histogramm Uber die Entstehungszeit der Objekte des Malmod Museer.
Quelle: Museum Analytics; lizensiert unter Creative Commons 0 (CCO0).
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Abb. 7: Histogramm Uber die Entstehungszeit der Objekte des Louvre, die historische Stoffe darstellen.
Quelle: Museum Analytics; lizensiert unter Creative Commons 0 (CCO0).
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1 https://www.staedelmuseum.de/de/digitale-angebote (letzter Aufruf am 21. Februar 2019). Dazu umfassender:
Hubertus Kohle, Museen digital. Eine Geddchtnisorganisation sucht den Anschluss an die Zukunft, Heidelberg 2018,
S. 136—167, online unter doi.org/10.17885/heiup.365.515.

2 Diane Zorich, Transitioning to a Digital World. Art History, Its Research Centers, and Digital Scholarship. A Report to
the Samuel H. Kress Foundation and the Roy Rosenweig Center for History and New Media, New York 2012, S. 22,
online unter

www.kressfoundation.org/uploadedFiles/Sponsored Research/Research/Zorich TransitioningDigitalWorld.pdf.

3 Das Projekt ist zu finden unter www.max.gwi.uni-muenchen.de/, das Werkzeug selbst unter dhvlab.gwi.uni-
muenchen.de/max/. Weitere Hintergriinde in: Stefanie Schneider u. a., ,Museum Analytics. Ein Online-Tool zur
vergleichenden Analyse musealer Datenbesténde®, in: Konferenzabstracts DHd 2019. Multimedial & Multimodal,
Frankfurt am Main und Mainz 2019.

4 www.europeana.eu/portal/de.

5 Fur weitere Informationen: dhvlab.gwi.uni-muenchen.de/ und Harald Klinke (Hrsg.), #DigiCampus. Digitale Forschung
und Lehre in den Geisteswissenschaften, Minchen 2018, online unter doi.org/10.5282/ubm/epub.41218.

6 Richard Brilliant, ,How an Art Historian Connects Art Objects and Information®, in: Library Trends, 37, 2, 1988, S. 120.
7Ebd., S. 122.

8 Ebd., S. 129.

9 Martin Warnke, ,Size Does Matter”, in: Institut fiir Neue Medien (Hrsg.), 1. Symposium fiir Schwerdatenforschung,

Frankfurt am Main 1998, online unter opus.uni-lueneburg.de/opus/volltexte/2009/14174/pdf/Kulturinformatik.pdf, S. 339—
353.

10 Adaptiert nach der literaturwissenschaftlichen Methode des Distant Reading; siehe Franco Moretti, Distant Reading,
Konstanz 2016.

11 Claire Bishop, ,Against Digital Art History*, in: International Journal for Digital Art History, 3, 2018, S. 125, online unter
doi.org/10.11588/dah.2018.3.49915.

12 Brilliant 1988 (wie Endnote 6), S. 125.
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Projekt
Fundubernahme

DIGITALE ERFASSUNG DER ARCHAOLOGISCHEN FUNDE IN DER PFALZ

Von BETTINA HUNERFAUTH UND AILEEN BECKER

In einem Kooperationsprojekt der Generaldirektion Kulturelles Erbe Rheinland-Pfalz
(GDKE), Direktion Landesarchidologie, Auflenstelle Speyer mit dem Historischen
Museum der Pfalz Speyer (HMP) werden deren archdologische Bestdnde analog und
digital zusammengefiihrt. Es handelt sich dabei um das gesamte Material, welches seit
Beginn der Sammeltatigkeiten bis in die heutige Zeit weiter anwéchst. Seit 2014 sind die
Bestdnde in einem gemeinsamen Depot untergebracht. Ein, von einem Geografischen
Informationssystem (GIS) gestiitztes, Inventarprogramm tibernimmt das virtuelle

Depotmanagement, welches bestindig an die Bediirfnisse der Kooperationspartner

angepasst und erweitert wird.

Abb. 1: Blick durch die Géange des Archaologischen Depot 2. © GDKE, Direktion Landesarchaologie,
AuBenstelle Speyer, Foto: Bettina Hiinerfauth.
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Geschichte der Sammlung

Bis in die 1950er-Jahre war der Staatliche Vertrauens-
mann fiir Bodendenkmalpflege beim Historischen
Museum der Pfalz Speyer angesiedelt, weswegen bis zu
diesem Zeitpunkt alle bei staatlichen Ausgrabungen zu
Tage kommenden Funde automatisch in die Sammlung
des Museums eingingen. Nach der Griindung des
Landesdienstes fiir Vor- und Friihgeschichte in der
Pfalz im Jahr 1956, konzentrierte sich das Historische
Museum der Pfalz in Speyer auf die musealen Aspekte
archéologischer Arbeit, wihrend der neugeschaffene
Landesdienst, welcher in den folgenden Jahrzehnten
noch mehrfach reformiert und umbenannt wurde,' die
Belange der Bodendenkmalpflege und die praktische
Durchfiihrung von Ausgrabungen iibernahm. Die Funde
der bisherigen Grabungen verblieben in Besitz des
Museums, die fortan getdtigten Grabungen und ihre
Funde wurden von der neu eingerichteten Landes-
behorde verwaltet.

Obwohl sich diese Aufteilung grundsitzlich bewéhrte
und beide Institute auf allen Ebenen gut zusammen-
arbeiten, entstanden im Bereich der archéologischen
Funddepots parallele Strukturen — jedes Institut
organisierte und wuchs in sich, sodass sich das Museum
mit einem in der Speyerer Weststadt gelegenen
Sammlungszentrum vergroBerte, in dem auch die
sogenannten Altgrabungen ihren Platz fanden. Dieses
befindet sich im Hauptgebdude einer alten Baum-
wollspinnerei, deren Gebdude zwischen 1887 und 1904
errichtet wurde und bis in die 1960er-Jahre hinein einen
Baumwollbetrieb beherbergte. Seit 1970 nutzte die
Firma Schulz-Speyer Bibliothekstechnik AG zunéichst
einen angebauten Lagerteil von etwa 800 Quadrat-
metern, breitete sich dann aber schnell weiter aus,
erwarb und sanierte das Gebdude, wodurch sein

beindruckendes, &duBleres Erscheinungsbild wieder-
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hergestellt und die Rdumlichkeiten der neuen Nutzung
als Lager angepasst wurden. 1985 erwarb dann die Stadt
Speyer das Geldnde. Das Hauptgebdude wurde unter
Denkmalschutz gestellt, die Nebengebaude abgerissen,
darunter auch die nahegelegene Direktorenvilla. Seit
1987 wurden bereits etwa 8.500 Quadratmeter durch
das Museum genutzt.? Seither befinden sich mehrere
Depots mit inhaltlichen und materiellen Schwerpunkten
im Haus, darunter zwei herausragend grofle Depots,
wovon eines die neuzeitliche Sammlung und eines die
archiologische Sammlung enthilt.> Wollte man nun
einzelne Fundorte in ihrer Grabungsgeschichte auf-
arbeiten, so musste man fiir die Grabungsfunde vor
1950 in das Archiologische Depot im Sammlungs-
zentrum des Museums und fiir die Grabungsfunde
hiernach bei der Landesarchédologie vorstellig werden.
Diese Vorgehensweise erwies sich als unpraktisch und
unwirtschaftlich. Zudem bekam auch die Landes-
denkmalpflege mit den Jahren Platzprobleme, da durch
neue Bauvorhaben in der Pfalz der Bestand an Funden
weiter anwuchs und die Depots nicht mehr den

Erfordernissen und Anspriichen geniigten.”

Ausgangssituation

Was bei der Landesarchéologie AuBlenstelle Speyer im
Jahr 2001 als Datenbank mit GIS-Anbindung entstand,
um archéologische Fundstellen zu kartieren und zu
verwalten, hat sich mittlerweile zum zentralen
Fachinformationssystem der GDKE entwickelt. In
PGIS werden mittlerweile Daten der Direktionen
Landesarchdologie, Landesdenkmalpflege, Burgen-
Schlosser-Altertiimer sowie der Landesmuseen Mainz,
Trier und Koblenz zum kulturellen Erbe mit und ohne
Raumbezug landesweit erfasst. Die Software basiert auf
einem MS-SQOL-Server fiir die Fachdaten und einem

PostgreSQL-Server fiir Daten mit Raumbezug und
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bietet die Moglichkeit bestimmte Dateitypen (zum
Beispiel Bilddaten oder PDF-A) verkniipft abzulegen.
Das Frontend besteht aus einer eigenstindigen .NET-

Anwendung mit FOSS-Komponenten wie

qgis,
Mapbender oder OpenLayers und wird durch die
Sachgebiet IT/Kommunikation der GDKE gepflegt und

entwickelt.

Projekt Fundibernahme Teil 1

Zum Jahresbeginn 2014 wurden nun die archéo-
logischen Bestinde im Sammlungszentrum Alte
Baumwollspinnerei durch das Projekt Fundiibernahme
zundchst materiell zusammengefiihrt. Dafiir wurden die
Depotraume in der Landesarchiologie gerdumt und alle
neueren Funde zu den dlteren Funden ins
Sammlungszentrum verbracht, wo sie auf knapp 1.800
Quadratmetern in die nach Fundorten sortierten 87
fiinf

gesamte Fund-

Regalreihen verteilt wurden. In insgesamt

GroBtransportaktionen wurde das
material der Landesarchdologie bis einschlieBlich zum
Jahr 2010 der

Baumwollspinnerei {berfiihrt. Damit befinden sich

in das archdologische Depot
erstmals seit 60 Jahren alle archéologischen Funde der
Pfalz unter einem Dach und werden iiberdies in einem
eigens fiir diese Aufgabe entwickelten Inventari-
sierungsprogramm erfasst. Es wurden die rund 17.000
transportierten Fundkisten digital aufgenommen und
mittels Barcodes einem genauen Standort innerhalb des
Depots zugewiesen. Die Erfassung bestand darin, dass
die einer

Inhalt

zunichst Kistenbeschriftung, die aus

Eingangsnummer, dem Fundort, dem

(Grobansprache wie zum Beispiel Keramik, Eisen,

Knochen), Datierung sowie der Verpackungs-

einheitsnummer in die Datenbank eingegeben wurde.
Bei dieser sogenannten Schnellerfassung wurde zudem
die absolut

jeder  Verpackungseinheitsnummer,
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eindeutig und einmalig vergeben wird, ein Barcode
zugewiesen. Dieser dient der Standortermittlung mittels
Barcodescanner, denn jeder Regalboden ist ebenfalls
mit einem Barcode ausgestattet und kann dadurch mit
dem Barcode der Verpackungseinheit in Verbindung
gesetzt werden. Das Projektteam bestand aus Dr. David
Hissnauer (einem wissenschaftlichen Mitarbeiter des
Museums) und Bettina Hiinerfauth (Volontirin der

Landesarchiologie).

Projekt Fundibernahme Teil 2

Im Sommer 2017 setzte Aileen Becker als Volontirin
der Landesarchdologie in Kooperation mit dem
Historischen Museum die Arbeit in der Sammlung fort.
Nach Abschluss der Aufnahme der aktuellsten Funde
der Landesarchiologie galt es nun vornehmlich die
Objekte aus den élteren Grabungen in Besitz des

Museums aufzunehmen.

Altgrabungen und Privatsammlungen des

Museums

Die Funde des Museums befinden sich im gleichen
Depot wie die Fundkisten der Landesarchiologie,
welches nach Fundorten sortiert ist. Privatsammlungen
und fundortlose Objektgruppen, die vor allem durch
ihre Diversitit auffallen, stehen an einem gesonderten
Platz innerhalb des Depots.” Hierzu muss man wissen,
dass die Sammlung, wie so viele in Deutschland, iiber
Jahrhunderte gewachsen ist.° Die Ausgrabungen im 19.
Jahrhundert wurden teilweise noch unter der Leitung
der Museumsdirektoren aber auch interessierten und
angeleiteten  Laien  durchgefiihrt.” Dies  zeigt
exemplarisch etwa die Sammlung Walter Storck, eines
Oberlehrers aus Mutterstadt, der sich archéologisch
und in mit  der

betétigte regem  Kontakt

Landesarchdologie und dem Museum stand, sodass
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Fundmeldungen mit Fotos und Zeichnungen der
gefundenen Objekte existieren.® Der Ausgriber und
Finder der Objekte legte sich eine Privatsammlung zu,
die unter seinem Namen heute im Museum archiviert
ist. Daneben wird noch eine grofere Anzahl an
Privatsammlungen in diesem Bereich verwahrt, die dem
Museum beziehungsweise der Landesarchéologie
vermacht wurden oder von einer der Institutionen
angekauft worden sind und auch auBerpfilzisches

Material enthalten.

Weiterentwicklung von PGIS

Um die sehr heterogene archdologische Sammlung des
Museums in der gleichen Inventardatenbank aufnehmen
zu konnen, mussten das Datenschema und die
Oberflache der Eingabemaske der urspriinglich nur fiir
die Bestinde der Landesarchidologie entwickelten
Datenbank erweitert werden. Eine grole Heraus-
forderung stellte dabei die wechselhafte Verwendung
von Fingangsnummern dar. Diese Nummern (zum
Beispiel E1961-021) wurden seit den 1950er-Jahren mit
zunehmender Konsequenz bei Fundeingéngen vergeben
und spielen heute bei der tédglichen Arbeit in der
Landesarchdologie und mit den Sammlungsbestéinden
beider Projektpartner eine sehr wichtige Rolle, da sich
tiber sie alle Grabungskomplexe einfach zuordnen und
auf weiteren Dokumentationsebenen verwalten lassen.
Leider besitzen die élteren Bestéinde in der Sammlung
des HMP kein entsprechend konsistentes Nummern-
system, was die Erfassung und die Datenhaltung
deutlich erschwerte.

In der pfilzisch archdologischen Datenbank sind
inzwischen tlber 13.000 Datensdtze und Standort-
verzeichnung aller vorhandenen Fundkisten des
Museums erfasst. Dies schliefit auch die Objekte ein, die

aufgrund ihrer GroBe nicht in sdurefreier Kartonage
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verpackt sind. Da in der ersten Phase des Projekts der
Fokus auf eine Schnellerfassung aller Kisten lag,
wurden bislang Einzelobjekte in den Kisten kaum in
PGIS erfasst. Ausnahmen bilden dabei Konvolute, die
fiir Ausstellungen angefragt wurden. Exemplarisch sei
an dieser Stelle auf die Erfassung der Exponate fiir die
Ausstellung Valentinian 1. und die Pfalz in der
Spdtantike (14. September 2018 bis 15. Mérz 2020 im

Historischen Museum der Pfalz) verwiesen.

I.

stellungseinbindung und Ausleihen

Valentinian als Prototyp fiir Aus-

Im September 2018 erdffnete das Historische Museum
der Pfalz in Speyer die Ausstellung Valentinian I. und
die Pfalz in der Spdtantike, die im Rahmen einer
Kooperation zwischen dem Historischen Museum der
Pfalz Speyer, dem Heidelberg Center for Cultural
Heritage der Ruprecht-Karls-Universitit Heidelberg
und der Generaldirektion Kulturelles Erbe Rheinland-
Pfalz erarbeitet wurde. Erstmals widmete sich eine
Ausstellung der herausragenden historischen Gestalt
Valentinians I. und der Region der Pfalz in dieser
Epoche. In die Planungen waren liber mehrere Semester
hinweg Studierende eingebunden, die in Seminaren an
der Vorbereitung der Ausstellung mitwirkten,
Objektlisten erstellten und sich Vermittlungskonzepte
tiberlegten. Daneben konnten Absolventen der Albert-
Ludwigs-Universitdt  Freiburg Ergebnisse ihrer
Qualifikationsarbeiten miteinflieBen lassen und in der
Begleitpublikation vorstellen.’

Diese intensiven Vorarbeiten ermdglichten eine
effiziente Nachqualifizierung der Datenbank PGIS und
damit der Einzelerfassung. Hier sind die Objekte nun
mit allen grundlegenden Informationen einzeln und mit
Verpackungseinheit erfasst. Dariiber hinaus enthalten

sie Informationen zu Publikationen, Parallelen und
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Bildmaterial, das im Rahmen der Ausstellung von der
Fotografin des Museums, Carolin Breckle, professionell
neu aufgenommen werden konnte — ein enormer
Gewinn, der insbesondere visuelle Anreize schafft, sich
die Objektinformationen genauer anzusehen und
zugleich selbst mehr vermittelt als es Worte allein
konnten. Die Bebilderung von Datensétzen schaftt eine
tiber die Eckdaten hinausgehende Informationsdichte,
von der PGIS, seine Nutzer*innen und Bear-
beiter*innen profitieren. Die Ablage von Arbeitsfotos
vor und nach der Restaurierung, Zustandsbildern und

publikationsfahigen Aufnahmen an einem Ort schafft

Potenzial fiir eine weitergehende Nutzung.

Neue Grabungen und Fundeingang

Mittlerweile sind {iber 42.000 Verpackungseinheiten in
PGIS erfasst. Der aktuelle Fundeingang wird im Zuge
des Verpackens aller Objekte, die bei laufenden
Grabungen geborgen werden, auch direkt in die
Inventardatenbank aufgenommen, sodass nun mehr
fortlaufend alle Verpackungseinheiten erfasst sind. Mit
dem Jahresiibergang 2018/2019 wurde begonnen, die
Grabungen der letzten Jahre, von 2011 bis 2019, ganz
aktuell, ebenfalls in PGIS zu erfassen. Der Fundeingang
in der Landesarchidologie musste hierzu ebenfalls mit
einer Erfassungsstation ausgestattet werden, bestehend
aus dem PC mit der Software und dem Serverzugrift,
Barcodedrucker und Barcodescanner. Nun konnen alle
Neuzuginge direkt mit Barcode versehen ins Regal
sortiert werden. Mit 4.000 Verpackungseinheiten sind
die Depots der Landesarchiologie bereits wieder gut
gefiillt, sodass bereits erneute Planungen iiber eine
Depoterweiterung bedacht werden miissen — das
Forschen und Bewahren bleibt also eine logistische

Herausforderung.
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Digitalisierung als strategische Ent-

wicklungsplanungsmaBnahme

Das Projekt Fundiibernahme lauft nach wie vor in
einem engagierten Team. Momentan arbeiten wir
schwerpunktmiBig an zwei groBeren Arbeitsschritten:
Das ist einmal die Verwendung der Datenbank im
Bereich der Registratur als Erfassungsinstrument zum
Erstellen von Leihlisten fiir Ausstellungen. Hier ist die
Absprache mit einzelnen Fachabteilungen besonders
wichtig, um alle Anspriiche und Ideen zu diskutieren
und einflieBen zu lassen. Die einfache Nutzung und
Nachvollziehbarkeit von Arbeitsschritten ist dabei eine
nicht zu unterschitzende Aufgabe. So iiberschneiden
sich zwar die Anspriiche von Kurator*innen und
Restaurator*innen, beide bendtigen aber auch ein Mehr
an Funktionen, um die von ihnen eruierten
Informationen einbringen und nutzen zu kdnnen.

Zum anderen arbeiten wir rege mit Studierenden,
Promovierenden und Wissenschaftler*innen zu-
sammen, die Material im Museum und der Landes-
archéologie bearbeiten. Ziel ist es, die Erforschung des
Materials nicht nur analog voranzutreiben, sondern die
durch die Wissenschaftler gewonnenen Informationen
auch digital fiir unsere Datenbank zu verwerten, indem
wir damit die Datensdtze inhaltlich nachqualifizieren.
So sollte der Datensatz eines Objekts im Idealfall alle
Informationen enthalten, die man dariiber zur
Verfligung hat und kontinuierlich beziehungsweise bei
jeder neuen Bearbeitung aktualisiert werden.

Ferner entsteht mit einem inhaltlich gut verwertbaren
Datenblatt ein wissenschaftlicher Nimbus, der das
fir eine weiterfilhrende

Material Bearbeitung

womdglich erst in Betracht kommen lésst.

Literaturhinweise und bekanntes Vergleichsmaterial
werden notiert, sodass eine Recherche aller zu einem

Objekt verfiigbaren Informationen gewéhrleistet ist.
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Es gilt nach wie vor, was der damalige Konservator Dr.
Lukas Griinenwald (1858—1937) schrieb: ,,Altertiimer,
die nicht entsprechend bekannt, zugdnglich und
wissenschaftlich verwertbar gemacht werden, sind wie
totes Kapital“."" Die technischen Mdglichkeiten von
PGIS erlauben uns eine herausragende Verwertung des
Materials wie es vor hundert Jahren noch nicht denkbar
war. Hier gilt es, diese Chancen zu nutzen, aus-

zuschopfen und immer weiter zu denken.

Bettina Hiinerfauth
Archaologin / stellvertretende AuBenstellenleiterin

GDKE, Direktion Landesarchdologie, AuBenstelle Speyer
Kleine Pfaffengasse 10, 67346 Speyer
bettina.huenerfauth@gdke.rlp.de
www.archaeologie-speyer.de

Aileen Becker
wiss. Volontarin im Sammlungsmanagement
(zum Verfassungszeitpunkt)

GDKE, Direktion Landesarchdologie, AuBenstelle Speyer
Kleine Pfaffengasse 10, 67346 Speyer
www.archaeologie-speyer.de
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Abb. 2: AuBenansicht des Sammlungszentrums und Industriedenkmals ,Alte Baumwollspinnerei®.
© GDKE, Direktion Landesarchaologie, AuBenstelle Speyer, Foto: Bettina Hinerfauth.

Abb. 3: Blick in die Depotrdume vom Denkmalamt vor der Uberfiihrung in die BWS © GDKE, Direktion
Landesarchaologie, AuBenstelle Speyer, Foto: Bettina Hiinerfauth.
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Abb. 4: Datensatz eines Einzelobjekts, dem sogenannten Wachenheimer Glaspokal. © GDKE, Direktion
Landesarchaologie, AuBenstelle Speyer.
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Abb. 5: Sammelmappe flr Spatantike-Ausstellung zu Valentinian I. © GDKE, Direktion Landesarchaologie,
AuBenstelle Speyer.

MUSEUMSKUNDE Band 84/2019 - Online Erweiterung

109



Abb. 6: AuBenansicht des Sammlungszentrums und Industriedenkmals ,Alte Baumwollspinnerei®.
© Historisches Museum der Pfalz Speyer, Foto: Carolin Breckle.

1 Ab 1963 Staatliches Amt fiir Vor- und Friihgeschichte in der Pfalz, seit 1978 Teil des Landesamtes fiir Denkmalpflege
und ab 2008 AuBenstelle Speyer der Direktion Landesarchdologie innerhalb der GDKE Rheinland-Pfalz.
Zusammenfassend zur Geschichte der Institutionen und Sammlungen bis zum Ende des 20. Jh.: Helmut Bernhard, Zur
Archédologischen Denkmalpflege in der Pfalz — Die Entwicklung des Amtes Speyer (= Archdologische Denkmalpflege
Amt Speyer — Archdologie in der Pfalz — Jahresbericht 2000), Speyer 2001, S. 9-13.

2 Seit Jahresbeginn 2014 ist die Stiftung Historisches Museum der Pfalz alleiniger Eigentimer.

3 Knapp zusammengefasst von Ludger Tekampe, Zufall und Entscheidung. Geschichte der Sammlungen des
Historischen Museums der Pfalz, in: Ulrike Schmitt-Sperber Laura Heeg und Ludger Tekampe (Hrsg.), 100 Jahre
Schatzhaus der Pfalz. Rlickblicke auf Architektur und Sammlungen des Historischen Museums der Pfalz, Speyer 2010,
S. 79-105.

4 So empfiehlt bereits die UNESCO-Empfehlung zu internationalen Grundsétzen bei archdologischen Ausgrabungen
(1956) die Bildung von zentralen und regionalen Sammlungen, um ,soweit wie mdglich die vergleichende Arbeit zu
erleichtern‘, online unter: www.denkmalrechtbayern.de/wp-

content/uploads/2015/06/NEU 3 4 2 2 Denkmalvertraeglichkeit Archaeologie UNESCO Prinzipien 1956 8 S.pdf
(letzter Aufruf am 6. Méarz 2020).
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5 Die Erwerbungen des historischen Museums der Pfalz sind festgehalten als Addendum in den Mitteilungen des
Historischen Vereins (MHV), vornehmlich im 19. Jahrhundert u. a. in Band 5 (1875). Hier wird etwa ein Ankauf genannt,
bei dem fir finf Gulden eine Goldminze des lustinianus Secundus flr die Sammlung erstanden wurde. Genannt sind
immer Verkdufer mit Berufsbezeichnung, zuweilen Fundort und Fundumsténde.

6 Siehe Tekampe 2010 (wie Endnote 3).

7 In den frihen MHV finden sich die Gesamtrechnung der Ausgaben des Vereins, so sind etwa 1890 fir Sammlungen
und Ausgrabungen 997,60 Deutsche Goldmark verzeichnet, wahrend die Bibliothek 501,85 benétigen und Portokosten
bei 152,74 Goldmark liegen.

8 Walter Storck, MHV 64, 1966, S. 5-54, inkl. 90 Tafeln; MHV 65, 1967, Nr. 94, 129, 181 u. 307; MHV 66, 1968, Nr. 31
u. 191.

9 Begleitkatalog zur Ausstellung: Alexander Schubert u. a. (Hrsg.), Valentinian I. und die Pfalz in der Spétantike, Ausst.-
Kat., Historisches Museum der Pfalz Speyer, Ubstadt-Weiher 2018.

10 | ukas Griinenwald, Beitrdge zur Urgeschichte der Pfalz, MHV 25, 1901, 1.
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Die Angst des
Museums vorm
Besucher

DIGITALE INTERAKTIONSANGEBOTE UND VERMITTLUNGSFORMATE IM
WIDERSTREIT VON OBJEKT- UND BESUCHER*INNEN-BEDURFNISSEN

Von OLIVER SCHMIDT

,Nicht anfassen‘ war vorgestern, Diskussionen um Medieneinsatz in Ausstellungen und den
Unterhaltungswert von Museen waren gestern und eigentlich haftet auch der Fragestellung,
ob Museen und Ausstellungen durch den Einsatz digitaler Technologien den Markenkern
des Museums als Musentempel und Ort der Kontemplation aufgeben, etwas Ewiggestriges
an. An ausgewdhlten Beispielen soll gezeigt werden, wie digitale und mediale Ergénzungs-
angebote jenseits der appgestiitzten Besucher*innen-Fithrung Besuchsbarrieren reduzieren
und Inhaltevermittlung erleichtern. Denn eines ist schon jetzt klar: Museen brauchen einen

souveraneren Umgang mit Gegenwarts- und Zukunftstechnologien.'

Abb. 1: Das groBe Schlachtenrelief in der Ashurbanipal-Ausstellung im British
Museum wurde mit Licht zum Leben erweckt. Foto und ©: Oliver Schmidt.
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Die Digitalisierung ist in Deutschland — scheinbar
verspétet — eines der groBen Themen der Stunde und
betrifft unmittelbar die Vorstellungen der Menschen
dazu, wie ihr Leben in den nichsten Jahren und
Jahrzehnten aussehen kann und soll. Da die sich daran
kniipfenden Fragen zur technischen Reichweite
digitaler Strukturen, Prozesse und Anwendungen den
Kern  demokratischer  Gesellschaften  beriihren,
beschéftigen sich Museen zu Recht immer intensiver
mit diesem weiten Feld, das sowohl massive
Erleichterungen der Dokumentation, eine Ausdehnung
der musealen Auflenwirkung und neue Vermittlungs-
perspektiven verspricht, als auch Fragen zur virtuellen
tatsdchlichen =~ Wahrnehmbarkeit

und gestalteter

Ausstellungsrdume und ihrer originalen drei-
dimensionalen Ausstellungsobjekte aufwirft.

Der Deutsche Museumsbund beschéftigte sich im
Rahmen seiner Jubildumstagung 2017 in Berlin mit den
Bedeutungshorizonten des Digitalen fiir die Museums-
arbeit, die DASA folgte bei ihrem Szenografie-
Kolloquium 2018 mit Fragen rund um Mehrwert und
Nutzen digitaler Strategien bei der Gestaltung von
Ausstellungen und auch die Fachgruppe Technik-
historischer Museen im DMB néherte sich im Rahmen
ihrer Herbsttagung 2018 im Hinblick auf Sammlungen
und Objektprisentationen an die laufende Diskussion
an. Sind dies nur drei Beispiele aus einer groflen Fiille
von Veranstaltungen rund um die Digitalisierung in
Kultureinrichtungen, so scheint doch eine gewisse
Skepsis zu liberwiegen. Der Impetus, das Analoge zu
bewahren, erleichtert es augenscheinlich, die
potenziellen Segnungen des Digitalen als nachrangig zu
bewerten.

Wenn selbst groffte Hauser iiber die Gefahren der
Digitalisierung klagen und gleichzeitig auf ihren

Facebook-Seiten hartnickig veraltete Offnungszeiten
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kommunizieren, gilt es zu fragen, welche Risiken
tiberhaupt gemeint sind. Wie beispielsweise Walter
Hauser, der Direktor des LVR-Industriemuseums, im
Rahmen der erwdhnten Herbsttagung seiner Fach-
gruppe in Mannheim anmerkte, ist das aber eigentlich
eine Diskussion, die bereits vor 20 Jahren gefiihrt
wurde. Also statt danach zu fragen, ob technische
Hilfsmittel {iberhaupt zur Vermittlung von Aus-
stellungen und ihren Inhalten eingesetzt werden sollten,
versucht sich die Museumswelt folgerichtig dariiber
einig zu werden, wie ihre Verwendung mit den
Standards von Museumsarbeit in Einklang zu bringen
ist.

Die Vorbehalte gegeniiber digitalen Vermittlungs-
formaten beruhen dabei auf einem letztlich kon-
struierten Widerspruch zwischen objektbezogenem
Forschen, Ausstellen und selbstverstindlich auch
Bewahren einerseits und der Nutzung nicht einmal
zwangsldufig digitaler Vermittlungsformate und Inter-
aktionsangebote andererseits. Diesen Widerspruch
mdchte ich analysieren, seine Motive untersuchen und
ihn gegebenenfalls, sofern moglich und wo erforderlich,
auflosen.

An drei Beispielen aus der gegenwértigen Museumwelt
lassen sich diese ziemlich grundlegenden Fragen der
Museumsarbeit durchexerzieren. Anfangen mochte ich
dabei mit einem Beispiel, an dem die verbreitete
Voreingenommenheit gegeniiber digitalen Angeboten
erkennbar wird: dem Multimedia-Guide.

Die grundlegende Fragestellung der Ausstellungs- und
Vermittlungsarbeit, der wir hier begegnen, ist die nach
der Aufmerksamkeit, die dem Objekt selbst zu Teil
wird. Bekanntlich verringert der klassische und in der
Regel viel zu lange Museumstext die Wahrnehmungs-
kraft von Besucher*innen viel zu schnell. Gleichzeitig

liest der Gast den Text, statt das Objekt anzuschauen.

MUSEUMSKUNDE Band 84/2019 - Online Erweiterung



Das, was ihm am Objekt erkldrt werden kann, geht
dabei verloren. Eine Antwort auf das Dilemma lieferte
im ersten Schritt der Audioguide, der Nutzer*innen die
Besonderheiten am Exponat erklirte. Der Mediaguide
reduzierte in diesem Zuge weitere Barrieren und lieferte
zusitzliche Inhalte, die teilweise sogar unabhingig vom
Ausstellungsbesuch beispielsweise in Apps auf mobilen
Endgerdten abrufbar bleiben. Die technische Um-
setzung erschwert aber auch bisweilen die Aus-
einandersetzung mit dem Exponat: Rund um die
Nutzung der abgelegten Inhalte treten andere Barrieren
hinzu. Die Besucher*innen miissen die Gerite entweder
leihen, oder eine App installieren, gegebenenfalls sind
sie auf WLAN in der Ausstellung oder ihr eigenes
mobiles Datenvolumen angewiesen, und eigentlich
haben die Studien des LWL-Museumsamts gezeigt,
dass insbesondere jlingere Besucher*innen mobile
Endgerite gar nicht als zusitzliches Medium beim
Ausstellungsbesuch einsetzen mochten, sondern das
analoge Erlebnis bevorzugen.? Digitale Vermittlungs-
angebote in Ausstellungen funktionieren nur dann,
wenn sie in der Gestaltung von Anfang an mitgedacht
wurden. Die Nutzungszahlen der nachtriglich
erginzten, appgestiitzten Medieninhalte unterdessen
enttduschen. Niemand mochte sich den Museums-
besuch dadurch bestimmen lassen, dass er wie bei
Pokémon Go stindig auf ein mobiles Endgerit starren
muss.

Die Antwort auf dieses Dilemma aus Mediennutzung
und Inhaltevermittlung lautet: Interaktion. Am Exponat
selbst oder aber auch mit Hilfe eines Mediums kdnnen
Besucher*innen ermichtigt werden, sich auf eine selbst
gewihlte Weise und in der selbst bestimmten Tiefe mit
der Bedeutung des Objekts zu beschéiftigen. Idealer-

weise erscheint ein solches inhaltliches Angebot dann

direkt am oder auf dem Objekt. Beispiele fiir ein solches
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Vermittlungskonzept finden sich vielerorts: In
technischen Ausstellungen konnen Nutzer*innen mit
Hilfe von Projektionen die Funktionen von Dampf-
eisenbahnen auf den Objekten und mit Gerduschkulisse
erleben und sogar selbst steuern, in Verkehrsmuseen
selbst die Exponate wihlen, die ihnen gezeigt werden
sollen und somit vor Ort ihre eigenen Ausstellungen
gestalten oder sich selbst einen individuellen Weg durch
eine Ausstellung planen. Die damit verbundenen
Moglichkeiten gehen weit dariiber hinaus, Ergebnisse
einer virtuellen Umfrage an die Wand zu projizieren: In
dem Moment, in dem Besucher*innen durch eine
Interaktion etwas an einem Exponat bewegen, entsteht
eine vollig neue Lernumwelt fiir Museumsgéste.

Die gegenwirtig mogliche Umsetzung dieser Angebote
heilit Augmented Reality (AR) oder Virtual Reality
(VR). Auch diese Losungen sind darauf angewiesen,
dass teils grole Datenmengen vorgehalten werden, um
sie direkt in der Ausstellung abzurufen. In der neuen
Ausstellungseinheit zur Medien- und Kommunikations-
technik im TECHNOSEUM Landesmuseum fiir
Technik und Arbeit in Mannheim wird inzwischen mit
einer solchen Strategie gearbeitet. Dort muss ebenfalls
eine App im Ausstellungs-WLAN geladen werden. Der
Dienstleister, der die Anwendung zur Verfiigung stellt,
shoutr labs aus Berlin, geht davon aus, dass die ndtige
App als Zwischenschritt in den néchsten Jahren schon
entfallen kann.’> Dann werden die Inhalte an den
jeweiligen Positionen in Ausstellungen direkt ge-
streamt, weil in dieser Variante die Daten lokal abgelegt
vorgehalten werden. Das Internet bleibt aber
Nutzungsvoraussetzung. Wenn es denn funktioniert,
kann dies eine Bereicherung fiir jede Ausstellung
bedeuten: ob Rontgenaufnahmen von Gemélden so
Einblicke in die

Entstehungsgeschichte  grof3er

Meisterwerke erlauben, oder auf Stadtmodellen die

MUSEUMSKUNDE Band 84/2019 - Online Erweiterung



Baugeschichte von Jahrhunderten sichtbar wird —
AR/VR-Anwendungen erlauben das aktive Hinzu-
schalten zentraler Inhalte ohne an den Objekten
Verdnderungen vornehmen zu miissen oder die
Aufmerksamkeit vom Objekt selbst abzulenken.
Allerdings kranken diese Angebote zurzeit noch in
dieser technischen Zwischenphase der Entwicklung an
der zur Nutzung notwendigen Infrastruktur und
Hardware, denn wer mit einer VR-Brille durch die
Ausstellung lauft, sieht eben die eigentlichen Objekte
doch nicht mit den eigenen Augen. Die smarte Brille
wird nicht lange auf sich warten lassen — wie so etwas
aussehen kann, zeigt die neue Zukunftsausstellung in
der DASA. Sie zeigt auch, welche Datenmengen dabei
transportiert werden und welche Herausforderungen fiir
diejenigen, die solche Angebote zur Verfiigung stellen,
damit einhergehen. Die rechtssichere Umsetzung ist
dabei womoglich schwieriger zu gestalten als die
technische Losung.

Der eine Besucher wiinscht sich aber lingere Texte, die
andere Besucherin mehr Interaktionsangebote, das
Kurator*innen-Team mochte seine eigene Geschichte
erzdhlen, moglicherweise sogar vorgeben, wie welche
Objekte wahrzunehmen sind et cetera. Partizipation und
Mitmachen sind wichtige Gestaltungskriterien, Erlebnis
und Erkenntnis Ziele des Ausstellungsbesuchs — wie
kénnen Museen und Ausstellungen also die Angst vor
ihren Besucher*innen ablegen und deren Interessen in
den Mittelpunkt der Gestaltung stellen?

Die liberzeugendste Antwort auf die Frage, wie die Auf-
merksamkeit von Besucher*innen auf die Objekte ge-
lenkt werden kann, liefern die Objekte immer noch se-
Ibst und die Ausstellungsplaner*innen, -gestalter*innen
und Kurator*innen erzielen die besten Ergebnisse,
wenn sie ihren Gésten die Moglichkeiten in der

Wahrnehmung der Exponate vor Augen fiihren ohne

115

diese allzu statisch festzulegen. Welchen ungeheuren

Mehrwert digitale Technologien dabei erzeugen
konnen, das zeigte zuletzt das British Museum mit
seiner kiirzlich zu Ende gegangenen groflen Sonder-
schau tiber das assyrische Imperium I am Ashurbanipal.:
king of the world, king of Assyria.’

Dabei machte sich die mit groBem Aufwand gestaltete
Ausstellung ganz ohne mobilen Schnickschnack
dennoch die groBen Chancen zu Nutze, die das digitale
Zeitalter er6ffnet: Wie sonst kann ich direkt am Objekt
die antike Farbcodierung groBer Stelen zeigen, wenn
nicht durch Projektion und maBgeschneidertes
Mapping? Das Objekt selbst wird keiner konser-
vatorischen Gefahr sondern nur

ausgesetzt, SO

beleuchtet, dass sein wissenschaftlich belegtes
urspriingliches Erscheinungsbild sichtbar und fiir die
Besucher*innen verstarkt wird. Wer jetzt dariiber klagt,
dass dadurch ja noch lingst nicht das Authentische
wirklich ausgestellt ist, der mag sich auch dariiber klar
werden, dass das Objekt allein auch seine eigenen
Verfallsprozesse nicht transportieren kann, wenn seine
vorherigen Zusténde nicht zur Geltung kommen. Noch
schonender und beeindruckender wird unterdessen das
zentrale Objekt der Ausstellung in Szene gesetzt: Das
opulente Schlachtenrelief erhdlt zwar auch eine
atmosphérische Soundinstallation, deren Wert jeder
selbst beurteilen mag, aber durch die Kombination mit
Licht und minimaler Textprojektion gelingt es, das fiir
die durchschnittlichen Museumsbesucher*innen her-
metische Groflexponat zu entschliisseln. Mit letztlich
einfachsten Mitteln wird die Geschichte dieser Schlacht
erzdhlt und so lebendig wie sie sonst nur die
marktpriagenden US-Serien

zeitgenossischen zu

schreiben vermogen. Das Schone daran ist: Die
museale, objektbezogene Geschichte ist élter, besser,

spannender und vor allen Dingen echter als es jeder/jede
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Drehbuchautor*in jemals schreiben konnte. Und noch
besser ist: Wer im Museum arbeitet, kann diese
Geschichten jetzt noch leichter fiir seine Besu-
cher*innen sichtbar machen.

Digitale Technologien betreffen alle Arbeitsbereiche
des Museums. Der Bereich der Ausstellungsgestaltung
kann in den néchsten Jahren auf die groBten Fortschritte
beziiglich der Inhaltevermittlung hoffen. Die hier kurz
angerissenen Moglichkeiten und Schwierigkeiten in
ihrer Nutzung stellen einen Blick auf den aktuellen
Status quo dar, sollen aber auch belegen, wie es
gelingen kann — bei aller berechtigten Skepsis
gegeniiber digitalen Vermittlungsmedien — mithilfe
digitaler und interaktiver Angebote die Aufmerk-
samkeit wieder deutlich stirker als jemals zuvor auf die
Exponate zu lenken, mehr an ihnen zu zeigen, und ihre
Geschichte direkt zu vermitteln.

Dabei schonen die neuen Technologien die Exponate,
verbessern den Zugang zu ihnen und erlauben
inklusivere und multisensorische = Vermittlungs-
perspektiven mit iiberzeugender audio-visueller
Bedeutungsvermittlung. Vielleicht setzen diese Mittel
auch nur neue Anreize, um sich noch einmal neu mit
Objekten und Ausstellungen auseinanderzusetzen. Auf
jeden Fall jedoch arbeiten zurzeit viele kreative Firmen
und Start-ups daran, die Zuginglichkeit zu unserem
kulturellen und iibrigens auch technischen Erbe sowohl

zu erhalten zu helfen als diese auch zu erleichtern.

Dr. Oliver Schmidt
oliver.schmidt@landtag.nrw.de

Zum Verfassungszeitpunkt:
Leiter des Erlebnismuseums
Westfalische Salzwelten

Aktuell:

Wissenschaftlicher Mitarbeiter
Stiftung Haus der Geschichte
Nordrhein-Westfalen
JagerhofstraBe 29

40479 Dusseldorf
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Abb. 2: Mit AR-Anwendungen lassen sich zusatzliche Inhalte erschlieBen.
© TECHNOSEUM, Foto: Klaus Luginsland.

Abb. 3: Interaktionsangebote dirfen auch haptische Reize setzen und so experimentell vermitteln.
© Westfalische Salzwelten, Foto: Michael Bahr,
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Abb. 4: Medial lassen sich Inhalte durch Besucher*innen selbstbestimmt erschlieBen.
© Westfalische Salzwelten, Foto: Michael Bahr.

1 Fur die redaktionelle Durchsicht, Hinweise und Erganzungen, sowie die Hilfe bei der Auswahl von Fotos zu diesem
Text mdchte ich an dieser Stelle ganz besonders herzlich Jeanette Metz von den Westfalischen Salzwelten und Dr. Anke
Keller vom TECHNOSEUM Landesmuseum flr Technik und Arbeit in Mannheim danken.

2V(gl. beispielsweise Landschaftsverband Westfalen-Lippe (LWL) — LWL-Kulturabteilung (Hrsg.), Qualitét in
Museen, Dortmund 2018.

3 Vgl. Isabell Jager, ,Augmented Reality — erweiterte Realitat im Museum®, in: Museum.de, 3/2018, S. 86-89.

4 Die zustandige Kuratorin im TECHNOSEUM, Anke Keller, verweist darauf, dass die AR-Inhalte bereits jetzt direkt von
einem lokalen Server gestreamt und nicht auf die Geréte geladen werden. Dafir wird theoretisch das Internet nicht mehr
bendtigt. Lediglich die App — und diese auch nur gerateabhangig fur die Nutzung der visuellen Medienbestandteile —
gelangt dann Uber ein méglichst schnelles und kostenloses WLAN-Angebot auf die mobilen Endgeréte. Diese Technik
nutzende Museen kdnnen die Inhalte Gber ein eigenes Content Management System (CMS) zudem selbst erweitern und
korrigieren, sodass mit der geladenen App ganze Rundgange zusammengestellt, englische und sonstige Beschriftungen
erganzt oder auch Film- und Bildmaterial wiedergegeben werden konnte.

5Vgl. Gareth Brereton (Hrsg.), | am Ashurbanipal, king of the world, king of Assyria, London 2018.
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Digitale Zwillinge von
Ausstellungen und
Museen

VIRTUELLE FUHRUNGEN VERANDERN DIE WAHRNEHMUNG VON
KULTUREINRICHTUNGEN

Von FRANK DURR

Immersive Techniken und digitale Angebote tauchten wihrend des Lockdowns zahlreich
auf. Welche Moglichkeiten haben die kulturellen Einrichtungen, um sich angemessen zu
priasentieren? Das Museum der Universitdt Tiibingen und die Westfdlischen Salzwelten in

Bad Sassendorf zeigen anspruchsvolle Inszenierungen im virtuellen Raum.

Abb. 1: Das Tape-Art-Video-Kunstwerk Industrial Revolution der Berliner Kiinstlerin LaMia Michna
in der Jubildaumsausstellung Urspriinge/Origins des MUT, Foto: MUT/Marquardt.
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Der Begriff der digitalen Zwillinge fallt immer haufiger
im Zuge der ubiquitéren Debatten und Beschreibungen
der digitalen Transformationen in Deutschland und
Europa.! Die virtuellen Abbilder physischer Objekte
und Orte spielen eine immer relevantere Rolle im Hype
um digitale Welten in Bildungs- und Kulturein-
richtungen. Zahlreiche Institutionen experimentieren
bereits mit immersiven Techniken,” wie beispielsweise
das Landesmuseum Wiirttemberg® oder die Digitale
Kunsthalle des ZDF.* Wihrend des Lockdowns 2020
konnten zahlreiche digitale Vermittlungsformen den
Museumsbesuch erlebt werden. Die diversen Ansétze
digitaler Touren oder virtueller Objektprasentationen
zeigten, wie man ohne den analogen Zugang die
Besucher*innen leiten oder das Wissen von Webseiten-
besucher*innen auch auBerhalb des Museums erweitern
kann. Doch fingen oder fangen viele Museen gerade
erst an, liber Digitalisierung und deren strategische
Ausrichtung nachzudenken. Gleichzeitig erfdhrt die
Verwendung von IT-gestiitzten Mallnahmen zur
Anndherung an geisteswissenschaftliche Fragestell-
ungen seit dem Aufkommen der sogenannten Digital
Humanities immer mehr Relevanz. Digitale Techno-
logien, wie 3D-Scanning und -Druck, Virtual/
Augmented/Mixed Reality oder Haptic VR eroffnen
neue Moglichkeiten fiir objektwissenschaftliche
Arbeitsfelder und museale Angebote. Betrachtet man
niichtern die vielfdltigen Vermittlungsformen, die
bereits in Wissenschaft, Wirtschaft, Kunst und Kultur
Einzug gehalten haben, fiihrt an einer Digitalisierung
der Museen kein Weg mehr vorbei. Mit den neuen
Chancen wachsen aber auch die Herausforderungen
und Widersténde. Ist die Realitét der Museen und vieler

anderer Hauser der virtuellen Realitdt gewachsen?
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Fiir Museen und Sammlungen bieten diese Technologien
ungeahnte Moglichkeiten der Vermittlung von Wissen in
unserer Gesellschaft. Obwohl einige Museen bereits {iber
die digitalen Zwillinge ihrer Objekte und Orte
nachdenken, stehen sie doch ohne die notwendige
technische Infrastruktur, ohne entsprechend qualifi-
ziertes Personal und ohne das noétige Know-how vor
groBen Hiirden. Sie verhindern, das volle Potenzial einer
digitalen Transformation auszuschopfen und die Folgen
der immersiven Technologien zu erforschen. Die
Herausforderung im digitalen Zeitalter ist es, den
kommenden Bildungs- und Forschungsaufgaben
gerecht zu werden, damit moglichst alle gesell-
schaftlichen Interessens- und Zielgruppen an der
Wissenschaft, deren Erkenntnissen und Objekten,
Narrativen und Methoden partizipieren. Es gilt dafiir,
Inhalte und Zuginge fiir verschiedene Zielgruppen zu
realisieren, die Nutzer*innenkreise zu erweitern und die
musealen Angebote auf die Bediirfnisse einer vom
Gesellschaft

digitalen Medienkonsum geprégten

anzupassen (siche Abb. 1).

Erste Digitalisierungsprojekte am

Tibinger Universitatsmuseum

Die Eberhard Karls Universitit Tiibingen hat im Jahr
2006 das Museum der Universitédt Tiibingen MUT als
Dachinstitution aller Universititssammlungen gegriin-
det. Mit dieser zentralen Einrichtung gilt die Universitét
Tiibingen, insbesondere vor dem Hintergrund der
Empfehlungen des Wissenschaftsrats zu wissens-
chaftlichen =~ Sammlungen als Forschungsinfra-
strukturen,” als ein Pionier hinsichtlich der Neu-
bewertung, Bearbeitung und Erforschung universitirer
Sammlungen. Das MUT hat sich friihzeitig, aber
vorsichtig, mit kleineren Projekten an die Digitalisierung

herangetastet und konnte in der COVID-Hochphase
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durch bereits realisierte Projekte punkten. Die
Objektbestinde der tiber 70 Sammlungen zeichnen sich
durch ihre Heterogenitét, liberregionale Relevanz und

weltweite Singularitét aus.

eMuseum

Durch das vom Ministerium fir Wissenschaft,
Forschung und Kunst Baden-Wiirttemberg geforderte
Drittmittelprojekt MAM|MUT® war die erste grund-
legende digitale Erfassung teils prekdrer Sammlungs-
bestéinde ab 2013 am Museum der Universitét Tiibingen
MUT méglich.” Basierend auf der ersten digitalen
Erfassung der Sammlungskonvolute realisierte das
MUT 2016 das offentlich
zugéngliche Teil der MUT-Objektdatenbank prisentiert
Objekte

Textinhalten (siche Abb. 2). Der regelmiBige Export

eMuseum. Dieser

ausgewahlte in Form von Bild- und
dieser Daten erfolgt in iiberregionale Sammlungs-
portale wie die Deutsche Digitale Bibliothek, das Portal
Wissenschaftliche Sammlungen der Koordinierungs-
stelle fiir wissenschaftliche Universitdtssammlungen in
Deutschland und nicht zuletzt das Archivportal LEO-

BW des Landesarchivs Baden-Wiirttemberg.

3D-Museum

Das Museum der Universitdt Tiibingen MUT
prasentiert in Zusammenarbeit mit dem eScience-
Center der Universitit Tiibingen ein 3D-Modellprésen-
tation iiber die eigene Webseite.® Diese Online-
Plattform ermdglicht es, einzelne 3D-Modelle von
Sammlungsobjekten zuginglich zu machen (siche Abb.
3). Mit bildgebenden Verfahren und 3D-Scanning
wurden nicht nur Objekte, sondern auch Réume digital
erfasst (siche Abb. 4 und 7). Diese neuere Museums-
form zeigt auch unzugingliche Objekte aus den
Hauses und zu deren

Sammlungen des trigt
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dauerhaftenSichtbarkeit bei. Alle Modelle lassen sich
auch kostenlos herunterladen und in 3D ausdrucken.
Das 3D-Museum erweitert somit den auBlerschulischen
Lernort Museum und erdoffnet Studierenden als
Schnittstelle der neuen Studienangebote Museum &
Sammlungen und Digital Humanities die Chance, in
und zwischen diesen Bereichen eine Expertise zu

erwerben.

Besonders eindriicklich zeigt sich diese Anwendung am
Beispiel der Sérge der Taditjaina der &gyptischen
Sammlung: Das aus Innen- und Auflensarg bestehende
Ensemble, ladsst sich nur mit Hilfe der 3D-Modelle als
zusammengehorende Objektkonstellation animieren,
was aufgrund konservatorischer Bedingungen am

Original nicht zu leisten ist (siche Abb. 5).

Virtual Reality ,Schlosshofiiberdachung"

Mit Hilfe eines Virtual-Reality-Setups, das durch einen
Infrastrukturfonds der Universitit Tiibingen erworben
werden konnte, haben das das MUT und das eScience-
Center einen mobilen Stand kreiert, der es erlaubt, nicht
nur die singuldren Objektkonvolute in 3D zu préisen-
tieren (siche Abb. 6), sondern auch eine kostspielige
Vision des MUT zu begutachten: die Glasiiberdachung
des Hofs im Schloss Hohentiibingen. Durch eine Unity-
Engine wird der VR-Brillentriger im Innenhof des
Schlosses positioniert und macht virtuell erlebbar, wie
diese beeindruckende Architektur mit einer Glaskuppel,
einem Café und einem Skulpturenpark genutzt werden
konnte. Es folgten weitere virtuelle Einblicke in
Sonderausstellungen und Sammlungen, wie z. B. die
3D-Ausstellungen zu ,,Ex Machina. Leonardo da Vincis
Maschinen zwischen Wissenschaft und Kunst* oder

»Dental| Things*. ?
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360-Grad-Tour durch die Westfdlischen

Salzwelten

Die Westfdlischen Salzwelten in Bad Sassendorf bieten
aufgrund der &asthetischen Gestaltung und der
spannenden Kulturgeschichte des Salzes eine fantas-
tische Grundlage fiir eine virtuelle Tour mit auditiven
Deep-Dives. Im Erlebnismuseum ist dieser digitale
Ausstellungsbesuch seit Mai 2020 nun Realitdt
geworden. In Zusammenarbeit mit dem Kreis Soest, der
Deutschen Telekom und der Tiibinger Agentur acameo
im Rahmen des EU-geforderten Inklusionsprojekts
Smart4You, entstand ein nutzerzentrierter, digitaler
Rundgang mit der CUUUB-Technologie von acameo.
Die Tiibinger Softwareschmiede nimmt sich seit 2019
der brancheniibergreifenden 3D-Replizierung und
Kuration realer R&ume an und setzt dabei auf eine
innovative Punktewolke-Technologie, die ein virtuelles
Raumerlebnis bietet. Durch das Laser-Mapping von
gro3 dimensionierten Innenrdumen entsteht eine
sogenannte Punktewolke, die um ein UX-Interface
erweitert wird. In nur wenigen Tagen lassen sich so
digitale Zwillinge von einzigartigen Orten wie
Ausstellungen, Museen und sogar ganzen Stadtteilen
realisieren. Diese zeitsparende und &uflerst prazise Art
der Darstellung von physischen Rdumen kann durch
weitere Module erweitert werden. Auch das Deutsche
Museum in Miinchen wurde mit dieser Technologie

erfasst und im Web {iiber alle Endgerdte erlebbar

bereitgestellt.

Zum Internationalen Museumstag 2020 wurde das neue
Highlight der Westfdlischen Salzwelten freigeschaltet.
Die 360-Grad-Aufnahmen zeigen die Ausstellung des
Erlebnismuseums aus allen Blickwinkeln und erwecken
fir Nutzerinnen und Nutzer das Gefiihl, direkt vor Ort

zu sein. Der gefiihrte Rundgang gibt nicht nur eine
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Einfiihrung in den Stoff Salz, sondern stoppt auch an
den musealen Highlight-Exponaten, die die salzige
Geschichte visuell erzéhlen. Kurze Informationstexte
zu Objekten und Themenblocken reichern den
Rundgang an. Die Visitor Journey durch -einen
gefiihrten virtuellen Rundgang erweitert, bei dem sich
die digitalen Besucher*innen zuriicklehnen kénnen und
sich mit Horbeitrigen von Museumsleitung Jeanette
Metz und der wissenschaftlichen Volontirin Katharina
Armbrecht durch die Ausstellung fithren lassen.
Ausgewdhlte Stationen ermdglichen den Nutzer*innen
Deep-Dives, an denen mit weiteren Audioclips,
historischen Fotografien und Text, tiefer in die Welt des

weilen Goldes eingetaucht werden kann.

Ein zusidtzlicher 360-Grad-Modus eroffnet noch
weitere Perspektiven. So konnen sich beispielsweise
mobilitéts-eingeschrinkte Personen vor dem Besuch
verge-wissern, ob die Ausstellung iiber die benétigte
Barrierefreiheit verfiigt oder ob geniigend Sitz-
moglichkeiten fiir kurze Ruhepausen zur Verfiigung

stehen.

Bedenken, dass der virtuelle Besuch sich negativ auf die

analogen Besucherzahlen des Hauses auswirken
koénnte, haben die Westfdlischen Salzwelten nicht.
,Unser Haus ist als ein Science Center angelegt, bei
dem das spielerische Experimentieren und Aus-
probieren mit den Exponaten dazugehort™, fiihrt
Museumsleitung Jeanette Metz aus. ,,In Zeiten der
Corona-Pandemie, in der auch Museen und
Kultureinrichtungen von SchlieB- und reduzierten
Offnungszeiten betroffen sind, bietet die digitale
Fiihrung eine willkommene Mdglichkeit, das Haus rund
um die Uhr fiir Kulturbegeisterte, erkrankte Personen
oder Risikogruppen zu oOffnen", erldutert Museums-

leiterin Jeanette Metz.'°
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Die 360-Grad-Fiihrung durch die Geschichte des Salzes
ist online zu finden unter

https://salzwelten.cuuub.com/.

Resliimee

Die ersten digitalen Zwillinge von Museen zeugen vom
riesigen Potential und von der hochaktuellen Relevanz
der neuen Angebotsformen fiir Kultureinrichtungen.
Nicht nur wihrend des Lockdowns, sondern auch
wihrend der reguliren Offnungszeiten werden sich
Museen, Kunsthduser und Galerien mehr einfallen
lassen miissen, um neue Besuchergruppen nicht nur ins
eigene Haus zu locken. Nun ist wohl die Zeit
gekommen, erlebnisreiche und sinnbringende Digital-
angebote zu finanzieren und zu realisieren, um
Besucher*innen der virtuellen Rdume ebenso ernst zu
nehmen und statistisch zu erfassen, wie es im

physischen Gebdude fiir notwendig erachtet wird.

Dr. Frank Dirr

Grinder und Geschéftsfihrer der Gruppe fir digitale
Kommunikation acameo, Kreativbotschafter Baden-
Wirttemberg 2020, Lehrbeauftragter der Universitaten
Tibingen und Salzburg sowie der DHBW Heilbronn.
frank.duerr@acameo.de
https://twitter.com/frank_duerr
https://www.linkedin.com/in/dr-frank-d%C3%BCrr-
3389a326/

www.duerr-frank.de
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UNIVERSITAT ff TVARATTRE Q
TUBINGEN MUT

OBJEKTE FAVORITEN FACHBEREICHE AUSSTELLUNGEN MEINE SAMMLUNG ANMELDEN

Nilkrokodil (Crocodylus niloticus) Japanischer Brahmaspinner Ei der Trottellumme (Uria aalge)
(Brahmaea japonica)

Ei des Fischadlers (Pandion ha- Ei des Prachttauchers (Gavia arc-

Abb. 2: Das MUT eMuseum ist der 6ffentlich zugangliche Teil der MUT Datenbank, Foto: MUT.
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Abb. 3: 3D-Modell eines menschlichen Herzens (Plastinat) aus der Anatomischen Sammlung des MUT,
Foto: MUT.

Abb. 4: Die VR-Simulation zeigt den Innenhof des Schlosses Hohentiibingen mit Glasiiberdachung,
Foto: eScience-Center der Universitat Tibingen.
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Abb. 5: Animiertes 3D-Modell des altédgyptischen Sargensembles der Taditjaina mit AuBensarg und
leinerem Innensarg, Foto: MUT.

Abb. 6: VR-Station ,Gedankenbaustelle®, Foto: MUT/Marquardt.
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Abb. 7: Laser-Scan der agyptischen und klassisch-archdologischen Sammlungen des MUT im Schloss
Hohentlibingen, Foto: eScience-Center der Universitat Tabingen.

Abb. 8: Einblick in die 3D-Museumsfiihrung mit CUUUB durch die Westfalischen Salzwelten, Foto: acameo.
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1Vgl. dazu u. a. den Jahresbericht von Deloitte 2017/18, online unter.
www2.deloitte.com/content/campaigns/de/Jahresbericht/Jahresbericht/home.html.

2 Immersion (EDV) = Eintauchen in eine virtuelle Umgebung. ,,/mmersion is a metaphorical term derived from the
physical experience of being submerged in water", in: Janet Murray, Hamlet on Holodeck, New York 1997, S. 98.

3 www.landesmuseum-stuttgart.de/ausstellungen/schausammiungen/legendaere-meisterwerke/#c6067.
4 digitalekunsthalle.zdf.de/index.html.

5 jwww.wissenschaftsrat.de/download/archiv/10464-11.pdf.

6 MAMIMUT steht fur Museologische Aufarbeitung der Museumsbesténde am MUT.

7 Vgl. Edgar Bierende, Frank Diirr, Peter Moos und Ernst Seidl (Hrsg.), Sichtbare Sammiungen. Diskurse und
Dokumente des Projekts ' MAMMUT', Tubingen 2016.

8 www.unimuseum.de.

9 Alle 3D-Ausstellungen unter www.unimuseum.uni-tuebingen.de/de/ausstellungen/online-ausstellungen.html.

10 Pressemitteilung des Kreis Soest vom 18.5.2020. URL: www.kreis-
soest.de/pressemitteilungen/presseservice/1044673.php
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LeMO

LEBENDIGES MUSEUM ONLINE

VonINA FRODERMANN UND OLIVER SCHWEINOCH

LeMO ist das Online-Portal zur deutschen Geschichte, das die Zeitspanne vom

19. Jahrhundert bis heute umfasst. Uberblicks- und Vertiefungstexte, Sammlungsobjekte,
Foto- und Filmdokumente, Biografien, Jahreschroniken, Zeitzeugen und didaktisches
Material laden ein, Geschichte zu entdecken, zu recherchieren und sich zu informie-

ren. LeMO ist ein Kooperationsprojekt der Stiftung Deutsches Historisches Museum
(DHM), der Stiftung Haus der Geschichte der Bundesrepublik Deutschland (HdG) und
des Bundesarchivs.

LeMO startete 1997 als Pilotprojekt, um mit Internet-Technologien zu experimentieren
und eine Multimedia-Anwendung fiir das neue Breitbandnetz zu entwickeln und ging
1999 online. In den letzten 20 Jahren avancierte die Plattform zum groBten deutsch-

sprachigen Geschichtsportal, das als populdre Wissensquelle iiber 1.000.000 Besuche

jahrlich verzeichnet.

ZEITSTRAHL THEMEN ZEITZEUGEN BESTAND LERNEN PROJEKT Q

rén *he Besicosaett Vaiseme: 1 Welthileg  Welmarer Republiv Saugme Weltiriez

1815 1850 87N 1914 1918 1933 1939 1945 1949

Vad 3

L"Wé_imarerRepublik) AT 'A G AT " NS-Regime>

Abb. 1: LeMO-Startseite mit Zeitstrahl. Screenshot, © DHM.
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LeMO heute

2014 wurde LeMO umfassend iiberarbeitet: Mit dem
Relaunch wurde die Darstellung modernisiert und
durch groBere Abbildungen der visuelle Zugang zu
den Inhalten gestérkt. Ausgestattet mit einer trans-
parenten Navigationsstruktur und einer facettierten
Suche ermoglicht LeMO den Nutzer*innen, deutsche
Geschichte zu entdecken und sich gezielt zu
informieren.

Den Kern der Prisentation bildet die chronologische
Darstellung deutscher Geschichte von 1815 bis in die
Gegenwart in elf Epochen: Vormérz und Revolution,
Reaktionszeit, Kaiserreich, Erster Weltkrieg, Weimarer
Republik, NS-Regime, Zweiter Weltkrieg, Nach-
kriegsjahre (unterteilt in die Phasen Griinderjahre,
Modernisierung und Krisenmanagement), Geteiltes
Deutschland, Deutsche Einheit und Globalisierung.
Innerhalb der Epochen finden sich auf drei Ebenen
Uberblicks- und Vertiefungstexte. Den Einstieg bieten
grof3formatige Bilder — in der sogenannten Kontextinfo
finden sich zu jedem Artikel die Jahreschroniken,
Biografien, Zeitzeugenberichte, Audios, Videos und
weitere Abbildungen.

Die Nutzer*innen kénnen sich entweder iiber das
Menii beziehungsweise die Kapitelstruktur durch
LeMO navigieren oder iiber die facettierte Suche
gezielt nach Inhalten suchen und im reichen Bestand
recherchieren. Die jeweilige Treffermenge kann
anhand von Schlagwortern, Epochen oder Kate-
gorien eingeschriankt werden. Im Bestand befinden
sich aktuell 5.800 Objekte, die inhaltlich detailliert
erldutert und mit rechtlichen Informationen versehen
werden. Dieser objektzentrierte Ansatz unterscheidet
LeMO von anderen Wissensplattformen: LeMO bietet

damit spannende Einblicke in die Sammlungen und
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Bestinde der beteiligten Institutionen, die die

Grundlage fiir den Bereich Objekte bilden.

An die 650 Zeitzeug*innen-Beitrige umfasst der
aktuelle Bestand und erginzt mit personlichen
die

chronologische Darstellung der Kapitel. Die ersten

Erinnerungen und individuellen Berichten

Zeitzeug*innen-Berichte entstanden vor allem in
Kooperation mit Schiiler*innen, bis heute werden
fortlaufend in enger Abstimmung mit interessierten
Zeitzeug*innen neue Beitrdge aufgenommen.

Mit dem Relaunch wurde LeMO nicht nur in der
Darstellung modernisiert und mit einer komplexen
Suchfunktion ausgestattet, sondern um die Rubriken
Lernen und Themen erweitert. Wahrend Lernen
padagogische Materialien bereithilt, um Ausstellungs-
besuche didaktisch und methodisch zu begleiten oder
LeMO-Inhalte in der Schule zu behandeln, werden in
den Themenmodulen wesentliche Gesichtspunkte der
Demokratiegeschichte mit Sammlungsobjekten ver-
kniipft, hinsichtlich ihres Gegenwartsbezugs analysiert
und erginzen damit die chronologische Darstellung der

Kapitel.

Die Anfange von LeMO: Die Pilotphase

LeMO wurde 1997 ins Leben gerufen, zu einem
Zeitpunkt, als die breite Nutzung des Internets noch
nicht zu erahnen war. Die Idee zu diesem
Geschichtsportal entstand eher beildufig bei einem
Gesprach  zwischen Vertretern des Deutschen
Historischen Museums und der Deutschen Telekom.
Die Museumsvertreter wollten das neue Medium zur
Priasentation ihrer Sammlungsbestinde nutzen, die
Telekom die Auslastung ihrer Breitbandnetze testen.
Mit dem Haus der Geschichte der Bundesrepublik
Deutschland (HdAG)

in Bonn als Museum der

Zeitgeschichte und dem Fraunhofer Institut fiir
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Software und Systemtechnik (ISST) fiir die technische
Seite waren weitere Projektpartner gefunden. Bis 2005
folgten mehrere drittmittelfinanzierte Forderphasen.
Seit 2005 tragen das HdG und das DHM das Online-
Angebot.

In der ersten Projektphase ist gemeinsam mit dem
Fraunhofer Institut fiir Software und Systemtechnik
Pionierarbeit  geleistet worden. Informatiker,
Designer und Historiker lieBen gemeinsam drei-
dimensionale Welten entstehen und prisentierten
weit liber 2.000 Objekte aus den Bestinden beider
Museen sowohl auf HTML-Seiten als auch in
virtuellen Rundgéngen — zu einer Zeit, als die
Digitalisierung von Sammlungsbestéinden erst ihren
Anfang nahm. Fiir die Darstellung der 3D-Rdume
wurde Virtual Reality Modeling Language (VRML)
verwand. LeMO begriff sich schon damals nicht nur
als historische Ausstellung im Internet, sondern als
ein multimediales Informationssystem. Damals war
noch nicht absehbar, welche Dynamik Google (seit
1997 online) entwickeln wiirde und Wikipedia (2001

gegriindet) existierte noch nicht.

3D-Welten

Analog zu der Epocheneinteilung der HTML-Seiten
wurden auch die VRML-Welten in Form von
Epochenrdumen gestaltet. Nach der anfinglichen
Entscheidung fiir eine moglichst realistische,
museumsnahe Darstellung der Epochenrdume, die
bei den Besucher*innen das Gefiihl erzeugen sollte,
sich durch ein zwar virtuelles, aber doch
weitestgehend wirklichkeitsgetreues Museumsge-
baude zu bewegen, wurden im Laufe des Projekts
kreativere Zugéinge gewdihlt, um die Mdoglichkeiten

der VRML-Welten auszuloten:
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Wihrend fiir die Darstellung der Epoche des
Wilhelminischen Deutschlands eine dem damaligen
Geschmack entsprechende Museumsarchitektur
gewihlt wurde, wurde fiir die Darstellung des Ersten
Weltkriegs eine Metapher ausgewihlt, um dariiber
den Zugang zur Geschichte zu ermdglichen. So lag
der Darstellung ein Zitat von Erich Maria Remarque
zugrunde: ,.Die Front ist ein Kdfig“.'! Dement-
sprechend erschien der Ausstellungsbereich als
dreidimensionaler Gitterkédfig, der die ausweglose
Situation widerspiegeln sollte. Die entstehenden
Nischen dienten als Rahmen fiir Fotografien aus dem
Weltkrieg, als Einbettung fiir Schlagworte und als
Eintritt in weitere 3D-Welten, in denen Themen wir
Kunst, Alltag und Kriegspropaganda vertieft
wurden.

Fiir die Darstellung der Weimarer Republik wurde
eine Visualisierungsform gewihlt, die weit iiber die
Moglichkeiten einer analogen Ausstellung hinaus-
ging. Es entstand eine Welt aus geometrischen
Korpern als Trager fiir Themenschwerpunkte wie
Wissenschaft und Forschung, Industrie und
Wirtschaft, Innenpolitik, Kultur etc. Betraten die
Besucher*innen den Raum Innenpolitik, eroffnete
sich ein aus der Vogelperspektive gesehenes, scheinbar
Schema.

zweidimensionales Durch  Navigieren

verwandelte sich dieses in eine dreidimensionale
stadtdhnliche Landschaft und einzelne betretbare
»Gebdude der Verfassung (Volk, Reichstag,
Reichsprisident, Justiz, Auswértiges) 6ffneten sich den
Besucher*innen.

So wurden in dieser ersten Pilotphase mit den 3D-
sowohl

Welten die Moglichkeiten des Internets

technisch als auch konzeptionell erkundet und
Geschichte kreativ inszeniert. Als Pilotprojekt angelegt,

endete die Entwicklung der 3D-Welten jedoch auch mit
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Ende der Drittmittelfinanzierung. In einem einjahrigen
Folgeprojekt LeMO+ entstanden Guided Tours durch
die 3D-Welten, die auch ohne Breitbandanschluss
empfangen werden konnten. Dariiber hinaus wurde ein
Tool fiir die Fragen der Nutzer*innen entwickelt und
der Einsatz von LeMO in Schulen getestet. Neben der
Nutzung von LeMO im Unterricht und zur Recherche
wurden von Schiiler*innen Zeitzeugenbeitrige er-
arbeitet und selbst multimedial aufbereitet. Dies wurde
tiber ein eigenes Online-Autorensystem ermdglicht.

Die parallel zu den 3D-Welten entwickelten HTML-
Seiten bilden bis heute das LeMO-Fundament. Der
Anspruch einer virtuellen und die technischen
Moglichkeiten erforschenden Ausstellung ist dem
Selbstverstindnis des multimedialen Geschichtsportals
gewichen, das basierend auf den Dauerausstellungen
und Sammlungsbestinden der H&user historisches
Wissen im Uberblick und mit museumspezifischen
Mitteln présentiert und damit durchaus Merkmale einer
klassischen Ausstellung aufweist. Die Visualisierung

von historischem Wissen mithilfe von Objekten

entspricht den heutigen Mediengewohnheiten.

Die Nutzer*innen von LeMO

LeMO spricht viele Menschen an: Erhebungen belegen,
dass die Nutzer*innen-Gruppen von Jugendlichen bis
zu Senior*innen mit Interesse an Geschichte reichen,
dabei sind Tlberproportional Schiiler*innen und
Lehrer*innen, Student*innen und Multiplikator*innen
im Bereich der Erwachsenenbildung vertreten.

Die Ergebnisse einer 2017 durchgefiihrten Online-
Umfrage zeigen, dass LeMO insbesondere von den
folgenden Zielgruppen besonders gut angenommen
wird: Schiiler*innen/ Studenten*innen/ Multiplika-

tor*innen, historisch Interessierte bezichungsweise
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Profirechercheur*innen und ,Internet-Surfer*innen*
mit wenig historischen Vorkenntnissen.

60 Prozent der insgesamt 3441 Befragten geben an,
LeMO im Kontext von Schule und Unterricht zu nutzen,
11 Prozent im Studium, 35 Prozent privat und 17
Prozent beruflich. Dieses Zahlen decken sich mit der
Altersstruktur der LeMO- Nutzer*innen. 40 Prozent
sind 14 bis 19 Jahre alt, die Altersgruppen 20 bis 29, 30
bis 39, 40 bis 49 und 50 bis 59 Jahre sind mit jeweils

rund 10 Prozent vertreten.

Etwa ein Drittel der Befragten verfiigen iiber einen

Universitdtsabschluss  beziehungsweise Promotion,
etwa ein Viertel hat das Gymnasium, die
Fachoberschule oder die Erweiterte Oberschule

abgeschlossen und jeweils 15 Prozent haben einen
Hauptschulabschluss, vergleichbare Abschliisse oder
befinden sich noch in Ausbildung.

Uber 50 Prozent der Befragten besuchen LeMO zum
ersten Mal, 18 Prozent sind hiufige und rund 20 Prozent
regelmifBige Besucher*innen. 75 Prozent der Befragten
wiirden LeMO weiterempfehlen.

Aufmerksam werden die LeMO-Nutzer*innen vor
allem (70 Prozent) durch Internetrecherchen und
Suchmaschinen.

30 Prozent wurden in der Schule, durch Lehrer*innen
oder im Studium und 6 Prozent {iiber private
Empfehlungen auf LeMO aufmerksam. Uber die
Webseite beider Museen, Social-Media-Kanile sowie
Print- und Werbematerialien finden rund 20 Prozent zu
der Plattform.

Auch im Ausland erfreut sich LeMO hoher Beliebtheit
(Quelle: Piwik 2018): Deutschland — 658.959; USA —
106.298; Osterreich — 43.355; Schweiz — 42.895; Ver-
einigtes Konigreich — 34.340 ; Frankreich — 33.697;
Italien — 16.018; Niederlande — 12.634; Russland —
16.319 ; Spanien — 13.319 ; Polen — 11.431
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Die konstant sehr hohen Zugriffszahlen belegen, dass
sich LeMO als zitierfahige Quelle mit fundierten und
attraktiven Inhalten tiber die Jahre erfolgreich behauptet
hat. Im Januar 2019 verzeichnete LeMO rund 100.000
Besuche, mit einer durchschnittlichen Verweildauer
von 15 Minuten und 500.000 eindeutigen Seiten-

ansichten.

Ausblick

LeMO wird fortlaufend weiterentwickelt. Inhaltlich
folgen anldsslich des 100-jahrigen Jahrestags der
Griindung der Weimarer Republik in den kommenden
Monaten neue Beitrdge zu den Themen Demokratie,
Offentlichkeit, Freiheitsrechte — das DHM wird in
diesem  Zusammenhang mit  Gastautor*innen
verschiedener Institutionen sowie dem Leo Baeck
Institute (LBI) zusammenarbeiten.

Auch die Rubriken Lernen und Themen werden 2019
um neue Beitrdge zum Oberthema Demokratie und
Diktatur ergénzt. Gemeinsam mit dem Fachbereich
Bildung und Vermittlung und gefordert durch die
Hertie-Stiftung entstehen péddagogische Materialien fiir
Schiiler*innen und Lehrer*innen, die den Ausstellungs-
besuch didaktisch und methodisch begleiten oder
Anregungen bieten, LeMO-Inhalte in der Schule zu
behandeln. In vier neuen Themenmodulen werden
Demokratie-Aspekte verschiedener Epochen betrachtet.
Geleitet von den Fragen Was ist Demokratie?, Wie wird
man eigentlich Demokrat?, Was kann man fiir die
Demokratie tun? und Was zdhlt meine Stimme? werden
Objekte aus der Sammlung des DHM verkniipft und

hinsichtlich ihres Gegenwartsbezugs analysiert.
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Ina Frodermann

frodermann@dhm.de

Oliver Schweinoch

schweinoch@dhm.de
Deutsches Historisches Museum
LeMO - Lebendiges Museum Online

Unter den Linden 2, 10117 Berlin

Der Artikel entstand im Friihjahr 2019.
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Vereinigte Staaten

~ Osterreich

Schweiz

Vereinigtes Konigreich

Andere

Deutschland

Abb. 6: Herkunft der LeMO-Nutzer*innen, Piwik-Erhebung 2018. © DHM.

1 Vgl. Erich Maria Remarque, Im Westen nichts Neues, Berlin 1929.
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Unsichtbares sichtbar
machen

DAS MIXED REALITY OPEN LAB IM MUSEUM FUR ANTIKE SCHIFFFAHRT
DES RGZM

Von DOMINIK KIMMEL UND MICHAEL ORTHWEIN

Im Mixed Reality Open Lab (MROL) am Romisch-Germanischen Zentralmuseum, Leibniz-
Institut fiir Archdologie (RGZM) erproben Archidolog*innen, Vermittlungsexpert*innen
und Programmier*innen gemeinsam mit Mediendesignern*innen (HS Mainz) und Psycho-
log*innen (IWM-Tiibingen) wie digitale Rekonstruktionen und Visualisierungen mit Hilfe
von Zukunftstechnologien wie Virtual und Augmented Reality (VR/AR) in geeigneter
Weise in der musealen Vermittlung eingesetzt werden konnen. Im Zentrum eines Probe-
Ausstellungsszenarios im Museum fiir Antike Schifffahrt des RGZM in Mainz steht das
Wrack eines im 1. Jahrhundert v. Chr. gesunkenen romischen Frachtschiffs. Der vorlie-
gende Beitrag beschreibt Fragestellungen, Versuchsaufbau und erste Erfahrungen aus der

Umsetzung.

Abb. 1: Mixed Reality Open Lab - virtuelle Unterwasserwelt: realitdtsnahe Rekonstruktion des Wrackbefundes
und schemenhafte Rekonstruktion des Frachtschiffes. Screenshot aus der VR-Applikation.
© Beyond the Screen/HS Mainz, Foto: Ferdinand Lotz/RGZM.
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Eintauchen in dreidimensionale

Erlebnisse

Kiinstliche Realititen bringen ihre Anwenderinnen und
Anwender in dreidimensionale Welten, die sie in der
Realitdt nicht aufsuchen kénnen oder auch in Welten,
die es nicht mehr gibt. Simuliert durch die neuen
medialen Technologien konnen sie Zeitreisen machen
oder sich an beliebige Orte versetzen. Digitale Medien
konnen (beispielsweise historische) Prozesse und
Ereignisse im Zeitraffer oder Zeitlupe darstellen oder
den Betrachter*innen Perspektiven ermdglichen, die sie
in der Realitit nie einnehmen konnten. Immersive
Medien, also mediale Umfelder, in die die
Benutzer*innen zur Génze eintauchen kénnen, gehen
noch einen Schritt weiter. Sie verbinden die Darstellung
eines Objekts mit seiner Umgebung und setzen es in
einen umfassenden Kontext. In virtuellen Welten sind
die Dimensionen von Zeit und Raum vollig frei
modellierbar und erlauben den Anwender*innen
sowohl den Mikro- als auch den Makrokosmos zu

betreten und direkt zu erfahren.

Diese Moglichkeiten gibt es nicht erst seit der der
Erfindung digitaler virtueller Realititen, auch Dio-
ramen, Rotunden und dhnliche Szenarien konnen als
analoge Pendants (beziehungsweise Entsprechungen)
dieser neuen Medientechnologie gesehen werden.
Immersive Medien gehen aber dariiber hinaus. Hier
haben Anwender*innen die Moglichkeit eine
vollstindige Raumerfahrung zu machen, und Artefakte
in ihrem urspriinglichen Funktionskontext und bewegt
zu sehen. Durch Koppelung dieser Eindriicke mit der
Interaktionsforderung immersiver Medien avancieren

die Dbisher passiven Betrachter*innen zu aktiven

Zeug*innen eines komplexen Gefliges.
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Virtuelle Erlebnisse vergangener Zeiten

und die Verantwortung der Museen

Gerade fur archidologische Museen, die es oftmals mit
fragilen oder nur in Resten erhaltenen Funden und
Befunden zu tun haben, bieten die rasant voran-
schreitenden Entwicklungen der digitalen Medien-
technologien immer vielseitigere Moglichkeiten fiir den
Einsatz in der musealen Vermittlung. Moderne drei-
dimensionale digitale Rekonstruktionen und virtuelle
Welten lassen vergangene Dinge in hoher Aufldsung,
lebensecht wiedererscheinen — die Unterscheidung von

Realitit und Virtualitdt wird dabei immer schwerer.

Museen als wissenschaftliche FEinrichtungen und
Lernorte mit ihrer besonderen Bedeutung als Orte des
Dialogs zwischen Wissenschaft und Gesellschaft,
tragen eine grofe Verantwortung beim Einsatz dieser
neuen Medien. Denn hochrealistische Bilder oder
immersive Welten konnen — wie auch lebensgrofle
Nachbauten oder Inszenierungen im Raum — starke
Eindriicke bei Besucherinnen und Besuchern hinter-
lassen. Darin liegen Fluch und Segen gleichermaf3en.
Einerseits werden die Moglichkeiten immer besser,
realititsnahe Darstellungen von Dingen und Szenen zu
schaffen, die es nicht mehr gibt, oder die Besu-
cher*innen sonst nie sehen konnten. Andererseits
kénnen die so erzeugten Bilder auch stark suggestiv
wirken. Gerade fiir die Rekonstruktion historischer oder
archdologischer Sachverhalte sollten daher die tech-
nischen Mdoglichkeiten nicht unreflektiert ausgeschopft
werden. Denn jederzeit konnen die Betrachter*innen in
Gefahr geraten, sich ein Bild von einer Vergangenheit
zu machen, das es vermutlich genau so nie gegeben hat
und das auch durch neuere Erkenntnisse der

Wissenschaft moglicherweise bereits wieder iiberholt

wurde.
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Mediales Experimentierfeld im Museum
- das Mixed Reality Open Lab

Um diese Auswirkungen und weitere Moglichkeiten
des Medieneinsatzes zu untersuchen, wurde ein
Experimentierbereich inmitten des laufenden Muse-
im Museum flir Antike Schifffahrt
geschaffen, das Mixed Reality Open Lab.

umsbetriebs

Zur Erstellung von digitalen Kopien — wie auch in
jungerer Zeit zur Erprobung immersiver Medien im
Museum — besteht seit vielen Jahren eine enge Koope-
ration zwischen dem RGZM und der Hochschule
Mainz, auf deren Erfahrungen das Projekt aufbaut. Das
MROL ist ein Projekt des RGZM in Zusammenarbeit
mit dem Leibniz-Institut fiir Wissensmedien, Tiibingen
und dem Studiengang Zeitbasierte Medien der
Hochschule Mainz (konsekutive Kursreihe Beyond The
Screen).’ Partner ist die Firma Tuomi, Trier. Das Projekt
MROL wird ermoglicht durch den Aktionsplan Leibniz
Forschungsmuseen des Bundes und der Liander zur
Stiarkung dieser Héuser als Orte des Dialogs und des
Wissenstransfers. Die Untersuchungen im MROL
leisten dariiber hinaus einen Beitrag zu den Forschungs-
aktivititen im Leibniz-Forschungsverbund Historische

Authentizitdt.*

Publikumsforschungen - empirische

Untersuchungen zur Wirkung

Das Mixed Reality Open Lab versteht sich als offener
Ort. Durch seinen Standort in der Ausstellung des
Museums fiir Antike Schifffahrt konnten Besucher-
innen und Besucher wihrend der Entwicklungsphase an
der Arbeit des Open Lab teilhaben und mit den
Wissenschaftler*innen und Entwickler*innen in Dialog
treten. Ein wesentlicher Teil des Projekts waren dabei
auch empirische Wirkungsanalysen beim Publikum.

Mit Befragungen und Beobachtungen wird untersucht,

137

welche dieser Vermittlungsangebote am besten zum
Ziel fiihren und welche Entwicklungen kiinftig noch
nétig sind, um ein authentisches und sinnvolles, aber
auch spannendes und unterhaltsames Museumserlebnis

zu bieten.

Geschichte(n) in Realitdt und Virtualitat

Ausgangspunkt eines experimentellen Ausstellungs-
szenarios im Museum fiir Antike Schifffahrt sollte ein
gut dokumentierter archdologischer Befund sein, an
dem sowohl wirtschaftsarchdologische Aspekte, als
auch Methoden der archéologischen Forschung,
insbesondere der Rekonstruktion, gezeigt werden

konnen.

Die Wahl fiel auf das sogenannte Wrack von La
Madraque de Giens, ein im ersten Jahrhundert vor
unserer Zeitrechnung vor der franzosischen Mittel-
meerkiiste gesunkenes romisches Frachtschiff. Zu
diesem befindet sich ein Holzmodell des Rumpfs im
Mafstab 1:10 in der Ausstellung, das 2003 in der
hauseigenen Werkstatt des Museums auf der Basis neu

entwickelter Linienrisse hergestellt wurde.’

Zur Vermittlung der Geschichte im Museum wurden
zwel miteinander verbundene, immersive Narrative
entwickelt, die von Experten und Studierenden der
Hochschule Mainz in Virtual- und Augmented- Reality
umgesetzt wurden. Das erste Narrativ befasst sich mit
dem Wrack, seiner Konstruktion und seiner
Erforschung. Die Besucher*innen sollen verstehen,
welche Schritte (vom Befund bis zur Rekonstruktion)
seitens der Wissenschaftler*innen unternommen
wurden. Dazu werden die Besucher*innen in eine
virtuelle Unterwasserwelt direkt zum Wrack gefiihrt. In
einem virtuellen Tauchgang, der mittels eines VR-Brille

zu erleben ist, konnen Besucher*innen das Wrack selbst
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begehen, erforschen und erfahren, wie es die
Unterwasserarchdolog*innen hinterlassen haben. Dank
einer umfangreichen Dokumentation des archéo-
logischen Befunds konnten bei der Erstellung des
naturgetreuen Nachbaus des Wracks nebst diversen
Planzeichnungen iiber 1.000 Fotografien ausgewertet
werden, die wichtige Informationen {iber die
Anordnung der Funde, die Mdglichkeiten partieller
Fotogrammetrie-Referenz  und zur Oberflachen-
beschaffenheit boten. Bereits im Konzept wurde die
Idee aufgegriffen, den Besucher*innen Ausgrabungs-
kampagnen aus mehreren Jahrzehnten gleichzeitig

vorzustellen.

Dadurch wird den Anwender*innen im Rahmen der
virtuellen Erfahrung nicht nur die Gelegenheit geboten
die immensen Ausmale des Wracks (etwa 40 m Léange)
zu erfassen sondern auch mit diversen Funden wie zum
Beispiel Amphoren zu interagieren, sie zu heben und

aus nichster Ndhe zu betrachten.

Die betrichtlichen Ausmafle des Wracks stellen auch
eine besondere Herausforderung fiir die Hardware dar,
die den Nutzer*innen derzeit ein begehbares
Handlungsareal von 5 mal 5 Metern ermdoglicht. Als
Losung wurde hier die Mdglichkeit der sogenannten
Teleportation gewdhlt: Mit Hilfe eines Controllers sind
die Nutzer*innen in der Lage einen Ort, zu dem sie
»Springen‘ mochten, mittels eines optischen Indikators
auszuwihlen und sich per Klick dorthin zu versetzen.
Um die Nutzer*innen zur weiteren Erkundung zu
ermuntern, wurden virtuelle archéologische Zeichen-
bretter in der Wrackszenerie verteilt. Sie vermitteln bei
einer Interaktion (beim Greifen) zusétzliche Infor-
mationen zu den Besonderheiten des Befunds an dem

die Nutzer*innen gerade stehen.
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Das zweite Narrativ befasst sich mit wirtschafts-
archdologischen Aspekten, die anhand der Schiffs-
rekonstruktion gezeigt werden konnen. Im Zentrum
steht der Lebenszyklus eines antiken Frachters, von der
Investitionsentscheidung bis zu seiner Havarie. Dazu
wurde eine AR-Applikation geschaffen, die eine
Verbindung zwischen Holzmodell und digitalen Bildern
herstellt. Betrachten die Besucher*innen das Modell
mittels eines davor gehaltenen Tablets, beziehungs-
weise eines Handys, sehen sie Rekonstruktions-
erweiterungen des Schiffs sowie verschiedene Szenen
aus seiner Geschichte, die iiber das Modell geblendet
werden. Die Besucher*innen werden dabei bewusst
nicht Teil der Handlung. Sie werden aber zu
Beobachter*innen und Entdecker*innen aus einer

wihlbaren Perspektive.

In den vier Stadien [Investitionsentscheidung, Bau,
Beladung im Hafen und Fahrt werden vor allem zwei
Darstellungsstrategien eingesetzt. Bei der Investitions-
entscheidung sowie beim Bau erscheint hinter dem
Modell ein Portal durch das man in RealgréBe das
Szenario sozusagen ,live” verfolgen kann. So zum
Beispiel erscheint ein Atrium einer Romischen Villa.
Hier verhandeln der Reeder und der Hindler die
Investition. Das reale Modell des Schiffs dient hier als

Schiffsmodell in der Szenerie.

Bei der zweiten Strategie wird das reale Model von

einer Idealdarstellung {iberlagert und dient als

Darstellung des Originalschiffs aus der Vogel-
perspektive. Dies eroffnet den Betrachter*innen die
Moglichkeit einer ,,Guliver“-Perspektive eines belebten
6 mal 7 Meter ,,Quasi““-Dioramas. Hier konnen sowohl
die Handlung im Hafen als auch die auf dem Schiff
betrachtet werden. Dabei konnen die Betrachter*innen

selbst bestimmen, wie nahe sie das Tablet an die
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einzelnen Figuren und Gegenstidnde halten. Sowohl bei
der VR- als auch bei AR-Anwendung bestimmen die
Nutzer*innen die Verweildauer und Motivauswahl

selbst.

Glaubwirdigkeit und Nachvollziehbarkeit

der wissenschaftlichen Prozesse

Auf die Verantwortung der Wissenschaftsvermittlung
und der Museen wurde bereits oben hingewiesen.
Gerade weil moderne digitale Medien hochrealistische
Rekonstruktionen oder Simulationen erlauben, ist es
ndtig, den Besucher*innen oder Nutzer*innen gegen-
tiber grofftmogliche Transparenz bei der Nachvoll-
ziehbarkeit der erfolgten Schritte und der Belastbarkeit
der Quellen walten zu lassen. Im Gegensatz dazu kann
jedoch der Wunsch der Nutzer*innen stehen, ein
moglichst perfektes, detailliertes Bild zu erhalten.
Beispiele aus der Medienforschung zeigen allerdings,
dass nicht immer der hochste Detaillierungsgrad die

hochste Glaubwiirdigkeit erzeugt.

Transparenz und (wie wir glauben) dadurch Glaub-
wirdigkeit und Authentizitdt werden im Mainzer
Probesetting auf mehrere Weisen hergestellt. Die
Besucher*innen der virtuellen Unterwasserwelt erleben
zwei Realititsebenen. Die realititsnahe Darstellung der
Wrackszenerie vermittelt den Eindruck tatsdchlich
dabei (da) zu sein. Sie stellt fiir die Besucher*innen in
diesem Moment das Hier und Jetzt dar. Das Wrack und
seine umgebende Wasserwelt konnte auf der Grundlage
hervorragend dokumentierter Grabungsbefunde, von
Pléanen und zahlreichen Unterwasserfotos rekonstruiert
und so realititsnah und authentisch wie moglich

dargestellt werden.

Die Rekonstruktion der Gestalt des Schiffes, wie sie in

romischer Zeit gewesen sein konnte, ist weniger
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eindeutig. Das Wrack war zwar in Teilen gut erhalten,
etliche Teile, wie Aufbauten oder Takelage, waren
jedoch vollig vergangen. Sie konnen nur aufgrund von
Vergleichen rekonstruiert werden. Deshalb wird die
Schiffsrekonstruktion nur schemenhaft, als Linien-
modell, nicht aber fotorealistisch dargestellt. Realistisch
dargestellt ist das, was von den Tauchern tatsdchlich am
Meeresboden vorgefunden wurde. Mit Linien ange-
deutet dagegen ist alles, was Forscher*innen begriindet
herleiten oder vermuten. FEindrucksvoll ist diese
schematische Rekonstruktion dennoch, da sie sich in
RealgroBe im Mafstab 1:1 vor den Besucher*innen
entfaltet. Sie bietet ihnen Raum filir eigene, neue

Interpretationen und Gedanken und findet bisher

tiberaus groBen Zuspruch.

In wieweit die Rekonstruktionen in der Unterwasser-
welt fiir die Besucherinnen und Besucher glaubwiirdig
sind, ist Bestandteil noch laufender empirischer

Untersuchungen im Rahmen des Projekts.

Digitale Medien fir die inklusive

Museumsentwicklung

Die beiden digitalen Applikationen sind eingebettet in
inklusiv gestaltete Informationen zum Schiff und zu
seiner Erforschung. Mittels einer Audiofiihrung, die
tiber Smartphones oder kleine Tablets desselben
Systems wie flir sechende Besucher*innen abgerufen
werden kann, sowie taktile Elemente, wie ein 3D-Druck
des Wrackbefunds, wird die Geschichte des Schiffs
auch fiir blinde und sehbehinderte Menschen erfahrbar.
Die sehenden Besucher*innen konnen sich Infor-
mationen {iber die Navigation am Tablet nach
individuellen Vorlieben selbst auswéhlen, die
Blindenfiihrung hingehen ist linear gestaltet. Die

Nutzer*innen erhalten detaillierte Anleitungen zur
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Bewegung im Raum, die auch durch ein Leitsystem am

Boden unterstiitzt werden.

Entwicklungen in der Industrie, um VR und AR auch
fiir blinde Menschen nutzbar zu machen, klingen
vielversprechend und sollten auch fiir den musealen
Kontext weiterverfolgt werden. Einsatzmoglichkeiten,
die im Rahmen der aktuellen Projekte diskutiert
wurden, miissten dazu in weiterfiihrenden Vorhaben

entwickelt und erprobt werden.

Digitale Rekonstruktion und der Umgang

mit den Quellen

Wollen der Besucher oder die Besucherin die virtuellen
Rekonstruktionen mit ihren Evidenzen, den ,,authen-
tischen® Quellen vergleichen, wechseln sie im aktuellen
Mainzer Probesetting das Medium. Direkt neben der
VR-Welt kann man auf Tablets oder Smartphones
gemeinsam mit weiterfiihrenden Erklarungen eine
Auswahl originaler Unterwasserbilder und Pléne sehen.
Diese konnen dort an einem GroBfoto an sieben
ausgewahlten Stellen iiber eine NFC-Schnittstelle
abgerufen werden. Dort haben die Besucher*innen die
Moglichkeit in Ruhe Informationen zu lesen und die
verschiedenen Ebenen der Rekonstruktion mit Thren
Quellen und Referenzen zu vergleichen. Ob dies gelingt
und die Umsetzung auch das gewlinschte Verstindnis
fiir den Vorgang der Rekonstruktion und ausreichend
Glaubwiirdigkeit bei den Besucher*innen erzeugt, ist
ebenfalls Teil der empirischen Besucher*innen-Studien

im Projekt.

Die Bilder der Originalbefunde sowie weiterfithrende
Informationen zum Lesen und Hoéren werden {iber
Smartphones oder Tablets bereitgestellt, die gleichfalls
tiber NFC-Schnittstellen verbunden werden. Hier

kommt ein System der Firma Tuomi zum Einsatz. Die
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Daten werden zentral auf einem Server bereitgestellt
und konnen direkt iiber ein internes WLAN-Netz oder
tiber eine App abgerufen werden. In diesem
Zusammenhang wird erprobt, wie Besucher*innen
diese Medien nutzen und wie sie beschaffen sein
miissen, damit sie optimal eingesetzt werden konnen.
Insbesondere wird ausgewertet, welche Informationen
Besucherinnen und Besucher abrufen, in welcher

Reihenfolge und wie viel Zeit sie sich dafiir nehmen.

Alternativ konnte Benutzer*innen der VR-Welt auf
Wunsch originale Unterwasserbilder und Arbeits-
schritte der Wissenschaftler auch direkt im VR-Medium
(hier also mittels der VR-Brille) gezeigt werden.
Uberlegungen dazu wurden nicht weiter umgesetzt, da
der Konzeptions- und Programmieraufwand im
laufenden Projekt zu hoch gewesen wire. Moglicher-
weise kann eine solche — engere — visuelle Verschrank-
ung der VR-Erlebnisse mit den Quellen bei den
Nutzer*innen ein noch besseres Verstindnis fiir das

Verhiltnis von Quelle und Rekonstruktion erzeugen.

Sinnvolle Modglichkeiten der Verbindung -einer
hochaufgelosten Immersion mit der Realitdt wéren
insbesondere fiir den Einsatz im Museum lohnende
kommender

Forschungs- und Entwicklungsfelder

Projekte.

Freies Erlebnis oder didaktische

Anleitung?
Beobachtungen im Betrieb zeigen, Museumsbesucher-

innen und -besucher, bendtigen in der Regel — in
unterschiedlicher Intensitidt — Anleitung zur Benutzung
der Applikationen. Und, soll das virtuelle Erlebnis den
Anspruch haben, iiber die Begeisterung fiir das neue
Medium und die Befriedigung des Spieltriebs hinaus

den Besucher*innen Informationen oder Wissen zu
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vermitteln, bendtigen sie auch dort — vergleichbar mit
der realen Welt — Anleitung und Orientierung. In
welchem Umfang dies am besten erfolgt und in wieweit
Wahl und Alternativmoglichkeiten beim Abruf der
Informationen sinnvoll sind, gilt es weiter zu unter-
suchen. Eine iiberarbeitete Version der Unterwasser-
welt, die seit Ende 2019 in Betrieb ist, bietet daher die
Moglichkeit durch eine virtuelle Interaktion passende
Audioinformationen abzurufen. Die Wirkung beider
Varianten, die Version mit Audioerkldrungen und die
textfreie Version kann nun so im Rahmen einer

kiinftigen Studie vergleichend untersucht werden.

Schlussbemerkung

Wollen die Museen auch kiinftige Generationen
erreichen, miissen sie sich deren verdnderten Seh- und
Mediennutzungsgewohnheiten anpassen — und sie tun
das auch. Die Moglichkeit, Quellen der ,,realen Welt*
mit virtuellen Welten zu verbinden ist eine der ganz
besonderen Chancen fiir die Weiterentwicklung der
Museen im digitalen Zeitalter. Thre Botschaften und
Geschichten basieren auf nachweisbaren Quellen und
wissenschaftlich  fundierter Erkenntnis. Diesem
Anspruch miissen — insbesondere die wissen-
schaftlichen Museen — gerecht werden, auch wenn sie

die Moglichkeiten modernster digitaler Medien nutzen.

Mag. Dominik Kimmel

Leiter des Projektes Mixed Reality Open Lab (MROL)

stv. Sprecher des Leibniz-Forschungsverbundes Historische
Authentizitat

ROémisch-Germanisches Zentralmuseum, Leibniz-
Forschungsinstitut fiir Archdologie

Ernst-Ludwig-Platz 2, 55116 Mainz

kimmel@rgzm.de
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Prof. Michael Orthwein

Professor fur Computeranimation / VR, AR Immersion
Hochschule Mainz

WallstraBe 11, 55122 Mainz

michael.orthwein@hs-mainz.de
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Abb. 2: Befundsituation unter Wasser mit dem freigelegten Wrack und zahlreichen Amphoren. Zu sehen sind
unterschiedliche Phasen der Freilegung. Urspriinglich hatte das Schiff Gberall Amphoren geladen. Ebenfalls im
Bild mehrere archdologische Zeichenbretter, die die Besucher*innen auf besondere Details hinweisen.
Screenshot aus der VR-Applikation. © Beyond the Screen/HS Mainz, Foto: Ferdinand Lotz/RGZM.

Abb. 3: Detailansicht der Befundsituation unter Wasser. Zu sehen ist der freigelegte Boden des Laderaumes.
Screenshot aus der VR-Applikation. © Beyond the Screen, HS Mainz, Foto: Ferdinand Lotz/RGZM.
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Abb. 4: Befundsituation unter Wasser. Zu sehen ist der freigelegte Boden des Laderaums. Im mittleren Teil
befinden sich noch zahlreiche Amphoren. Urspringlich hatte das Schiff Gber 6.000 Amphoren geladen.
Screenshot aus der VR-Applikation. © Beyond the Screen/HS Mainz, Foto: Ferdinand Lotz/RGZM.
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Abb. 5: Befundsituation unter Wasser. Amphoren mit Wein bildeten die Hauptladung des Frachtschiffs.
Besucherinnen und Besucher kénnen Amphoren auch virtuell in die Hand nehmen. Screenshot aus der VR-
Applikation. © Beyond the Screen/HS Mainz, Foto: Ferdinand Lotz/RGZM.
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Abb. 6: ,Unter Wasser" kdnnen die Besucher*innen an interessanten Stellen des Wracks archaologische
Zeichenbretter in die Hand nehmen und Rekonstruktionsskizzen mit den schemenhafte Rekonstruktionen
vergleichen. Screenshot aus der VR-Applikation. © Beyond the Screen/HS Mainz, Foto: Ferdinand Lotz/RGZM.

Abb. 7: Schemenhafte Rekonstruktion des Frachtschiffs. Darunter ist der Wrackbefund zu sehen. Screenshot
aus der VR-Applikation. © Beyond the Screen/HS Mainz, Foto: Ferdinand Lotz/RGZM.
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Abb. 8: Die Investitionsentscheidung: AR-Applikation mit Szenen aus dem Lebenszyklus des Frachters; im
Hintergrund ist dessen Holzmodell zu sehen. © Beyond the Screen/HS Mainz; Foto: Dominik Kimmel/RGZM.

Abb. 9: Besucher mit der VR Brille (HTC Vive). Besucherinnen und Besucher kénnen sich auf einer Flache von
rund sechzehn Quadratmetern frei im Raum bewegen. Am Boden ein Druck der digitalen Rekonstruktion des
Wracks im MaBstab 1:1. Foto: René Muller/RGZM.
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Abb. 10: Am GroBbildschirm kann man mitverfolgen, was der Nutzer beziehungsweise die Nutzerin der VR-
Brille gerade macht und wohin er/sie schaut. Auf diese Weise wird die virtuelle Tour zum Gemeinschafts-
erlebnis. Foto: René Miller/RGZM.

= T ¢
Abb. 11: Mit dem Tablet oder Smartphone kénnen Uber eine NFC-Schnittstelle Informationen zum Wrack zum
Lesen und Hoéren abgerufen werden. Eine eigene Audioflihrung gibt es fir Blinde und sehgeschadigte
Menschen. Foto: René Muller/RGZM.
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Abb. 12: Das im RGZM gefertigte Holzmodell des Frachterrumpfs im MaBstab 1:10 steht im Zentrum des
Mixed Reality Open Lab. In einer Mixed-Reality-Applikation wird es mit Szenen aus dem Leben des Frachters
bespielt. Blinde Menschen kdnnen die Bauweise des Schiffes ertasten. Foto: René Miiller/RGZM.

e

Abb. 13: Neben der VR-Applikation kann der Wrackbefund auch an einem 3D-Druck ertastet werden.
Foto: Dominik Kimmel.
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1 Martin Warnke, ,Size Does Matter”, in: Institut fir Neue Medien (Hrsg.), 1. Symposium filir Schwerdatenforschung,
Frankfurt am Main 1998, online unter opus.uni-lueneburg.de/opus/volltexte/2009/14174/pdf/Kulturinformatik.pdf, S. 339—
353.

2 Adaptiert nach der literaturwissenschaftlichen Methode des Distant Reading; siehe Franco Moretti, Distant Reading,
Konstanz 2016.

3 Wissenschaftliche Leitung: Dominik Kimmel (RGZM), Michael Orthwein (HS Mainz), Stephan Schwan (IWM) und
Ronald Bockius (RGZM). Technische Koordination: Ferdinand Lotz. An der Entwicklung beteiligt waren folgende
Studierende im Kurs Beyond The Screen: Roxana Léwenstein, Aaron Franz, David Krick, Max Zink, Jochen Funk, Erfan
Mehdibeiraghdar, Corbin Sassen, Jan Duran, Timur Ariman, Jannis Oing, Larissa Joos. Projektbeteiligte am RGZM:
Thomas Schmidts, Antje Kluge-Pinsker, Ingrid Schmidts-Jutting, Sandra Hahn, Cecilia Plichta, Sabrina Bockius, Till
Muller, Peter Werther, Katja Holzl, und Werner Vollrath. Weiters beteiligt: tukasz Kotodziejczyk, Anna Preiss.

4 www.leibniz-historische-authentizitaet.de/start/ (letzter Aufruf am 10. Mé&rz 2020).

5 Der Schiffsfund wurde 1972 bis 1982 in einer aufwandigen Unterwassergrabung des Centre Camille Jullian, einer
Einrichtung des Centre national de la recherche scientifique (CNRS) und der heutigen Aix-Marseille Université
untersucht.
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Digitalisierung
funktioniert nur als
Teamwork

EIN WERKSTATTBERICHT AUS DER STAATLICHEN KUNSTHALLE KARLSRUHE

Von FLORIAN TROTT

Die Digitalisierung verdndert unseren Arbeitsalltag rasant. Dies kann im Team eines
Museums zu Unsicherheit und Ablehnung fiihren. Die digitale Transformation im Museum
wie 1n allen anderen Organisationen kann aber nur gelingen, wenn sie in der Breite statt-
findet. Die Staatliche Kunsthalle Karlsruhe hat die Entwicklung ihrer digitalen Strategie von
Beginn an als partizipativen Prozess angelegt und Kolleg*innen aus allen Arbeitsbereichen
des Hauses einbezogen. Um die digitale Transformation kontinuierlich im Team zu
verankern, wurden verschiedene Formate etabliert, von Workshops tiber eine Steuerungs-

gruppe Digital bis hin zu einer digitalen Sprechstunde.

Abb. 1: Die Staatliche Kunsthalle Karlsruhe entwickelt ihre digitale Strategie im Team.
© Staatliche Kunsthalle Karlsruhe.
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Ein Professor sitzt in seinem hauslichen Arbeitszimmer
vor seinem PC fiir ein Live-Interview mit der BBC.
Plotzlich 6ffnet sich die Tir und seine zwei Kinder
stirmen in das Zimmer und unterbrechen damit die
Sendung. Der Clip dieser Szene entwickelte sich vor gut
zwei Jahren zu einem viralen Erfolg, knapp 30
Millionen Mal wurde er angeklickt. Die Szene kann
exemplarisch fiir die sich rasant verinderte Medien- und
Arbeitswelt stehen: Fiir ein Live-Fernsehinterview
muss niemand mehr in ein Fernsehstudio fahren.
Vielleicht kann sie aber auch beispielhaft fiir unsere
Epoche gesehen werden? ,lIst die ganze digitale
Revolution nicht ein in ein Zimmer platzendes Kind, das
an uns zerrt und Verdnderung und Bewegung
propagiert, wo wir doch nur weiter in Ruhe unserer
Routine nachgehen oder uns das Bequemste
herauspicken wollen?*" Tatsichlich ist diese Szene aber
nur ein minimaler Ausschnitt unserer verdnderten
Lebenswelt. Digitalisierung bedeutet erheblich mehr.?
Die Digitalisierung ist allgegenwértig und erscheint
uniibersichtlich, in der Debatte tauchen zahlreiche
Schlagworte auf, von Cloud-Computing iber Kiinst-
liche Intelligenz bis hin zum Cyberwar. Sie sind nicht
immer leicht zu verstehen — und erzeugen doch die
Frage, wie sich die Digitalisierung auf den personlichen
Alltag und die Arbeitswelt auswirkt.

Das Thema ist ldngst auch in der Museumswelt
angekommen: ,,Noch vor wenigen Jahren wurde
Digitalisierung im Museum vor allem als digitale
Objektregistrierung verstanden. |[...] Heute ist die
Entwicklung von digitalen Strategien zu einer
Querschnittsaufgabe geworden, die das ganze Betriebs-
system Museum in all seinen Bereichen beeinflusst und
verdndert hat. Fast keine Museumsaufgabe ldsst sich

mehr ohne digitale Instrumente bewdltigen oder

zumindest begleiten.*> Vor diesem Hintergrund er-
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scheint es interessant, einen Blick hinter die Kulissen zu
wagen. Welche Auswirkungen hat die Digitalisierung
auf die Museumsmitarbeiter*innen, die erleben, dass
die digitale Transformation gravierenden Einfluss auf
Arbeitsorganisationen und -abldufe hat? Haufig sorgen
sich Mitarbeiter*innen aufgrund unbekannter Veridnde-
rungen und kénnen — ob bewusst oder unbewusst — eine
ablehnende Haltung zur Digitalisierung entwickeln.

Die digitale Transformation kann in keiner Organi-
sation verordnet werden, sie kann nur in der Breite einer
Institution stattfinden. Entscheidend ist daher, das
gesamte Team in die Prozesse der Digitalisierung
einzubeziehen. Die Staatliche Kunsthalle Karlsruhe hat
sich flir einen solchen Weg entschieden und die
Erarbeitung ihrer digitalen Strategie von Beginn an als
ganzheitliche Teamaufgabe begriffen. Partizipation
lautet das Stichwort in diesem Kontext — fiir zahlreiche
museale Einrichtungen sicher ein Paradigmenwechsel.
Sie bietet jedoch die Chance, ,eine digitale Kultur
Wirklichkeit werden zu lassen, die einen Aufbruch in ein

neues Zeitalter ermoglicht.**

Bestandsaufnahme

Die Ausgangslage zur Entwicklung einer digitalen
Strategie fiir die Kunsthalle Karlsruhe bildete eine
Reihe moderierter Workshops, in denen sich das Team
tiber Erwartungen, Moglichkeiten und Ziele der
Digitalisierung des Hauses verstindigte. Auch Vor-
behalte, Bedenken und Unsicherheiten kamen zur
Sprache. Parallel wurde eine umfassende Bestand-
aufnahme erarbeitet, in der alle Aufgaben der
Arbeitsbereiche des Hauses, von der Haustechnik tiber
die Restaurierung bis hin zum Vorstand, beleuchtet und
auf bereits vorhandene und potenziell mogliche digitale
Prozesse untersucht wurden. Auf dieser Basis wurden

im Rahmen weiterer Workshops Schwerpunkte und
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Meilensteine fiir den Weg der Kunsthalle zu einer

digitalen Strategie definiert.

Steuerungsgruppe Digital

In einem nichsten Schritt wurde eine Steuerungsgruppe
Digital gegriindet, die sich aus Mitarbeiter*innen aus
allen Bereichen und Abteilungen der Kunsthalle
zusammensetzt. Dieses interdisziplindre Team setzt
Schwerpunkte und steuert die verschiedenen digitalen
Projekte, iiberpriift den Fortschritt und kommuniziert
den Entwicklungsstand zuriick ins Kunsthallen-Team.
Die grof3e Stirke der Steuerungsgruppe ist der multiper-
spektivische Blick auf die einzelnen Projekte.
Digitalisierung ermoglicht ein neues Miteinander
verschiedener Bereiche und schafft damit auch eine
neue Transparenz. So wurden beispielsweise bei der
Diskussion um die Anschaffung eines internen
Kommunikations- und Kollaborationstools die ver-
und Bediirfnisse  der

der

schiedenen  Sichtweisen

Gruppenmitglieder — aus Wissenschaft, der
Kommunikation, der Verwaltung und der Kunst-
vermittlung — erfasst und beriicksichtigt. Die Gruppe
testet dieses Tool, bevor es fiir das ganze Haus
eingefilhrt wird. Die Leitung der Steuerungsgruppe
Digital obliegt dem kaufméannischen Geschéftsfiihrer
der Kunsthalle, ein wichtiges Zeichen, das den

Stellenwert des Themas fiir das Haus unterstreicht.

Beauftragter fir die Digitale Strategie

Parallel zur Griindung der Steuerungsgruppe wurde ein
Beauftragter fiir die Digitale Strategie berufen. Dieser
vertritt die Kunsthalle in landesweiten Arbeitsgruppen
und entwickelt in Abstimmung mit dem Vorstand neue
Ideen fiir zukiinftige strategische Digitalisierungs-
maBnahmen. Intern agiert der Beauftragte als ,,Anwalt

fiir das Digitale und achtet bei den unterschiedlichsten
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Projekten darauf, dass digitale Aspekte bedacht und
beriicksichtigt werden. Die Ubertragung der Beauf-
tragung an den Abteilungsleiter Kommunikation hebt
auch hier die Bedeutung der Digitalisierung fiir die
Kunsthalle hervor. Zudem ist der Beauftragte erster

Ansprechpartner fiir Externe.

Digitales Reporting

Fir Kommunikationsabteilungen gehoért es zum
Arbeitsalltag, auf Basis von Kennzahlen den Erfolg von
unterschiedlichen Mallnahmen zu messen, auszuwerten
und Riickschliisse fiir die weitere Arbeit zu ziehen. Die
digitale Kommunikation bietet dafiir noch spezifischere
und genauere Moglichkeiten. Um im gesamten
Kunsthallen-Team das Interesse am Digitalen und an
der digitalen Kommunikation zu verstirken, wurde ein
digitales Reporting entwickelt: Monatlich erhalten alle
Mitarbeiter*innen einen Uberblick zu den Nutzungs-
zahlen der digitalen Kommunikationskandle der
Kunsthalle, von den Zugriffen und der Verweildauer
auf der Website iiber Social Media bis hin zu
Kommentaren auf Bewertungsportalen. Die Kenn-
zahlen werden genannt und erldutert, zudem werden
besonders reichweitenstarke oder auch besonders
beliebte Postings der verschiedenen Kandle der
digitalen Kommunikation vorgestellt. Weiterhin enthélt
das Reporting Hintergrundinformationen zu den
Spezifika der digitalen Kommunikationskanile und zu
aktuellen Trends und Diskussionen aus dem Digitalen.
Schon kurze Zeit nach der Einfiihrung des Reportings
hat sich gezeigt, dass haufig als selbstverstindlich
erscheinende Dinge und Phdnomene der Erklérung
bediirfen. Das Reporting ist dafiir ein geeignetes
Instrument, auch, um das Verstindnis und die
Akzeptanz fiir die digitalen Medien im ganzen Haus zu

steigern.
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Digitale Blattkritik

In diesem Zusammenhang steht auch das néchste
Instrument: die digitale Blattkritik. Monatlich 14dt die
fir die digitale Kommunikation verantwortliche
Mitarbeiterin zwei bis drei Kolleg*innen aus den
verschiedenen Abteilungen und Referaten der
Kunsthalle ein, fiir einige Tage die digitale Kommu-
nikation des Museums zu verfolgen, zu beobachten und
auszuwerten. Dadurch setzen sich die Kolleg*innen
bewusst mit den Inhalten auseinander. Die
Riickmeldungen an die verantwortliche Mitarbeiterin
bieten die Moglichkeit, iiber neue Formate und Ansétze
nachzudenken, die unterschiedlichen Sichtweisen zu
diskutieren und gegebenenfalls weiterzuentwickeln.
Die Ergebnisse der digitalen Blattkritik flieBen auch ins
digitale Reporting ein und werden so transparent

zuginglich gemacht.

Digitale Sprechstunde

Ein dritter Baustein ist die wdchentliche digitale
Sprechstunde, die vor gut einem Jahr eingefiihrt wurde.
Dahinter verbirgt sich das Angebot an alle
Kolleg*innen der Kunsthalle, in einem realen, analogen
Gesprach Fragen rund um die Digitalisierung, die
digitale Kommunikation, die (Funktionsweise der)
sozialen Medien et cetera zu stellen. Die Sprechstunde
findet zu einem festen wochentlichen Termin statt und
hebt die Bedeutung, die der Dialog iiber Digitalisierung

intern hat, hervor.

Ausblick und Herausforderungen

Die Arbeitswelt hat sich seit Jahrhunderten konti-
nuierlich weiterentwickelt, beispielhaft sei auf den
Einzug von Dampfmaschinen in die Fabrikhallen und
die FlieBbandfertigung verwiesen. Vor dhnlichen

Herausforderungen wie damals stehen wir heute mit
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Blick auf die Digitalisierung. Die vorgestellten

Instrumente helfen der Staatlichen Kunsthalle
Karlsruhe bei der Entwicklung einer spezifischen
das Team einzubinden und

Strategie gesamte

vorhandene Kompetenzen und Ressourcen zu
aktivieren. In den ndchsten Schritten wird es darum
gehen, individuelle und passgenaue Weiterbildungs-
moglichkeiten fiir die Kolleg*innen zu konzipieren und
anzubieten. Insgesamt befindet sich das Haus — wie
viele andere Museen in Deutschland auch — am Beginn
des digitalen Transformationsprozesses.

Langfristig wird sich die Arbeitswelt von musealen
Einrichtungen weiter verdndern, Arbeitsformen werden
Einzug halten, die in Wirtschaftsunternehmen bereits
existieren: gemeint ist Agilitit. ,,Schnellere und
dezentralisierte Entscheidungen, mehr Transparenz,
mehr Vertrauen, mobiles Arbeiten, verdnderte
Verantwortlichkeiten — das sind die Herausforde-
rungen, vor denen jede Organisation in der digitalen

“> Die Digitalisierung bietet die

Transformation steht.
Moglichkeit, bekannte Pfade zu verlassen, zu experi-
mentieren und neu zu denken. Bendtigt wird die
Bereitschaft im Team, Verdnderungen positiv zu sehen,
sich fiir Neues zu 6ffnen und sich auch auf Versuch und
Irrtum einzulassen. Dies bietet Chancen fiir jede
museale Organisation, aber auch fiir jede Mitarbeiterin
und jeden Mitarbeiter. Um diese nutzen zu kdnnen, ist
es notwendig, sich mit den Herausforderungen der
neuen Arbeitswelt ehrlich auseinanderzusetzen. Eines

scheint festzustehen: Zukiinftig wird jede und jeder eine

gewisse digitale Affinitit entwickeln miissen.

Florian Trott

Leiter der Abteilung Kommunikation | Beauftragter
fir die Digitale Strategie

Staatliche Kunsthalle Karlsruhe
Hans-Thoma-StraBBe 2-6

76133 Karlsruhe

trott@kunsthalle-karlsruhe.de
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Abb. 2: Die Digitalisierung verandert die Arbeitswelt, auch in einem Museum wie der Staatlichen
Kunsthalle Karlsruhe. Lizenz: CCO.

Abb. 3: Die Staatliche Kunsthalle Karlsruhe entwickelt ihre digitale Strategie im Team.
© Staatliche Kunsthalle Karlsruhe.
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Cc Q@ Ua Kursthalle-kardsrahe de v @ 0 wom =

STAATLICHE
KUNSTHALLE
KARLSRUHE

Veranderungen beglinstigen nur den, der
darauf vorbereitet ist.

Louis Pasteur

Hinter den Kulissen arbeiten wir aktuell an unserem neuen Webauftritt. Bis dahin kénnen Sie uns naturlich wie ge-
wohnt besuchen.

| Zur &

Abb. 4: Die Digitalisierung erfordert die Bereitschaft zu und den Mut flr Verdanderungen. Screenshot der
Website der Staatlichen Kunsthalle Karlsruhe.

! Rudiger Schmidt-Sodingen, ,Let’s go digital!®, in: Rechtsguide 2019, Februar 2019

2 Unter dem Stichwort Digitalisierung werden oftmals ganz unterschiedliche Teilaspekte verstanden. Hilfreich erscheint
mir diese Definition: ,,Unter Digitalisierung verstehen wird die Konversion von Produkten und Dienstleistungen,
Strukturen, Prozessen und Geschéftsmodellen unter Nutzung neuer Technologien und Arbeitsweisen.”; aus: Kai
Anderson und Bettina Volkens, ,Woriber reden wir? Die Dimensionen der Digitalisierung und der Vorschlag einer
Definition®, in: Kai Anderson und Bettina Volkens (Hrsg.), Digital Human. Der Mensch im Mittelpunkt der Digitalisierung,
Frankfurt und New York 2018, S. 25-28, hier S. 26.

3 Eckart K6hne und David Vuillaume, ,Editorial“, in: Bulletin, 3/2018.

4 Kai Anderson, ,Die Idee einer menschlichen Digitalisierung. Wie wir das digitale Zeitalter prégen — und nicht
umgekehrt”, in: Anderson und Volkens 2018 (wie Endnote 2), S. 13 — 22, hier S. 20.

5 Elke Eller, ,Touristik — vom Reisebiro zum Blockchain. Digitale Transformation braucht den Menschen®, in: Anderson
und Volkens 2018 (wie Endnote 2),S. 127-134, hier S. 132.
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Neue Wege der
digitalen Sammlungs-
prasentation

DER STIFTUNG PREUBISCHE SCHLOSSER UND GARTEN BERLIN-
BRANDENBURG!

Von CARSTEN DILBA

Im Rahmen des vom Bundesministerium fiir Bildung und Forschung (BMBF) geforderten
Forschungsvorhabens VIKUS — Visualisierung kultureller Sammlungen wurden in
Zusammenarbeit der Fachhochschule Potsdam und der Stiftung Preuf8ische Schldsser und
Garten Berlin-Brandenburg (SPSG) neue Explorationsstrukturen fiir digitalisierte
Sammlungsbestinde entwickelt und fiir drei Bestdnde der SPSG — Zeichnungen, Miinzen
und Medaillen sowie Flugschriften — umgesetzt. Ziel war die Abkehr von der rigiden
ErschlieBung bisheriger Online-Sammlungen (vor allem iiber Suchschlitz unter Kenntnis
der Fachterminologie sowie listenméBiger Ausgabe der Treffermenge) zugunsten einer
Abbildung der komplexen Objektbeziehungen, einer Kontextualisierung der Werke und der
Anreicherung mit weiterfiilhrenden Informationen. Damit wird auch dem interessierten
Laien ein ,,Flanieren* und intuitives, spielerisches Erkunden der Sammlung ermoglicht, aber

auch Expertennutzer*innen angesprochen.2

VIKUS Viewer
starten i Toou

Abb. 1: Startseite des Onlinekatalogs der Zeichnungen Kdnig Friedrich Wilhelms IV.
von PreuBBen im VIKUS Viewer. © FH Potsdam/SPSG.
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Ausgangspunkt - die Zeichnungen Kdénig

Friedrich Wilhelms IV. von PreuBen
digital

Die Stiftung PreuBlische Schlosser und Gérten Berlin-
Brandenburg (SPSG) veréffentlicht seit dem Jahr 2000
der

wissenschaftliche  Bestandskataloge Kunst-
sammlungen in gedruckter Form. 2013 wurde der
Prototyp eines Online-Bestandskatalogs der eigen-
héndigen Zeichnungen des Kronprinzen und spiteren
preuBischen Konigs Friedrich Wilhelm IV. (1795—
1861) online gestellt, der zunédchst 1.500 Datensétze
umfasste.’ Grundlage fiir die Onlinestellung bildete das
in den Jahren 2006 bis 2008 mit Foérderung der DFG*
erschlossene und kunstwissenschaftlich bearbeitete
Konvolut von rund 7.000 Blittern, das aufgrund des
Umfangs und der Komplexitét der Darstellungen nur fiir

eine digitale Publikation infrage kam.

Dieser in der Graphischen Sammlung der SPSG
bewahrte Bestand ist unter den europdischen Fiirsten-
nachldssen einzigartig und gehdrt zu den kultur-
historisch bedeutenden Sammlungskonvoluten der
Schlosserstiftung. Die in Form von gelegentlich
ausgearbeiteten, zumeist aber fliichtig hingeworfenen
Landschaften, figiirlichen Studien, architektonischen
Entwiirfen und Fantastereien zum Teil dicht gefiillten
Seiten entstanden einerseits zum  Zeitvertreib,
andererseits dulert sich in ihnen auch das Bemiihen des
Konigs, als ernsthafter Dilettant Architekten wie Karl
Friedrich Schinkel (1781-1841) eigene Ideen zu
vermitteln. Die Zeichnungen ermoglichen aber auch
einen Einblick in das Seelenleben des Monarchen, den
die Angst vor der Revolution umtrieb und der sich als
nur Gott verpflichteten Regenten sah, zwischen den und
sein Volk sich kein ,beschriebenes Blatt“ einer

Verfassung dringen sollte. Indem sie die kiinstlerischen
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und politischen Vorstellungen Friedrich Wilhelms IV.
spiegeln, offenbaren die Zeichnungen seinen unmittel-
baren Blick auf die Ereignisse seiner Zeit, die er als
preuBischer Konig wesentlich prégte. Damit ist dieser
Bestand eine bedeutende Quelle fiir die Kunst- und

Kulturgeschichte des 18. Jahrhunderts.

die
Die

Fir die Grunderfassung der Blétter wurde

Inventardatenbank  easydb.museum®  genutzt.
thematische ErschlieBung mehrerer tausend Skizzen
und Darstellungen erfolgte im 2013 verdffentlichten
Katalog auf Grundlage kontrollierter Vokabulare iiber
einen Sach- und Ortsindex sowie durch eine
Suchfunktion mit ,,Expert*innen-Suche (Abb. 2). Die
Abfrage erfolgt via Suchschlitz beziehungsweise durch
Auswahl eines Begriffs in den Indices; die Ergebnisse
werden als Liste der zugehdrigen Datensétze mit einem
Vorschaubild des Blatts ausgeworfen. Eine Darstellung
der Treffermenge, die den komplexen Beziehungen der
einzelnen Zeichnungen untereinander gerecht wird,
unterbleibt. Zudem setzt die Suche innerhalb der
Bestidnde gezielte Abfragen voraus: wer nicht weil3,
wonach er sucht, und dabei die entsprechenden
Fachtermini benutzt, kommt zu keinem Ergebnis.
Damit richtet sich dieser Onlinekatalog primér an die
Expert*innen, weitere potenzielle Nutzer*innen-Kreise
werden nicht angesprochen oder moglicherweise sogar

ausgeschlossen.

Die Visualisierung der Zeichnungen
Friedrich Wilhelms IV. im VIKUS-Projekt

Vor dem Hintergrund dieser Kritikpunkte war es ein

Gliicksfall, dass bei Abschluss eines Kooperations-
abkommens zwischen der Fachhochschule Potsdam und
der Schldsserstiftung Ende 2013 ein groBeres Konvolut
tiefenerschlossener Skizzenblétter Friedrich Wilhelms

IV. digital fiir die weitere Forschung zur Verfiigung
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stand. Das von 2014 bis 2017 vom Bundesministerium
fiir Bildung und Forschung (BMBF) geforderte Projekt
VIKUS — Visualisierung kultureller Sammlungen®
beschiftigte sich mit der Erforschung neuer
Visualisierungstechniken fiir digitalisierte Bestéinde
und untersuchte die Potenziale innovativer Zuginge
zum Kulturgut. Dabei sollten die Objekte sowohl in
ihrer dsthetischen Qualitit erkennbar sein, als auch tiber
inhaltliche = Zusammenhinge verkniipft werden.
Zugleich wurde unter der Leitung von Prof. Marian
Dork im Urban Complexity Lab der FH Potsdam
erforscht, ob und wie durch Visualisierungstechniken
kulturelle Sammlungen nicht nur fiir ein interessiertes
Laienpublikum erlebbar gemacht werden konnen,
sondern auch, ob und wie Expert*innen-Kreise neue
Erkenntnisse  iiber solche = Sammlungsbestinde
gewinnen konnen. Das Projekt nahm zudem aktuelle
Entwicklungen der Digital Humanities auf,
datenbasierte und computergestiitzte Verfahren wie
zum Beispiel die

Visualisierungen fiir (kunst-

historische) Forschung einzusetzen.

Im Rahmen des VIKUS-Projekts wurde eine neue

Visualisierung  der  koniglichen  Zeichnungen
entwickelt, fiir die die vorliegenden Digitalisate,
Metadaten und Schlagwortlisten genutzt werden
konnten.” Ziel war eine Abkehr von der unflexiblen
Explorationsstruktur hin zu einem ,generous
interface®,® mit einer Kontextualisierung der einzelnen
Zeichnungen, deren Beziige untereinander offengelegt
werden sollten, und die Anreicherung mit weiter-

filhrenden Informationen.

Die einzelnen Blitter sind als Thumbnails chrono-
logisch entlang eines horizontalen Zeitstrahls arrangiert
(Abb. 3). Diese Darstellung gibt einen ersten Uberblick

uber die kiinstlerische Produktivitit Friedrich Wilhelms
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in sechs Jahrzehnten. Da zahlreiche Blétter nicht genau

datierbar sind, mussten zum Teil gemittelte
Jahreszahlen bei der chronologischen Darstellung
zugrunde gelegt werden, die aber den prinzipiellen

Aussagewert nicht schmilern.

Im oberen Bereich der Ansicht findet sich eine

alphabetisch ~ sortierte  Schlagwortliste mit den
héufigsten Themen der Zeichnungen. Die Schriftgrofe
deutet die Anzahl der zugeordneten Datensitze an.
Anhand der Indexbegriffe ist eine Filterung im
Zeichnungsbestand mdoglich. Féhrt der Nutzer/die
Nutzerin mit der Maus iiber ein Schlagwort, werden die
verkniipften Elemente hell angezeigt und alle weiteren
Blitter ausgegraut. Nach Anklicken des Schlagworts
werden die nicht mit dem gesuchten Begriff
verkniipften Blitter unter die Zeitleiste verschoben, so
dass nur die Treffermenge in Form einer thematischen
Verteilungskurve oberhalb des Zeitstrahls stehen bleibt
(Abb. 4). Damit wird auf den ersten Blick ersichtlich, in
welchen Jahren sich Friedrich Wilhelm V. zeichnerisch
wie intensiv mit einzelnen Themen beschéftigte. Eine
Verkniipfung von Begriffen ist moglich, so dass eine
sehr  prizise Einschrinkung und schrittweise
Verfeinerung der Treffermenge moglich ist. Zudem
wechseln bei der Auswahl eines Indexbegriffs die in der
Schlagwortliste aufgefiihrten Begriffe: Nur die mit den
Objekten der Auswahlmenge verbundenen weiteren
Schlagworte werden angezeigt und die in der Auswahl-
menge nicht (mehr) anzutreffenden gegen relevantere
Deskriptoren ausgetauscht. Die weitere thematische
Eingrenzung und Filterung kann dariiber hinaus durch

eine Freitextsuche erfolgen.

Der Zeitstrahl ist durch Kontextinformationen zur
Biografie Friedrich Wilhelms IV., zu kultur- und

zeithistorischen Ereignissen und &hnlichem ange-
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reichert.” Beim Hineinzoomen oOffnen sich diese
Textfelder, in der Ubersichtsdarstellung ist entweder
nur die Uberschrift oder — bei mittlerer Zoomeinstellung
— eine knappe inhaltliche Zusammenfassung sichtbar
(Abb. 4). Anhand dieser kuratierten Zeitleiste werden
die Zeichnungen mit Begebenheiten in Beziehung
gesetzt, die den Hintergrund des kiinstlerischen
Schaffens des Kronprinzen und Konigs bildeten und

ihre Entstehung beeinflusst haben kdnnten.

Bei zunehmend groBer werdender Ansicht im stufenlos
zoombaren Interface lassen die Zeichnungen in
hochauflosender Darstellung Einzelheiten eines jeden
Feder- und Bleistiftstrichs erkennen (Abb. 5). Zugleich
werden seitlich die zugehdrigen Objektinformationen
eingeblendet: Material und Technik, Mafle, Datierung,
Inventarnummer, eine Beschreibung der Blitter sowie
ein kunsthistorischer Kommentar. Literaturangaben,
wenn vorhanden die Beschreibung eines Wasser-
zeichens und Aufschriften sowie vertiefende
»Thementexte“ zu thematisch zusammengehdrigen

Konvoluten komplettieren den Onlinekatalog.

Die neue Visualisierung zeichnet sich durch den
flieBenden Wechsel von Mikro- und Makroperspektive
auf die Sammlung und ihre Teile aus. So ist der gesamte
Zeichnungsbestand mit seinen inhaltlichen Schwer-
punkten in einer Uberschau zu erfassen, die zugleich ein
intuitives Hineinzoomen in die einzelnen Blitter und
Skizzen ermoglicht. Damit steht dem Kunst- und
Architekturhistoriker, aber vor allem auch den
interessierten Nutzer*innen ein Zeichnungskatalog frei
zuginglich zur Verfligung, der weit {iber die bisher
tibliche Présentation von Suchergebnissen in Form von
Ergebnislisten  hinausgeht. Stattdessen wird der
kiinstlerische Nachlass des preuBischen Koénigs in

seinen inneren und duBleren Beziigen in einer Weise
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sichtbar gemacht, die zugleich den Zeichnungen als
Kunstwerken gerecht wird. Spielerisch kdnnen Nut-
zer*innen die Ideenwelt des Konigs erkunden und sich
immer wieder von der Vielfalt der Motive und Sujets
tiberraschen lassen. Damit ist die neue Visualisierung
eine gewinnbringende Ergéinzung und Erweiterung des
»alten®  Onlinekatalogs der Zeichnungen Friedrich

Wilhelms IV.

Weiter- und Nachnutzung fir chronolo-

gisch und thematisch erschlossene

Sammlungen
Nach dem Abschluss der Forderung des VIKUS-
Forschungsvorhabens durch das BMBF 2017 wurde die

prototypische Sammlungsvisualisierung der Zeich-
nungen Friedrich Wilhelms IV. von der FH Potsdam in
Kooperation mit der SPSG bezichungsweise dem
Research Center Sanssouci (RECS) als VIKUS
Viewer'® weiterentwickelt und anhand zweier weiterer
digitalisierter Sammlungen der SPSG erprobt und
umgesetzt (Abb. 6)."' Dies umfasste die Implemen-
tierung einer Volltextsuche iiber alle Metadatenfelder,
die analog zur Schlagwortauswahl eine dynamische
Filterung der Objekte erlaubt. Zudem wurde die
Skalierbarkeit der Visualisierung auf Datenmengen von
tiber 7.000 Abbildungen erweitert und optimiert. Fiir die
Sammlung der rund 1.600 Miinzen und Medaillen
sowie fir 208 Flugschriften aus der Zeit des
Siebenjahrigen Krieges (1756—1763) aus der Sammlung
Knoll, einer Spezialsammlung innerhalb der Bibliothek
der SPSG, wurden Farbgebung und Gestaltung des
VIKUS Viewer auf die Asthetik der Bestinde
abgestimmt.'”> Vor allem aber wurde das Visuali-
sierungsinterface weiterentwickelt, so dass der VIKUS
Viewer nun die Darstellung von Objekten mit mehreren

Digitalisaten in der Detailansicht erlaubt. Diese
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Mehransichtigkeit ist eine grundlegende Voraussetzung
fiir die Erfassung von Miinzen und Medaillen mit Avers
und Revers, aber auch fiir die Darstellung der zum Teil
mehr als hundert Seiten umfassenden Flugschriften, in
denen man in der Visualisierung blittern kann. Der auch
anderen Nutzer*innen frei zur Verfligung stehende
VIKUS Viewer verwendet die offenen Web-Standards
HTMLS, CSS3, Canvas/WebGL sowie die JavaScript-
Bibliotheken pixi.js und d3.js. Er liegt als Open Source
Software auf GitHub bereit.

Fazit

Der VIKUS Viewer schafft neue Anndherungs-
moglichkeiten an digital erschlossene Sammlungen und
ermdglicht es einem breiteren Publikum, sich auf
Entdeckungsreise durch die (Kunst)Sammlungen zu
begeben. Zugleich steht nach dem Prinzip des Open
Access ein Medium fiir die (kunst)wissenschaftliche
Forschung zur Verfiigung, das auch den Expertennutzer
anspricht. Die SPSG erhofft sich somit eine grofere
Sichtbarkeit ihrer digitalisierten Kunstsammlungen. Als
Projektpartner der FH Potsdam konnte die Schldsser-
stiftung von der technischen Infrastruktur, dem
Netzwerk sowie der Forschungskompetenz der Fach-
hochschule profitieren. Im Gegenzug stellte die SPSG
ihre Daten zur Verfligung und begleitete das Projekt mit
ihrer fachwissenschaftlichen Expertise. Der VIKUS
Viewer ist das sichtbare Ergebnis der erfolgreichen
Bemiihungen, einen innovativen Forschungsansatz zur
Sammlungsvisualisierung mit Ergebnissen der kunst-
wissenschaftlichen Objektforschung zu verbinden und
nach dem Abschluss der dreijahrigen Forschungs-
forderung in eine verstetigte, auch fiir andere

Kultureinrichtungen nutzbare Losung zu iiberfiihren. "

159

Dr. Carsten Dilba

Wissenschaftlicher Redakteur

Stiftung PreuBische Schlésser und Garten Berlin-
Brandenburg

Postfach 60 14 62, 14414 Potsdam
c.dilba@spsg.de
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ONLINE-BESTANDSKATALOGE

Im Bestandskatalog suchen
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Abb. 2: ErschlieBung der Zeichnungen im alten Onlinekatalog Uber Indexbaum und Suchschlitz mit Ausgabe
der Treffermenge als Liste. © SPSG.
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Abb. 3: Uberblick Giber den Bestand von rund 7.000 Zeichnungen im VIKUS Viewer.
© FH Potsdam/SPSG.
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Abb. 4: Mittlere Zoomansicht auf den Zeichnungsbestand mit kuratierter Zeitleiste. Darstellung nach
Auswahl des Schlagworts Dom fiir die Befreiungskriege. © FH Potsdam/SPSG.

mit inrer Kaumfoige. kin ahnlicher Grundriss benndet sich
3 GK 11 (12) H-1-Cg-109, die im April 1839
entstanden ist. Der Komplex ist dort jedoch um ein

Atrium und einen Turm erweitert. Die Erweiterungspldne

des R&mischen Bades stehen vermutlich im
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Friedrich Wilhelm IV, Kénig von
PreuBen, Zeichner

Vergépapler, Bleistift, Feder in Braun

Feder in Schwarz

Fragment: Krone und Wappen
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1839

Charlottenhof
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Abb. 5: Detailansicht mit Skizzenblatt und ausgeklapptem Datenfeld der kunsthistorischen Erfassung.
© FH Potsdam/SPSG.
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Preismedaille fir Verdienste um das Bauwesen, Deutsches
Kaiserreich, Kaiser Wilhelm |. (1871-1888),0. ).
(1871-1888)

Bendemann, Eduard Julius Friedrich;
Entwerfer, Vorder- u. Riickseite
Schwenzer, Karl; Stempelschneider,
Vorder- u. Riickseite

1871-1888

Silber

17518

7.05cm

Vs: Stabrand

Umschrift im Innenkreis: WILHELM |. KAISER UND
KONIG ; Kopf des Kaisers nach links.

Der Innenkreis ist umgeben von einem schmalen Kranz,
(ber dem die Krdnigkrone schwebt. An den Seiten,
2zwischen Eichenlaubzweigen, zwel weibliche Genien mit
Palmenzweigen und Kranzen in den Handen. Unten halten
zwei Putten eine Tafel mit der Aufschrift: FUR
VERDIENSTE /UM DAS / BAUWESEN .

In der Hohlkehle rechts: E.BENDEMANN INV. K.
SCHWENZER FEC.

Rs: Nach rechts, vor einer von einem Jiingling gehaltenen
Tafel, sitzende Baukunst mit Zirkel und Stift, in ihrem
Ricken ein Genius. An den Seiten und vor ihr Bauteile,
Instrumente, Werkzeuge und das Modell eines Tempels. Im
Hintergrund eine Telegrafenleitung und eine Briicke.
Vorne links ein aufgeschlagenes Buch mit dem Text:
PHYSIK/MATHEMATIK / INFINITES- / RECHNUNG /
STATIK/MECHANIK / GESCHICHTE

Unter der Abschnittsleiste: E. BENDEMANN INV. K.
SCHWENZER FEC.

X4337

Menadier, Julius: Schaumiinzen des
Hauses Hohenzollern. Konigliche
Museen zu Berlin, Berlin 1901, Vgl.:
S.117,Ifd. Nr. 452

Abb. 6: Detailansicht mit Medaille und ausgeklapptem Datenfeld der kunsthistorischen Erfassung.

© FH Potsdam/SPSG.
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1 Mein Dank gilt dem Team des Urban Complexity Lab (UCLab) der FH Potsdam, insbesondere Marian Dérk, Katrin
Glinka und Christopher Pietsch.

2 Ein Arbeitsstand zur Visualisierung von Kunstsammlungen der SPSG auf Grundlage des VIKUS-Projekts wurde vom
Verfasser auf der MAI-Tagung des LVR-Fachbereichs Regionale Kulturarbeit am 14. Mai 2018 im Museum Barberini,
Potsdam, présentiert: mai-tagung.lvr.de/media/mai_tagung/pdf/2018/MAI-2018-Dilba.pdf.

3 Der unter der Leitung von Jérg Meiner und Catharina Hasenclever (Projektleitung 2006—2008) von einem Autorenteam
bearbeitete und von der SPSG herausgegebene Onlinekatalog der Zeichnungen Koénig Friedrich Wilhelms IV. von
PreuBen ist abrufbar unter: bestandskataloge.spsg.de. — Die Ergebnisse eines zum Zeichnungsbestand 2008
veranstalteten Kolloquiums sind veréffentlicht: Jérg Meiner (Hrsg.), Die Zeichnungen Friedrich Wilhelms IV. von PreuBen
— Pldne, Utopien, Weltbilder. Beitrdge eines Kolloquiums im Rahmen des DFG-Projekts ,,Wissenschaftlicher
Bestandskatalog der Handzeichnungen Friedrich Wilhelms IV. von PreuBBen (Onlinekatalog)®, in: zeitenblicke, 9, 3, 2010,
online unter: www.zeitenblicke.de/2010/3.

4 Nach Abschluss der Férderung durch die DFG erfolgten Zuwendungen flr dieses Projekt von Seiten der Reinhold und
Elisabeth Schulze-Stiftung und der Scherping-Schulze-Stiftung im Deutschen Stifterverband sowie seit 2012 durch die
Fritz Thyssen Stiftung.

5 Entwickelt durch die Programmfabrik GmbH, Berlin. Siehe www.programmfabrik.de.
6 Homepage des VIKUS-Projekts der Fachhochschule Potsdam: uclab.fh-potsdam.de/projects/vikus/.

7 Eine umfassende Darstellung des im Rahmen des VIKUS-Projekts entwickelten Visualisierungs-Prototypen der
Zeichnungen Friedrich Wilhelms IV. bei: Katrin Glinka u. a., ,Linking structure, texture and context in a visualization of
historical drawings by Frederick William 1V (1795-1861)", in: International Journal for Digital Art History, 2, 2016, online
unter: uclab.fh-potsdam.de/wp/wp-content/uploads/linking-structure_fw4.pdf sowie Katrin Glinka u. a., ,Past Visions and
Reconciling Views: Visualizing Time, Texture and Themes in Cultural Collections®, in: Digital Humanities Quarterly, 11, 2,
2017, online unter: www.digitalhumanities.org/dhg/vol/11/2/000290/000290.html. — Die neue Visualisierung der
Zeichnungen Friedrich Wilhelms IV. ist abrufbar unter: vikusviewer.fh-potsdam.de/fw4/.

8 Mitchell Whitelaw, ,Generous Interfaces for Digital Cultural Collections®, in: Digital Humanities Quarterly, 9, 1, 2015,
online unter: mtchl.net/generous-interfaces-for-digital-cultural-collections.

°Die Zeitleiste wurde erganzt durch Auszlige aus dem Ausstellungskatalog: J6rg Meiner (Hrsg.), ,Unglaublich ist sein
Genie flirs Zeichnen"“: Kénig Friedrich Wilhelm IV. von PreuBen (1795—-1861) zum 150. Todestag, Ausst.-Kat. SPSG
Potsdam, Potsdam 2011.

19Homepage des VIKUS Viewer der Fachhochschule Potsdam: uclab.fh-potsdam.de/projects/vikus-viewer/.

11Siehe hierzu: Katrin Glinka u. a., ,Von sammlungsspezifischen Visualisierungen zu nachnutzbaren Werkzeugen®, in:
Digital Humanities im deutschsprachigen Raum (DHd), Digitale Nachhaltigkeit, Konferenzabstracts, Bern 2017, online
unter: www.dhd2017.ch/wp-content/uploads/2017/02/Abstractband_ergaenzt.pdf.

12 Die Sammlung der Miinzen und Medaillen der SPSG ist im VIKUS Viewer abrufbar unter: https://vikusviewer.th-
potsdam.de/muenzen/; die Sammlung der Flugschriften aus der Zeit des Siebenjahrigen Krieges in der Knoll-
Forschungsbibliothek der SPSG unter: https://vikusviewer.fh-potsdam.de/recs/. — Design und Entwicklung: Christopher
Pietsch, wissenschaftliche Leitung von Seiten der FH Potsdam: Marian Dork.

13 Diese Zusammenarbeit zwischen FH Potsdam und SPSG findet aktuell ihre Fortsetzung im BMBF-geférderten

Forschungsvorhaben PKKB: Postdigitale Kunstpraktiken in der Kulturellen Bildung — Asthetische Begegnungen zwischen
Aneignung, Produktion und Vermittlung, siehe: https://pkkbblog.wordpress.com/about/.
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Wenn das Museum
zum Filmset wird

Von OLIVER GIBTNER-WEIDLICH

Vor allem kleinen Museen fehlen oft die Ressourcen fiir grof3e digitale Vermittlungs-
projekte. Das Projekt Museum in a Clip bringt Museen und Medienpddagog*innen
zusammen um Schulklassen einen eigenen Blick auf die Museen werfen zu lassen: Wahrend
des Museumsbesuchs produzieren die Klassen eigene Videoclips mit Tablets. Die Clips
reichen dabei von einfachen Erklédrvideos, liber Tierdialoge bis hin zu grusligen

Spielfilmsequenzen.

Abb. 1: Jugendliche bearbeiten ihre Videoclips mit einem Tablet. Auch die Aufnahmen, der Schnitt und
Vertonung erfolgt direkt auf dem Gerat. Foto und © Paul Glaser/birnbaum media.lab.
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Kongresse und Diskussionen zeigen, der Fokus der
Digitalisierung im musealen Kontext liegt aktuell oft
bei grofen Museen und Projekten. Digitale
Sammlungen oder Online-Vermittlungsangebote sind
fiir eine Vielzahl von Museen jedoch fernab ihrer
Realitdt. Kleine Museen, die sich oft mit regionaler
Stadt- und Kulturgeschichte auseinandersetzen und
deren Beschiftigtenzahl sich vielfach an einer Hand
abzihlen lasst, konnen schlicht aus Personal- und
Budgetgriinden solche Projekte nicht angehen.
Dennoch bringt die Digitalisierung auch an diesen
Orten neue Konzepte zum Tragen, unterstiitzt durch
regionale Netzwerke und Partner. Eines davon ist
Museum in a Clip — ein auf einzelne Projekttage
welches medien-

angelegtes Vermittlungsprojekt,

padagogische Ansétze und Methoden in Museen bringt.

Um Schulklassen den Museumsbesuch schmackhafter
zu machen, entwickelte das UNIKATUM Kinder-
museum in Leipzig 2013, begleitend zur damaligen
Ausstellung, das Projekt Museum in a Clip. 2014 wurde
das Projekt unter Federfiihrung des Fordervereins
SAEK Zwickau weiterentwickelt und ausgeweitet. Die
SAEK sind seit vielen Jahren Anlaufstelle fiir medien-
padagogische Projektarbeit und mit insgesamt neun
Standorten in ganz Sachsen vertreten. Durchgefiihrt
wird Museum in a Clip seit 2015 in Leipzig und im
Kulturraum Vogtland/Zwickau. Die Grundidee des
Projekts liegt darin, im Rahmen eines schulischen
Museumsbesuchs kurze Videoclips iliber das Museum,
die Ausstellung oder auch nur ein Exponat zu
produzieren. Die teilnehmenden Schiiler*innen nutzen
dabei fiir die Gestaltung ihrer Clips ausschlieBlich
Tablets. Zu Beginn des nur circa vierstiindigen Projekts
steht eine dreiviertelstiindige Fiihrung durch das

Museum. Aufgrund der Kiirze beschranken sich die
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meisten Museen dabei auf eine bestimmte Ausstellung
oder auch nur auf einen Ausstellungsteilbereich.
Anschlielend erkunden die Schiiler*innen in Gruppen
die Ausstellung auf eigene Faust, suchen sich einen fiir
sie interessanten Bereich oder ein einzelnes Exponat
heraus und entwickeln dazu eine kleine Filmidee.
Unterstiitzt werden die Klassen und Museen dabei von
mehreren Medienpadagog*innen, welche den Gruppen
bei der Produktion der Beitrdge unterstiitzend zur Seite
stehen. Die Beitrdge konnen inhaltlich frei, kritisch und
originell sein, miissen sich dabei jedoch an Grundregeln
halten. Mit der Verwendung von Tablets orientiert sich
das Projekt stark an der Lebenswelt und den Nutzungs-
gewohnheiten von Kindern und Jugendlichen und
schafft zugleich eine Moglichkeit, mit der Ideen-
findung, Aufnahme und Schnitt der Clips innerhalb
weniger Stunden umgesetzt werden konnen. Denn die
Medienpéddagog*innen bearbeiten die Clips nach dem
Ende der kompakten Projektzeit nicht nach. Das
Einverstdndnis vorausgesetzt, landen die Clips kurz
nach dem Projektende bei YouTube. Jéhrlich findet
zudem ein Wettbewerb statt, bei welchem eine Jury
einzelne der entstandenen Clips auszeichnet. Konzipiert
wurde das Projekt fiir Schiiler*innen ab Klassenstufe 3.,
dank Forderungen fallen fiir die Klassen maximal die
Eintrittskosten an. Museum in a Clip verfolgt in seiner
Grundidee die kulturelle Bildung mit dem Ziel zur
kulturellen Teilhabe und Partizipation von Kindern und

Jugendlichen.

Es ist toll zu sehen, wie sich Schiiler*innen das
Museum selbst erschliefien.* Isabell Kiithnreich beginnt
zu schwirmen, wenn sie liber das Projekt spricht. Bis
Ende 2018 war sie als Museumspiddagogin bei den
Priesterhdusern in Zwickau titig. Schulklassen aus

Zwickau sind allein wegen der Ausstellung zur
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Stadtgeschichte regelméfig zu Gast. Aber das Projekt
bietet einen anderen Ansatz. ,,Die Schiiler*innen
konnen sich kreativ mit dem Ort auseinandersetzen und
ihre eigenen Sichtweisen zeigen. Das ist eine
Bereicherung!* Digitalisierung in den Zwickauer
sonst vor allem im

Priesterhdusern zeigt sich

Medieneinsatz innerhalb der Ausstellungsraume,
partizipative Projekte gibt es sonst kaum. Das kleinere
Museen bei digitalen Vermittlungsprojekten auf externe
Partner angewiesen sind, glaubt Isabell Kiihnreich
nicht. Aber regionale Netzwerke konnen hilfreich sein:
»Warum soll ein Museum sich Technik anschaffen oder
allein neue Projekte entwickeln, wenn es vor Ort bereits
Partner gibt, die so etwas leisten konnen?* Zwickau ist
dabei mit rund 90.000 Einwohner*innen noch die
grofite Stadt im Kulturraum Vogtland/Zwickau. Fiir
Museen in vielen kleineren Orte ist das Projekt umso

wichtiger, berichtet die Museumspadagogin.

Die Clips, welche auf dem YouTube-Channel des
Projekts zu sehen sind, konnen unterschiedlicher kaum
sein. Sie spiegeln die Vielfalt der teilnehmenden
Gruppen wider. Gruppen aller Schultypen haben bereits
Clips

Erklarvideos,

sehen sind kommentierte

die

produziert. Zu

welche Funktionsweise einer

Tablettenpresse zeigen, Dialoge zwischen Tier-
praparaten, aber auch viele Spielfilmszenen, zum
Beispiel wie sich die Liaison zwischen Johannes
Brahms und Clara Schumann entwickelt oder eine Art
Tagebuch zur Experimenten in den Anfidngen der
Pharmaforschung. Bei manchen gerdt das Museum und
seine Themen dabei in den Hintergrund und wird
vielmehr zur bloBen Kulisse. Fiir Museumspédagogin
Isabell Kiihnreich ist das kein Nachteil. ,.Es ist ein

niedrigschwelliges Angebot, mit kreativem Ansatz. Die

Schiiler*innen sind im Museum, das ist wichtig! Die
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Frage ist, was die Museen oder vielmehr wir als
Erwachsene fiir eine Erwartungshaltung haben?* Mit
dem Projekt werden auch Adressaten erreicht, die
vorher noch nie im Museum waren, berichtet sie weiter.
Auch Medienpéddagogin Paula Hempel sicht in jedem
Fall einen Mehrwert. Sie ist fiir Museum in a Clip in
Leipzig tdtig und war dort unter anderem mit
Schulklassen im Agyptischem Museum. Mumien,
Sarkophage und auch der Eingangsbereich des fritheren
Bankgebdudes aus den 1920er-Jahren laden die
Fantasie der Schulgruppen geradezu ein, schaurige
Geschichten in schwarz-weil zu drehen. Uber Exponate
oder andere Inhalte erfahren die Zuschauer*innen dabei
wenig. Aber das muss auch nicht sein, sagt Paula
Hempel: ,,Auch wenn die Schiiler*innen sich in
manchen Videos nicht direkt mit Exponaten
beschéftigen, so bleibt bei ihnen dennoch etwas vom
Museumsbesuch hdngen. Es geht auch darum zu zeigen,
ich kann ein Museum selbst erkunden, meine Fantasie
kann durch einen Museumsbesuch angeregt werden. So
konnen auch Briicken geschlagen werden und Museen
attraktiver werden.” In der Zusammenarbeit mit den
Museen hat die Medienpadagogin bisher ausschlieBlich
gute Erfahrungen gemacht. ,Die Museumsmitar-
beiter*innen nehmen sich dem Projekt an und auch die
Zusammenarbeit klappt.“ Auch sie berichtet davon, wie
schnell sich die Kinder und Jugendlichen die Museen zu
eigen machen. Wenn keine Arbeitsriume vorhanden
sind, schneiden die Gruppen ihre Clips auch mal auf
dem FuBboden im Ausstellungsraum mit den Tablets
zusammen oder nehmen ihren Off-Ton dort auf und
bitten andere Besucher*innen, fiir einen Moment sich

bitte nicht iiber knarzende Dielenbdden zu bewegen.

Die Zwickauer Museumspidagogin Isabell Kiihnreich

berichtet, dass eine Gruppe aus dem benachbarten

MUSEUMSKUNDE Band 84/2019 - Online Erweiterung



Auerbach mit einem Clip, der in den Priesterhdusern
entstanden ist, beim jéhrlichen Wettbewerb aus-
gezeichnet wurde. ,,Das hat mich sehr fiir die Gruppe
gefreut. Und als Museumspddagogin auch besonders

stolz gemacht.”

Oliver Gibtner-Weidlich
Projektmanager und Berater

Gibtner+Weidlich

Sebastian-Bach-Str. 27, 04109 Leipzig
oliver@gibtner-weidlich.de

Twitter & Instagram: @mehrbettzimmer

LinkedIn: www.linkedin.com/in/gibtner-weidlich

Projektwebsite:

museum-in-a-clip.de/

Beispielvideos:
youtu.be/HsNLQZRKZLA
youtu.be/R6RvrWRZ7ek
youtu.be/PJh-czJL_zE
youtu.be/uOejBQcXpOU
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Abb. 2: Ausschnitt aus dem Film "Liebesaffare?" von Schilerinnen der Internationalen Oberschule Meerane.
Ihr Kurzfilm entstand in den Priesterhdusern Zwickau und beschaftigt sich mit der Verbindung von Clara und
Robert Schumann zu Johannes Brahms.

746/ 9 Stunden

Abb. 3: Schiilerinnen und Schiiler einer Klasse 9. produzierten einen experimentellen Film zu Medikamenten-
versuchen im Apothekenmuseum in Leipzig.
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Abb. 4: Mumien und das historische Ambiente eines alten Bankgeb&udes inspirierten im Agyptischen Museum
Leipzig schon einige Schulgruppen zu Gruselfilmen. So auch die 6. Klasse der Oberschule Delitzsch.

Abb. 5: Auch Hortgruppe mit jliingeren Schiler*innen nutzen in den Ferien das Angebot von Museum in
a Clip. Die Gruppe aus dem Leipziger Stadtteil Marienbrunn fihrt in ihrem Video durch das Naturkunde-
museum Leipzig.




Virtual Reality und
ihre Wirkung auf das
Besuchserlebnis

EIN AUSSTELLUNGSEXPERIMENT AM DEUTSCHEN AUSWANDERERHAUS
BREMERHAVEN

Von MANUEL KRANE

Wie kann Virtual Reality (VR) in einem kulturhistorischen Museum so eingesetzt werden,
dass fiir Besucher*innen neue Erkenntnisse entstehen? Diese Frage haben wir uns am
Deutschen Auswandererhaus Bremerhaven gestellt, als wir begonnen haben, unser
Ausstellungsexperiment KRIEGsgefangen. OHNMACHT. SEHNSUCHT. 1914 — 1921 zu
entwickeln. Das Ziel: museale Vermittlung in Virtual oder Augmented Reality (VR/AR).
Um zu liberpriifen, ob und wie das gelingen kann, haben wir die Ausstellung, die von
August bis November 2018 in Bremerhaven zu sehen war, mit einer wissenschaftlichen
Studie begleitet.! In diesem Bericht zeichnen wir den Weg von der Idee zur Ausstellung
nach, bei dem uns die Frage nach der virtuellen Vermittlung kulturhistorischer Inhalte

immer wieder vor Herausforderungen stellte, und wir geben einen Einblick in wesentliche

Ergebnisse unserer Studie.

Abb. 1: Blick in die Virtual Reality-Anwendung Sehnsucht im Ausstellungsexperiment KRIEGsgefangen.
OHNMACHT. SEHNSUCHT. 1914 - 1921. © Deutsches Auswandererhaus Bremerhaven, Design:
Andreas Heller Architects & Designers, Umsetzung: THIS IS! Digital Media Group GmbH.
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Das Deutsche Auswandererhaus ist einer von sechs
Partnern im von der Beauftragten der Bundesregierung
fir Kultur und Medien geforderten Projekt
museum4punkt(0 — Digitale Strategien fiir das Museum
der Zukunft. Darin werden innovative Anwendungs-
moglichkeiten digitaler Technologien fiir die Ver-
mittlung und Partizipation in Museen modellhaft
entwickelt und erprobt. Das Deutsche Auswanderer-
haus verwirklicht dabei insgesamt drei Module, die
sowohl im Museum als auch online zum Einsatz
kommen. Zu einem Modul gehort die Moglichkeit, die
Chancen musealer Vermittlung beim Einsatz von VR
auszutesten. Dazu haben wir ein Ausstellungs-
experiment entwickelt, in dem die gleichen Inhalte
einmal analog und einmal digital parallel gezeigt
werden. In einer die Ausstellung begleitenden
wissenschaftlichen Studie wollten wir herausfinden,
welche Darbietung — analog oder digital — wann besser
funktioniert. ,, Welchen Erkenntnisvorteil bietet Virtual
Reality gegeniiber klassischen musealen Prdsentations-
formen — diese Frage wollten wir beantworten, sagt die
Direktorin des Deutschen Auswandererhauses Dr.
Simone Eick, ,,um kiinftig einen zielgerichteten Einsatz
von Virtual Reality im Deutschen Auswandererhaus
maoglich zu machen. Eine solche Studie ist in der
deutschen  Museumslandschaft  einmalig.  Ihre
Ergebnisse konnen auch fiir andere Hduser hilfreich

sein beim zukiinftigen Einsatz von VR in Museen.*

Wie lédsst sich ein kulturhistorisches Thema wie
Migration in der virtuellen Welt darstellen? Dieser
Frage ging unser Museum gemeinsam mit den Gestal-
tern von Studio Andreas Heller Architects & Designers
aus Hamburg nach. Welche Réume symbolisieren
Migration? Sollten wir etwa Transitorte wie Hifen,

Schiffe oder Bahnhofe nachbauen? All das gibt es schon
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im Deutschen Auswandererhaus, ganz real, ohne VR-
Brille. In der Dauerausstellung des Museums wird die
Reise von Europa nach Ubersee in detailgetreu
rekonstruierten Raumen gezeigt: von der Kaje iiber
Schiffsrdume, die Einwanderungsstation Ellis Island bis
hin zum groBen Bahnhof Grand Central Terminal in
New York. Die Besucher*innen empfinden selbst nach,
wie es den Auswander*innen ergangen ist, als sie ihre
Heimat verlieBen, unter teilweise widrigen Bedin-
gungen wochenlang an Bord eines kleinen Segelschiffs
ausharren mussten und schlieBlich in der Fremde einen
Neuanfang wagten, der nicht immer erfolgreich verlief,
sondern auch gepragt war von Riickschligen und
Verzweiflung. Dabei begleiten die Besucher*innen
einen Auswanderer oder eine Auswanderin, erhalten an
verschiedenen Stationen auf dem Rundgang Infor-
mationen zum Leben der Person vor ihrer Abreise, zu
den Griinden und Ursachen fiir die Auswanderung, zur
Uberfahrt und zum Leben in der neuen Heimat. So
werden historische Informationen mit ganz per-
sonlichen Geschichten verkniipft. Im zweiten Teil der
Ausstellung begeben sich die Besucher*innen in einer
nachgebauten Ladenpassage aus den 1970er-Jahren
dann auf Spurensuche zur Einwanderungsgeschichte
nach Deutschland. Auch hier begleiten die
Besucher*innen eine Person und erfahren deren
personliche  Geschichte: von Hugenotten iiber
Gastarbeiter in den 1950er-Jahren bis zu einer aktuellen
Fliichtlingsbiografie. =~ Migrationsgeschichte ~ wird
deshalb nicht nur anhand von Sachtexten und
Statistiken, sondern auch am Beispiel von einzigartigen,
emotionalen = Familiengeschichten  erzéhlt.  Die
Besucher*innen fiihlen sich so ein in die Migrations-
geschichte einzelner Ein- und Auswander*innen und
erhalten iiber die Inszenierungen auch ein Gefiihl fiir die

historische Dimension von Migration. Die Entwicklung
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von Empathie ist einer der wichtigsten Aspekte unserer
Dauerausstellung und dieser durfte deshalb auf keinen
Fall in der virtuellen Anwendung fehlen. Die leitende
Frage bei der Konzeption war deshalb: Welche Wirkung
hat Virtual Reality auf Emotionen und Wissensbildung

bei Museumsbesucher*innen?

Thema unserer Sonderausstellung war die Geschichte
eines Kriegsgefangenen, der im Ersten Weltkrieg fiir
sechs Jahre von Heimat und Familie getrennt wird. Das
Thema ist sensibel, fordert eine eingehende Aus-
einandersetzung mit den Moglichkeiten virtueller
Realitdten aber umso intensiver heraus. VR kann hier
kein Selbstzweck sein. Der Hamburger August Schlicht
zieht 1914 als Soldat in den Ersten Weltkrieg und gerét
kurze Zeit spéter in russische Kriegsgefangenschaft.
Erst Ende 1920 kann er seine Heimreise antreten, iiber
sechs Jahre ist er von seiner Frau und seiner Tochter
getrennt. Wie kann es gelingen, die Emotionen von

August Schlicht zu vermitteln?

Wir wollten dem genauer auf den Grund gehen und
haben deshalb im Mérz 2018 zu einem Workshop
geladen, bei dem international renommierte VR-
Forscher aus den Bereichen Sozialwissenschaften und
Philosophie miteinander diskutierten: Dr. Jonathan
Harth von der Universitdt Witten/Herdecke, Dr. Cade
McCall von der University of York und Dr. Thilo
Hagendorff von der Eberhard Karls Universitit
Tiibingen. Der Workshop lieferte wichtige Erkenntnisse
in Bezug auf die Chancen und Risiken von VR in
Museen. Besondere Vorsicht ist in ethischen Fragen
geboten: Langfristiges Erleben und Stimmungen wie
permanente Hoffnungslosigkeit seien durch VR nicht
zu transportieren, sagte Dr. Thilo Hagendorff.? Mit
dieser Frage mussten wir uns auch in der Ausstellung

auseinandersetzen. So wurde die Idee recht schnell
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wieder verworfen, ein Kriegsgefangenenlager virtuell
nachzubauen: Der kurze Aufenthalt der Besucher*innen
in dem Raum hitte ein falsches Bild vermittelt von den
Bedingungen der Gefangenschaft, eher im Gegenteil
Neugier geweckt fir die neue Umgebung. Der
Schrecken der Gefangenschaft entsteht aber nicht allein
tiber die rdumliche, sondern maBgeblich iiber die
zeitliche Komponente, die in diesem Kontext nicht zu

vermitteln gewesen wire.

Mit VR lassen sich auch positive Lerneffekte erzeugen
und Emotionen steigern. Solche Lerneffekte wollten wir
erzielen. Virtual Reality sollte nicht allein fiir sich
stehen, sondern die vielen anderen Medien im Museum
— das Deutsche Auswandererhaus war bei seiner
Eroffnung 2005 Vorreiter beim Einsatz von RFID-
Technologie, mit deren Hilfe interaktive Stationen im
Museum bedient werden kdnnen — ergéinzen, damit ein

Mehrwert entsteht. Wo aber der genau liegt, das galt es

zu spezifizieren.

Der Fokus unserer Sonderausstellung lag auf der
jahrelangen Trennung von August Schlicht und seiner
Familie: Die Sammlung des Deutschen Auswanderer-
hauses verfiigt iber ein umfangreiches Konvolut von
iiber 200 Briefen, die der Soldat an seine Frau und seine
Tochter geschrieben hat. Darin stechen vor allem zwei
Gefiihle heraus — Sehnsucht und Ohnmacht. Unsere
Idee war es, diese Emotionen in unserer Ausstellung
darzustellen und damit einen personlichen Zugang zum
Thema Kriegsgefangenschaft zu schaffen. Kriegs-
fallt  unter der

gefangenschaft dem  Aspekt

Zwangsmigration in den Themenbereich unseres
Museums. Zu jedem der beiden Gefiihle sollte es eine
VR-Anwendung geben; parallel zeigten die Briefe

sowie eine Haarlocke von August Schlichts Tochter, die
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er wahrend der Gefangenschaft bei sich trug, diese

Emotionen als klassische Museumsobjekte.

Aber wie lassen sich Emotionen virtuell darstellen? In
der VR-Anwendung Ohnmacht werden Briefe von
August Schlicht zitiert, in denen er Essen und
Kleidungsstiicke aus seiner Heimat anfordert und
beinahe verzweifelt, als der Wunsch nach einer Miitze
tiber Monate nicht erfiillt wird. Das klingt auf den ersten
Blick profan, doch kommt darin die Ohnmacht zum
Ausdruck, die den Gefangenen umgibt: Er kann nichts
selber tun und nur Briefe schreiben, auf die er
manchmal erst nach Monaten eine Antwort erhilt. Die
Besucher*innen sehen in der VR-Anwendung eine
russische Taiga-Landschaft, die der Region nach-
empfunden ist, in der August Schlicht gefangen
gehalten wurde. Es ist moglich, sich um 360 Grad zu
drehen, die Landschaft in alle Richtungen
wahrzunehmen, es ist aber nicht moglich, sich darin zu
bewegen. Wer das dennoch versucht, wird immer die
gleiche Umgebung sehen, kann ihr nicht entkommen. Er
nimmt wahr, wie die anfangs noch sommerliche
Landschaft immer mehr von Schnee bedeckt wird, und
er hort aus vorgelesenen Briefen, wie August Schlichts
Verzweiflung immer groBBer wird. Die Zuschauer*innen
sind gefangen, so wie der Soldat. Beim Thema
Sehnsucht ist der Zugang ein génzlich anderer: Die
Zuschauer*innen befinden sich in einem neuronalen
Netz, sozusagen in den Gedanken von August Schlicht,
dessen Synapsen nicht recht zusammenwirken wollen:
Immer wieder gibt es Flashbacks, Riickerinnerungen:
August Schlicht erinnert sich an seine Tochter
Hildegard, deren Haarlocke er stets bei sich trégt. Und

an die Strandurlaube mit der Familie an der Ostsee vor

dem Krieg, als die Welt noch in Ordnung schien.
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Soweit das mit Studio Andreas Heller Architects &
Designers und Informatikern entwickelte digitale
Setting. Doch das allein hat uns nicht gereicht. Wir
wollten nicht einfach eine virtuelle Ausstellung
anbieten, die dann, wer will, gut finden oder ihr
skeptisch begegnen kann. Wir wollten handfeste
Ergebnisse, die uns Aufschluss geben iiber die
Moglichkeiten von Virtual Reality. Deshalb haben wir
den beiden digitalen Anwendungen von Ohnmacht und
Sehnsucht inhaltsgleiche analoge Rédume gegeniiber-
gestellt. In diesen Ridumen gab es ganz klassisch
Texttafeln und Horstationen und es waren dort die
Objekte im Original ausgestellt, die in den VR-
Anwendungen virtuell zu sehen waren. Ein groBerer
Vorraum, einem biirgerlichen Wohnzimmer aus der
Zeit des Ersten Weltkriegs nachempfunden, vermittelte
zudem einfithrende Informationen zu Kriegsgefangen-
schaft, Erstem Weltkrieg und der Geschichte der
Familie Schlicht. In der die Ausstellung begleitenden
Studie haben wir dann analoge und digitale Rédume
miteinander verglichen: Proband*innen konnten ein
Thema analog, das andere digital erleben — aber niemals
beide Versionen eines Themas. Vor und nach dem
Besuch der Ausstellung haben sie jeweils einen
Fragebogen ausgefiillt, wurden zunichst nach ihren
technischen Vorerfahrungen und ihrer Haltung zu
Digitalisierung im Museum befragt. Nach dem Besuch
der Ausstellung wurden die Eindriicke der
Besucher*innen darin erhoben. ,,Welche Worte wiirden
Sie benutzen, um Ihre Erfahrung in der Virtual Reality
zu beschreiben?, hiel3 es dort etwa. Es wurde aber auch
getestet, welches in der Ausstellung vermittelte Wissen
bei den Besucher*innen auch nach léngerer Zeit noch
erinnert wird. In einer Nachbefragung wurden die
Teilnehmer*innen einige Monate nach Ende der
»ES wahnsinnig

Ausstellung erneut befragt. ist
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spannend, die vielen verschiedenen Antworten der
Probandinnen und Probanden zu lesen und zu sehen,
wie unterschiedlich sie auf die Ausstellung und auf
Virtual Reality reagiert haben®, erklart Studienleiterin
Katie Heidsiek. Die Museologin hat gemeinsam mit
ihren Kolleginnen die iiber 1.400 Fragebogen der iiber

700 Teilnehmer*innen ausgewertet.

Doch bevor der Blick auf die Studienergebnisse fillt,
gilt es Bilanz zu ziehen in Bezug auf die Abliufe, die zu
einem solchen Experiment gehoren. Die grofiten
Herausforderungen waren personeller Natur, denn VR-
Anwendungen erfordern einen hoéheren Betreuungs-
schliissel als klassische Sonderausstellungen. Fiir jeden
Raum, in dem sich VR-Brillen befanden, benétigten wir
Gastebetreuer*innen und kamen bei zwei Brillen pro
Raum auf einen Betreuungsschliissel von 1:2. Das ist
fiir Museen eine groBBe personelle Herausforderung.
Folgende Ideen erwiesen sich allerdings als hilfreich
und kénnen dazu beitragen, den Betreuungsschliissel zu

verbessern:

1. Besucher*innen wurden auf Drehstiihlen platziert,
auf denen sie sich 360 Grad um die eigene Achse
drehen konnten. Die Gefahr, dass sie mit den VR-
Brillen auf dem Kopf gleichsam blind im Raum
umherirren — was besondere Aufmerksamkeit des
Personals erfordert — war damit gebannt.

2. Die Kabel der VR-Brillen wurden iiber die Decken
gefiihrt, wodurch Stolperfallen ausgeschlossen
werden konnten.

3. Bei
Einfihrungsvideo in die VR-Technik gezeigt.

Studienteilnehmer*innen haben wir ein

Dadurch mussten Géstebetreuer*innen weniger

erkldren.
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Es wird nicht moglich sein, génzlich auf Personal in den
VR-Réumen zu verzichten, denn es gab immer wieder
Proband*innen, bei denen die sogenannte Motion
Sickness auftauchte, ein der Seekrankheit dhnliches
Phinomen, bei dem Symptome wie Ubelkeit und
Unwohlsein auftreten. Hier war ein schnelles Eingreifen
der Betreuer*innen gefragt, denn trotz entsprechender
Hinweise im Voraus waren die betroffenen
Teilnehmer*innen in der Situation oft {iberfordert
damit, die Brille abzunehmen. Dadurch, dass nur
begrenzt Brillen zur Verfiigung standen, konnte zudem
nur eine begrenzte Anzahl an Personen gleichzeitig die
VR-Ausstellung sehen. Als hilfreich hat sich in unserem
Fall der grofe Einfiilhrungsraum erwiesen, durch den
eine hohere Anzahl an Personen gleichzeitig die

»analoge® Ausstellung besuchen konnte.

Am Ende von allem steht die Studie. Die
Teilnehmer*innen kamen fast ausschlieBlich aus
Deutschland, tiberwiegend aus Niedersachsen, Bremen
und Nordrhein-Westfalen. Uberdurchschnittlich viele
verfligten iiber einen Hochschulabschluss oder hoher
und die Teilnehmer*innen hatten ein iberdurch-
schnittliches Einkommen. Nur: Wie kommt VR bei
diesen Besucher*innen an? Insgesamt fanden sie die
VR-Anwendungen unterhaltsamer als die traditionell
gestalteten Ausstellungsraume. ,,Diese FErgebnisse
beziehen sich nicht auf Inhalte, sondern auf das
Ausstellungsexperiment als solches, erklart Studien-
leiterin Katie Heidsiek. ,,Museumsbesucher wollen
unterhalten werden und VR-Anwendungen konnen dazu
einen wertvollen Beitrag leisten.” Allerdings konnte bei
den Studienteilnehmer*innen durch die traditionellen
Vermittlungsmethoden mehr kognitive Empathie fiir
die damit erzéhlte Geschichte erzeugt werden. Das

bedeutet, dass die Teilnehmer*innen dadurch mehr

MUSEUMSKUNDE Band 84/2019 - Online Erweiterung



Verstindnis dafiir entwickelt haben, wie sich der
Hamburger Soldat in der Zwangsmigration fiihlte.
Zudem wurden die originalen Objekte als bedeutungs-
voller empfunden als ihre Abbildungen im Digitalen.
Die Originale 16sten bei den Besucher*innen ent-
sprechend héufiger Erinnerungen, Erkenntnisse oder
Gefiihle aus als ihre virtuellen Reproduktionen. Das
Alter der Besucher*innen spielte hinsichtlich der
Wirkung von VR im Ubrigen keine Rolle: Altere
Teilnehmer*innen reagierten emotional &hnlich wie
jingere, konnten also offenbar gleichermaflen einen
Zugang zu Virtual Reality finden. ,,Besonders
interessant sind die Ergebnisse in Bezug auf das Gefiihl
von Isolation*, sagt Katie Heidsiek. Weniger als die
Halfte der Besucher*innen (40 Prozent) hat sich in der
VR isoliert gefiihlt und nur ein Bruchteil davon (17
Prozent) empfand dies als negativ. ,,Die Isolation der
Teilnehmerinnen und Teilnehmer in dem Moment, in
dem sie die VR-Brille aufhaben und in eine andere Welt
eintauchen, ist ein oft genanntes Argument gegen den
Einsatz von VR im Museum, wo Gemeinschafts-
erlebnisse gefordert werden sollen, sagt Heidsiek.
»Unsere Studie zeigt, dass diese Isolation hdufig gar
nicht besteht, beziehungsweise von den meisten
Teilnehmern nicht als solche empfunden wird.“
Beobachtungen der Géstebetreuer*innen stiitzen diese
Ergebnisse: Vielfach traten die Teilnehmer*innen in
Interaktion mit ihrem Umfeld, auch wenn sie die VR-
Brille aufhatten. Das macht Mut fiir den weiteren
Einsatz virtueller Welten in Museen. ,,Wir werden uns
auf jeden Fall weiterhin intensiv mit dieser Technologie
auseinandersetzen®, sagt Dr. Simone Eick, ,,den Einsatz
von Virtual Reality in einem kulturhistorischen Museum
sollte man jedoch vom Vermittlungsziel abhdingig

machen. Und genauso wie die Technik an sich noch
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nicht ausgereift ist, sollten sich die Museen noch mehr

Gedanken zu den Einsatzmoglichkeiten machen.

Manuel Krane

Deutsches Auswandererhaus Bremerhaven
ColumbusstraBe 65, 27568 Bremerhaven
info@dah-bremerhaven.de

www.dah-bremerhaven.de

Facebook:

facebook.com/auswandererhaus

Instagram:

deutsches.auswandererhaus

YouTube:
https://www.youtube.com/channel/UCquw6xwYTQBx2FXfel
TOtSg
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Abb. 2: Blick in den ersten Ausstellungsraum im Ausstellungsexperiment, in dem Besucher*innen
Informationen zum Leben August Schlichts, dem Ersten Weltkrieg und zum Thema Kriegsgefangenschaft
erhalten. © Deutsches Auswandererhaus, Foto: Andreas Heller.

Abb. 3: Eine Besucherin mit einer VR-Brille im Ausstellungsexperiment KRIEGsgefangen. OHNMACHT.
SEHNSUCHT. 1914 - 1921. © Deutsches Auswandererhaus, Foto: Manuel Krane.

176



Abb. 4: Blick in den analogen Ausstellungsraum zu Sehnsucht im Ausstellungsexperiment.
© Deutsches Auswandererhaus, Foto: Manuel Krane.

Abb. 5: Blick in einen der VR-Rdume im Ausstellungsexperiment.
© Deutsches Auswandererhaus, Foto: Andreas Heller.
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Abb. 6: Das Deutsche Auswandererhaus in Bremerhaven.
© Deutsches Auswandererhaus, Foto: Kay Riechers.

Abb. 7: Besucherinnen in der Galerie der 7 Millionen der Dauerausstellung des Deutschen
Auswandererhauses. © Deutsches Auswandererhaus, Foto: Stefan Volk.
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1 Katie Heidsiek, ,Berihrt es mich? Virtual Reality und ihre Wirkung auf das Besuchserlebnis in Museen —
eine Untersuchung am Deutschen Auswandererhaus”, edition DAH, 2019. Die Studie ist online abrufbar unter www.dah-

bremerhaven.de/vr-studie

2 llka-Marie Braun, Antje Buchholz und Birgit Burghart, ,Augmented und Virtual Reality — neue digitale Strategien im
Museum®, in: H-Soz-Kult online, 23. August 2018.
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Laser, Licht und
Takelagen

METHODEN, ZWECK UND PERSPEKTIVEN DER 3D-DIGITALISIERUNG VON
SCHIFFSMODELLEN AM DEUTSCHEN SCHIFFFAHRTSMUSEUM

Von DENNIS NIEWERTH UND RUTH SCHILLING

Seit Marz 2017 befasst sich das Deutsche Schifffahrtsmuseum/Leibniz-Institut fur Maritime
Geschichte in Bremerhaven mit der 3D-Erfassung und —Visualisierung ausgewahlter
Objekte aus seinem ca. 3.000 Exemplare starken Bestand von Schiffsmodellen. Der Beitrag
beleuchtet die technischen Herausforderungen, die sich mit der Digitalisierung dieser in
Gestalt, Komplexitdat und Funktion extrem breit gefacherten Objekte verbinden. Er zeigt
aullerdem die inhaltlichen und gestalterischen Perspektiven auf, die durch sie eroffnet
werden. Ein besonderer Schwerpunkt liegt dabei auf den ,Schichtungen’ von Virtualitat,
welche in der digitalen Dopplung von Objekten entstehen, die ihrerseits wesentlich Abbild

und Stellvertreter sind.

Abb. 1: Per Streifenlichtscanner entstandenes 3D-Abbild vom Modell eines romischen Handelsschiffs.
© Felix Raab, Aicon 3D Systems / Dennis Niewerth, Deutsches Schifffahrtsmuseum.
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Einleitung
Ein maritimes Museum ohne Schiffsmodelle ist auch im

21. Jahrhundert undenkbar, holen sie doch das
ansonsten kaum ausstell- und damit begreifbare
GroBartefakt Schiff in anschaubare Dimensionen.
Obwohl das Deutsche Schifffahrtsmuseum derzeit in
Umgestaltung begriffen ist und das zukiinftige
semipermanente Ausstellungskonzept einen sehr viel
stiarker fokussierten Einsatz von Modellen vorsieht,
bleibt ihre Bedeutung ungebrochen. Sie nehmen die
Besucher*innen bereits im Eingangsbereich im
Empfang, begleiten sie durch siamtliche Teilbereiche
der Ausstellung und bilden in Miniatur eine veritable
Fiille von technischen, politischen, sozialen und
kulturellen Entwicklungen der Schifffahrtsgeschichte
ab, die

sich ohne die Kulturtechnik der mafB-

stabsgerechten ~ Verkleinerung so niemals im
Ausstellungsraum eines Museums darstellen lassen

wirden.

Zugleich aber sind die Modelle selbst authentische
Exponate mit einer ganz eigenen Faszination und
Strahlkraft. Sie borgen sich diese nicht nur von ihren
Vorbildern, ist

Produkt

,realen‘ sondern sie in ganz

entscheidendem Male auch das der

Miniaturisierung bzw. ihrer handwerklichen Aus-
fiihrung. Modelle lassen sich im Gegensatz zum
seetlichtigen Schiff zugleich aus der Nihe und in Génze
erschauen, sie offenbaren in einer Situation der intimen
Betrachtung eine physiognomische Kohésion, die am
Original nur aus der Distanz erkennbar wird. Mit
diesem Element der Nahbarkeit verbindet sich jenes der
kreativen Handschriften der Modellbauenden, deren
Kunstfertigkeit sich jedem Modell einschreibt und es in

einem Malle zum ,Individuum‘ werden lésst, das dem
9

Original in nichts nachsteht. Zudem offenbaren sie auch
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zeitimmanente Wertungen: Konjunkturen bestimmter
Schiffsmodelle stellen so einen wissenschaftlich bislang
kaum in den Blick genommenen Gradmesser dafiir dar,
welche Wirkmacht maritime Symbole in Erinnerungs-

kulturen entfalten.

Im Zuge der augenblicklichen Runderneuerung unserer
Dauerausstellung sollen auch unsere Schiffsmodelle als
eine zentrale Kategorie von Ausstellungsobjekten neu
und auf im Bereich der maritimen Kulturvermittlung
potenziell wegweisende Art in Szene gesetzt werden.
Erste Versatzstiicke des geplanten ,Bandes der
Schiffsmodelle’ konnen bereits in der umgestalteten
Koggehalle erforscht und bestaunt werden: Als
chronologisch gestaffelter ,roter Faden‘ durch die
Schifffahrtsgeschichte sollen sie die thematischen
Einzelmodule der Ausstellung miteinander verbinden

und deren historische Einordnung unterstiitzen.

Schiffsmodelle digital - Exponate an den

Grenzen der Technik

Es ist vor diesem Hintergrund nur folgerichtig, dass die
Schiffsmodelle auch in unserer Digitalisierungs-
strategie eine herausragende Rolle spielen werden. Den
Aufschlag dazu bildete das Projekt Schiffsmodelle als
Wissensspeicher zur Untersuchung des maritimen
Erbes, dessen Umsetzung 2017 vom Bundes-
ministerium fiir Bildung und Forschung im Rahmen der
Forderlinie e-heritage ermoglicht wurde. Ziel war die
Ausarbeitung eines Konzeptes zur dreidimensionalen
digitalen Erfassung von Schiffmodellen, welches auf
einen mdglichst groBen Anteil des ca. 3.000 Einzel-
objekte umfassenden Modellbestands des Deutschen

Schifffahrtsmuseums anwendbar sein sollte.!

Das Vorhaben war ein Pilotprojekt im besten Sinne.

Zwar finden sich bei entsprechend intensiver Recherche

MUSEUMSKUNDE Band 84/2019 - Online Erweiterung



vereinzelte  Projekte

Schiffsmodellen?,

zur  3D-Vermessung von

individuellen jedoch  keine
Institutionen, die hierzu standardisierte Ablaufe und
Policies entwickelt hétten. Dies iiberrascht, erscheint
das Vorhaben doch nicht nur deshalb naheliegend, weil
3D-Digitalisierung  ohnehin  Hochkonjunktur im
Heritage-Sektor hat — von der Konservierung gefahr-
deter Kulturschitze in Konfliktregionen bis zu Virtual-
Reality-Anwendungen fiir ein Publikum mit wachsen-
den Anspriichen an digitale Angebote. Schiffsmodelle
sind dariiber hinaus auch ein

Typus von

Ausstellungsstiicken, der sehr stark von seiner
maBstéblichen Raumlichkeit lebt. Sie sind Objekte des
,Drumherumgehens und des ,Von-allen-Seiten-
betrachtens‘, sie laden zum Nihertreten und zur
aufmerksamen Suche nach kleinen Details und
versteckten Feinheiten ein. Ein zweidimensionales
Digitalisat in Form einer Fotografie kann diesem
besonderen Charakter eines Schiffsmodells kaum
gerecht werden — nur ein dreidimensionales Abbild,
prasentiert in einem virtuellen Raum, in welchem
Betrachter*innen ihre Position relativ zum Objekt

verandern konnen, entspricht wirklich dem Gegenstand.

Schon in  der  Frihphase  begann  sich
herauszukristallisieren, dass Schiffsmodelle existie-
rende 3D-Erfassungstechniken an die Grenzen ihrer
Leistungsfahigkeit fiihren. Die Herausforderungen, mit
denen sie kommerziell verfiigbare Gerdtschaften
konfrontieren, reichen von extrem filigranen
Oberflichenmerkmalen iiber komplexe Hinterschnei-
dungen und Uberlagerungen von Einzelelementen und
schwierige Materialkomposite bis hin zu stark
spiegelnden Oberflichen, z.B. an lackierten Riimpfen.
Die Methoden, Softwares und Apparate, die wir

erproben konnten, lassen sich grob in drei Kategorien
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unterteilen — und sind ausnahmslos bereits gingige

Werkzeuge im e-heritage-Bereich:

Optische  Verfahren (z.B.

welche 3D-Modelle aus

Fotogrammetrie,
Streifenlichtscanner),
zweidimensionalen Fotografien erzeugen und dabei
der Einschriankung unterliegen, nur das abbilden zu
koénnen, was die Kamera ,sieht’.

Distanzbasierte Verfahren (z.B. Laserscanner), bei
welchen die Distanz zwischen Messgerdt und
Oberflache des Digitalisierungsgegenstandes ver-
messen wird

Radiometrische Verfahren (z.B. CT-Scanner), bei
denen das Objekt mit Strahlung durchleuchtet wird
und aus den resultierenden Absorptionswerten nicht
nur ein Abbild der duBeren Form, sondern ein
vollstandiges Digitalisat der Innen- und AuBBenform

samt Dichtewerten generiert wird

Sowohl optische als auch distanzbasierte Verfahren
liefern je nach Technik bzw. Methode und spezifischem
Schiffsmodell durchaus gute Ergebnisse. Die klassische
Fotogrammetrie, welche auf Methoden der Landver-
messung aus dem 19. Jahrhundert basiert und bis heute
bei der Erstellung topografischer Landkarten zu Einsatz
kommt, ist die mit Abstand niedrigschwelligste von uns
getestete Methode der 3D-Erfassung. Benétigt werden
hierfiir eine moglichst hochauflésende Digitalkamera
mit Festbrennweitenobjekiv, ein Leistungsstarker
Arbeitsrechner mit groBziigig bemessenem RAM-
Speicher sowie eine entsprechende Software — wir
entschieden uns 2017 fiir die proprietire Losung Agisoft
Metashape (ehemals Photoscan), mit AliceVision bzw.
Meshroom liegt allerdings inzwischen eine sich rasant
entwickelnde Der

Open-Source-Alternative  vor.

Arbeitsprozess ist ein sehr gradliniger und intuitiver:
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Der zu digitalisierende Gegenstand wird in mehreren
Umlaufen mit versetzter Hohe rundum fotografiert. Aus
den entstandenen Einzelbildern generiert die Software
in mehreren Schritten iiber

anschliefSend sog.

,Punktwolken® ein dreidimensionales Abbild des
Objekts. Fotogrammetriesoftwares konnen dariiber
hinaus aus den fotografischen Daten auch direkt farbige

Texturen generieren.’

Im Rahmen der Digitalisierung von Schiffsmodellen
produziert diese Technik durchwachsene Resultate.
Flachige und nicht zu ebenmifBige Objektpartien wie
bspw. holzerne Riimpfe und gewellte Segel werden
eindrucksvoll und plastisch abgebildet. Problematisch
sind jedoch ,linienféormige’ Merkmale wie z.B.
Takelagen, Antennen oder Relings, die oft nur schlecht
oder nicht erfasst werden.

gar Hervorragende

Ergebnisse erzielten wir mit klassischer Foto-
grammetrie z.B. bei reinen Rumpfmodellen und
Halbrumpfmodellen, die bis weit ins 20. Jahrhundert
hinein eine herausragende Rolle im Schiffbau spielten
und zum Standardrepertoire maritimer Sammlungen
zdhlen. In unserem Falle handelte es sich um einen
Bestand von ca. 60 solcher Objekte aus der historischen
Junge Werft in Wewelsfleth (Schleswig-Holstein)

(Abb. 2).

Eine verbesserte und sehr viel kostenaufwindigere
Spielart der Fotogrammetrie sind sog. Streifenlicht-
scanner wie der von uns evaluierte Aicon SmartScan
(Abb. 3). Ein Streifenlichtscanner besteht aus zwei
Digitalkameras (das Gerdt hat also im Gegensatz zu
einer Fotokamera bereits eine ,Tiefenwahrnehmung*),
die zu beiden Seiten eines Projektors angebracht sind.
Wihrend des Scanvorgangs wirft dieser Projektor eine
Abfolge von Streifenmustern auf das Objekt, deren

Kriimmungen und Unterbrechungen dann von der zum

183

Scanner gehorenden Software ausgewertet werden
konnen, um ein sehr (je nach Scanner bis zu
Abbild des Objektes

mikrometer-) prézises zZu

generieren.

Konstruktionsbedingt konnen solche Geréte groBere
Objekte nur Stiick fiir Stiick in zahlreichen Einzelscans
erfassen, wobei der (beim von uns getesteten Gerét
variable) Abstand zwischen den Kameras iiber das
Messvolumen entscheidet. Der SmartScan produzierte
ausgesprochen detaillierte Digitalisate, bei welchen
auch feinste Modellmerkmale miterfasst wurden (Abb.
4). Alle optischen Verfahren tun sich jedoch
gleichermaBlen schwer mit den sog. Hinterschneidungen
— also dem Umstand, dass bei Schiffsmodellen fast
immer  bestimmte = Modellkomponenten  (z.B.
Takelagen) die Sichtachse des Scanners oder der
Kamera schneiden und den ,Blick® auf dahinterliegende
verstellen. Dies erfordert zahlreiche Einzelaufnahmen
von schlecht einsehbaren Modellregionen aus
unterschiedlichen Perspektiven. Dies kostet Zeit und

bedingt ein grofes Datenvolumen.

Distanzbasierte Verfahren wie der von uns getestete
Zeiss T-Scan sind gegen dieses Problem ebenso wenig
gefeit wie optische. Beim 7-Scan handelt es sich um ein
handgefiihrtes Gerit, das in seiner Handhabung einer
Spriihpistole &dhnelt: Ein Laserstreif wird iiber die
Oberflache des Gegenstandes ,gezogen‘, wihrend die
3D-Daten in Echtzeit auf dem Bildschirm erscheinen
(Abb. 5). Dabei wird die Position des Gerétes zugleich
laufend von mehreren Infrarotkameras verfolgt, die in
einem ,Balken‘ verbaut sind, welcher seinerseits auf
einem Stativ aufgestellt wird. Wahrend die ,Pistole*
ihre Entfernung zum Digitalisierungsgegenstand

vermisst, wird ihre eigene Position im Raum laufend

mittels der Infrarotortung trianguliert. Das Ergebnis
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sind dann auch hier mikrometergenaue Messergebnisse.
Obwohl in der Anwendung sehr intuitiv, erwies sich
dieses Verfahren als nicht auf alle Modelle anwendbar.
Der mittlere Arbeitsabstand der ,Pistole‘ liegt bei etwa
150 mm — weiter darf das Gerdt nicht von der zu
vermessenden Oberfliche entfernt werden. Bei
Modellen mit hoher aufragenden Decksaufbauten — z.B.
Segelschiffen mit besegelten Masten und komplexer
Takelage — kann dies bedeuten, dass eine Vermessung
der Decksoberflache nicht oder nur sehr schwierig zu

bewerkstelligen ist.

In Zusammenarbeit mit dem MAPEX Center for
Materials and Processes der Universitit Bremen konnte
schlieBlich auch ein CT-Scanner des Fabrikats General
Electrics Phoenix-Xray vitomelx auf seine Tauglichkeit
fiir unseren Anwendungsfall gepriift werden. Auf den
ersten Blick scheinen tomografische Gerite ideale
Werkzeuge zur Erfassung von Schiffsmodellen zu sein:
Sie sind von Hinterschneidungen unbeeinflusst, kdnnen
Objekte innerhalb eines einzigen Scanvorgangs in ihrer
Gesamtheit erfassen (was theoretisch sogar eine
FlieBbanddigitalisierung von Modellen ermoglichen
wiirde) und blicken nicht nur auf ihre Oberfliche,
sondern auch in ihr Inneres. In der Praxis jedoch werden
Tomografen sowohl was ihre Abmessungen als auch
ihre Detailgenauigkeit anbelangt auf sehr spezifische
Anwendungsfelder hin konstruiert. Je grofer sie sind,
desto geringer ist typischerweise ihre Auflosung — was
ihre Eignung fiir Schiffsmodelle begrenzt. Hoch-
auflésende Scanner wie jene der Materialforschung
konnen nur kleine Proben bzw. Modelle aufnehmen
(und selbst diese mussten im Falle des von uns
genutzten Gerétes hochkant gestellt werden, was nicht
immer vertretbar ist). GroBere Gerdte wie jene aus

Human- und Veterindrmedizin weisen wiederum nicht
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die notige Auflosung auf, um feine Modellmerkmale

abzubilden.

CT-Scans fithren dabei naturgemal Details iiber die

erfassten  Gegenstinde  zutage, die anderen
Digitalisierungsverfahren verschlossen bleiben. Dieses
,Mehr® der digitalen TiefenerschlieBung ist eines, auf
immer

das museale Sammlungsverwaltung nicht

vorbereitet ist. Beim CT-Scan eines aufziehbaren
Blech-U-Bootes aus der Kaiserzeit wurden wir z.B. der
Tatsache gewahr, dass der innenliegende Mechanismus
aufgrund eines ausgeschlagenen Zahnrads nicht mehr
funktionstiichtig ist (Abb. 6). Fiir solche im Zuge der
Digitalisierung erschlossenen Aspekte der Objekt-
biografie ist in bestehenden Dokumentationssystemen
und Datenbanken gemeinhin noch kein ,Platz’
vorgesehen: Wéhrend die Einbindung von Bilddaten
zur Standardfunktionalitidt gehort, sind 3D-Daten fiir
gewOhnlich nicht direkt in die Datenhaltung zu

integrieren.

Allen Scanmethoden — und den tomografischen im
Besonderen — ist gemein, dass die von ihnen generierten
Datensitze meist zu grof3 bzw. zu undkonomisch sind,
um fiir tatsdchliche Endnutzer-Anwendungen herhalten
zu konnen. Das gilt insbesondere dann, wenn diese auf
mobilen Gerdten oder webbasiert ausgefiihrt werden
sollen. Zwar lassen sich 3D-Modelle ebenso wie Bild-
oder Audiodaten komprimieren und herunterrechnen.
Gerade bei Schiffsmodelldigitalisaten werden die
hierbei unvermeidlichen Qualitéitsverluste allerdings
schnell sichtbar. Wiahrend flachige Partien an Riimpfen
und Aufbauten oft auch starke Reduktion und
Kompression ohne augenfillige Qualititseinbullen
verkraften, leiden komplexere Modellregionen deutlich.

In Takelagen entstehen Liicken, kleine Details werden

indistinkt, die Gesamterscheinung wird ,matschig".

MUSEUMSKUNDE Band 84/2019 - Online Erweiterung



Sinnvoll ist deshalb fiir Applikationen jenseits der
konservatorischen Arbeit eine héndische Aufarbeitung
der Modelle bzw. eine effiziente Nachmodellierung der
Scandaten durch technische Zeichner oder 3D-Grafiker

(Abb. 7).

Nutzen & Aussichten

Fast drei Jahre Erfahrung mit der 3D-Erfassung von
Schiffsmodellen haben bei uns zu einer zentralen
Einsicht gefiihrt: Ihre Heterogenitét als Objektgruppe
verlangt eine Heterogenitit von Technologien,
Methoden, Abldufen und Formatierungen. Jede auf
diese Objektgruppe gerichtete Digitalisierungsstrategie
muss einen Methodenmix umfassen — und zwar sowohl
bei der Erfassung der Rohdaten als auch bei deren
Aufbereitung. Die Digitalisierung eines Schiffsmodells
geschieht immer zwischen zwei Polen, welche
handlungsleitend sein miissen: nédmlich erstens dem
urspriinglichen Modell selbst in seiner Materialitit und
Réaumlichkeit, zweitens aber auch dem Zweck bzw. den
Anwendungen, fiir welche die Daten generiert werden.
Das fiir rein dokumentarische Zwecke wiinschenswerte
Maximum an Daten, wie es z.B. ein CT-Scanner liefert,
ist nicht zwingend hilfreich, wenn es um die
Generierung von Inhalten fiir publikumsorientierte
virtuelle Angebote wie z.B. eine Handy-App, eine
oder

mobile Webseite eine Augmented-Reality-

Anwendung geht.

Am DSM hat dies zu der Entscheidung gefiihrt, eine
ausstellungs- und damit auch publikumsorientierte
Digitalisierung von Schiffsmodellen iiber eine
konservatorisch-restauratorische zu priorisieren. Im
Rahmen einer Kooperation mit Lehrenden und
Studierenden der Hochschule Bremerhaven wurde
hierfiir eine rein webbasierte Software-Infrastruktur auf

Basis der WebGL-Grafikschnittstelle und der Three.js-
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Library entwickelt. Diese hochfunktionalen Open-
Source-Werkzeuge ermoglichen die Gestaltung von
3D-Inhalten fiir die unterschiedlichsten Plattformen und
Multitouch-
und AR-

iber

VR-

Webseiten
hin

Interfaces, von

Préasentationen  bis zZu

Implementierungen (Abb. 8)

Auf diese Art und Weise mit digitalen Abbildern von
MafBstabsmodellen zu arbeiten ist allerdings nicht nur
eine technische Herausforderung — es erfordert zugleich
eine Neubewertung der Objekte selbst, ihrer Rolle in der
Ausstellung und der spezifischen Erzdhlungen, in
welche sie eingebunden sind. Schiffsmodelle sind ihrem
Wesen nach bereits ,virtuelle® Objekte, in denen sich
die Anwesenheit von etwas Abwesendem behauptet —
namlich der Schiffe selbst und der maritimen Welt, zu
der sie gehdren. Sie wiederum zu digitalisieren
bedeutet, Virtualititen zu schichten und ganz neue
Kandle zu eroffnen, auf welchen Exponate zum
Sprechen gebracht und maritime Lebenswelten im

Museum vergegenwartigt werden konnen.

Dr. Dennis Niewerth

Wissenschaftlicher Mitarbeiter
3D-Digitalisierung und digitale Infrastrukturen
Deutsches Schifffahrtsmuseum, Leibniz-Institut
far Maritime Geschichte

Hans-Scharoun-Platz 1, 27568 Bremerhaven

niewerth@dsm.museum

Prof. Dr. Ruth Schilling

Wissenschaftliche Ausstellungs- und Forschungskoordinatorin
Deutsches Schifffahrtsmuseum / Leibniz-Institut fir Maritime
Geschichte

schilling@dsm.museum
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Abb. 2: Fotogrammetrienachbildung eines Rumpfhalbmodells aus dem Bestand der Wewelsflether Junge-Werft.
© Dennis Niewerth (Scan u. Screenshot); Deutsches Schifffahrtsmuseum.

Abb. 3: Aicon SmartScan in der Anwendungssituation.
© Dennis Niewerth (Screenshot); Deutsches Schifffahrtsmuseum.
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Abb. 4: Streifenlichtscan eines Werftmodells des Walfangers RAU IX (Original im Museumshafen des DSM).
© Dennis Niewerth (Scan u. Screenshot); Deutsches Schifffahrtsmuseum.

Abb. 5: Zeiss T-Scan in der Anwendungssituation.
© Dennis Niewerth (Foto); Deutsches Schifffahrtsmuseum.
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Abb. 6: Querschnitt durch die CT-Aufnahme eines aufziehbaren Spielzeug-U-Bootes aus der Kaiserzeit.
Man beachte das ausgeschlagene Zahnrad
© Oliver Focke, Universitat Bremen (Scan) / Dennis Niewerth (Screenshot); Deutsches Schifffahrtsmuseum.

Abb. 7: ,Von Hand' angefertigtes 3D-Modell des Forschungsschiffs POLARSTERN fiir VAR-Installationen in der
Sonderausstellung 360° POLARSTERN. Das Modell entstand auf Basis eines optischen 3D-Scans des Werftmodells
aus dem Alfred-Wegener-Institut fir Polar- und Meeresforschung.

© Niels Hollmeier (Kurator) & Dennis Niewerth (Screenshot); Deutsches Schifffahrtsmuseum / Laserscan Berlin
(Scan u. Modellierung).
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Abb. 8: Screenshot aus einer Multitouch-Prasentation rund um das Walfangschiff RAU IX, zugrunde liegt der
entsprechende Streifenlichtscan. Die in WebGL / Three.js realisierte, komplett browserbasierte Applikation wurde
im Rahmen der Sonderausstellung Der Zahn der Gezeiten. Maritime Schétze unter der Lupe (19.08. - 15.12.2018)
am DSM gezeigt. © Robin HeB (Softwareentwicklung) & Dennis Niewerth (Screenshot);

Deutsches Schifffahrtsmuseum / Laserscan Berlin

1 Zur Zusammensetzung der Sammlung und ausgewéhlten herausragenden Stiicken vgl. Karl-Heinz Haupt und

Reinhard Sachs, Die Welt der Schiffsmodelle. Die Klassifizierung der Schiffsmodelle im Deutschen Schiffahrtsmuseum,
Wiefelstede 2012.

2 Zur Digitalisierung eines historischen Modells des italienischen Zerstérers INDOMITO mittels einer Mischung
unterschiedlicher Methoden siehe zum Beispiel: Fabio Menna, Erica Nocerino und Antonio Scarmadella, Reverse
Engineering and 3D Modelling for Digital Documentation of Maritime Heritage, in: International Archives of the
Photogrammetry, Remote Sensing and Spatial Information Sciences, 38/5, 2011. Zur Vermessung und
Nachmodellierung eines Shallop-Modells aus dem 17. Jhd. mithilfe eines FARO-Arms vgl. Nick BALL und Simon
STEPHENS, Navy Board Ship Models, Barnsley 2018, S. 112 f.

3 Fur einen Zwischenbericht des Projektes mit einer detaillierteren Darstellung des Fotogrammetrie-Workflows siehe
Dennis Niewerth, ,Schiffsmodelle als Wissensspeicher zur Untersuchung des maritimen Erbes. Das DSM konzipiert die
Digitalisierung eines zentralen Sammlungsgegenstandes®, in: Deutsche Schifffahrt, 2/2017.
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Museum Uploaded

DIGITALE TECHNOLOGIE FUR CROSSMEDIALE GRENZUBERSCHREITENDE
MUSEUMSKOOPERATIONEN

Von ANJA BRAEHMER UND WOLFGANG DORNER

Zusammen mit Projektpartnern entwickelt die TH Deggendorf digitale Technologien fiir
eine neue stadtgeschichtliche Dauerausstellung im Stadtmuseum Deggendorf. Konkret
handelt es sich hierbei um drei digitale Teilprojekte: ein Content Management System
(CMS), das erlaubt die festinstallierten Medienstationen der Ausstellung zentral zu
verwalten, einen digitalen Museumsbegleiter, der die Geschichten der Exponate erzahlt

und Zugang zu Vertiefungsebenen bietet und eine barrierefreie digitale Anwendung zur

Verkniipfung von Museums- und Stadtraum.

Abb. 1: Seitliche Ansicht des Stadtmuseums Deggendorf. Im 1. OG entsteht eine neue stadtgeschichtliche
Dauerausstellung. © Stadtmuseum Deggendorf.
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Das Projekt Museum Uploaded ist ein Kooperations-
projekt von vier Institutionen mit dem Ziel der
innovativen Weiter- beziehungsweise Neuentwicklung
von Informationstechnologien fiir die neue Dauer-
ausstellung des Stadtmuseums Deggendorf. Dazu
kooperiert das Stadtmuseum Deggendorf mit der
Technischen Hochschule Deggendorf (Technologie
Campus Freyung), zwei Instituten der Universitit
Budweis (Institut fiir angewandte Informatik und
Institut fir Archivwissenschaft) sowie mit dem
Prachiner Museum in Deggendorfs Partnerstadt Pisek in
Tschechien. Die Ergebnisse werden in zwei Institu-
tionen, den Museen in Deggendorf und Pisek, zur

Anwendung kommen.

Deggendorf als Standort

Die Stadt Deggendorf ist das Oberzentrum (gemeinsam
mit der Stadt Plattling) der niederbayerischen Region
Donau — Bayerischer Wald. Als Standort einer Tech-
nischen Hochschule und Mittelpunkt einer Inno-
vationsregion hat sich Deggendorf zum Motor des
wirtschaftlichen und gesellschaftlichen Aufschwungs in
Ostbayern entwickelt. Deggendorf ist auflerdem als
»lor zum Bayerischen Wald“ bekannt, einer
Tourismus- und Sportregion, die durch ihre Grenzlage
zu Tschechien iiber die Jahrhunderte zu einer Region
des kulturellen und internationalen Austauschs
geworden ist. Gleichzeitig spielte Deggendorf fiir die
umliegende Region die bedeutende Rolle als Handels-,
Ausbildungs- und Technologiezentrum, das vom
Umland profitierte sowie in gleichem Mafle in die
Region positiv hineinwirkte. Die Dokumentation,
Aufbereitung und Vermittlung dieses kulturellen Erbes,
das sich in der Stadtgeschichte Deggendorfs und den

vielfdltigen regionalen und internationalen Wirtschafts-
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beziehungen spiegelt, hat sich das Stadtmuseum

Deggendorf zur Aufgabe gemacht.

Das Stadtmuseum Deggendorf

Das Stadtmuseum Deggendorf findet mit seinen
regelméBigen kunst- und kulturgeschichtlichen Sonder-
ausstellungen iiberregionale Beachtung. Das Museum
befindet sich in einer denkmalgeschiitzten ehemaligen
Deggendorfer Knabenschule und verfiigt hier {iber
1.700 Quadratmeter Ausstellungsfliche. Die neue
Dauerausstellung wird sich im ersten Stock des
Gebéudes in drei Themenbereiche gliedern (Die Stadt,
Die Menschen und Der Fluss) und sich lber 400
Quadratmeter erstrecken. Geplant ist die Ausstellungs-

eroffnung im Friithjahr 2021.

Die neue Dauerausstellung

In der neuen Dauerausstellung soll die Deggendorfer
Stadtgeschichte multiperspektivisch, digital und anhand
von Exponaten erzéhlt und vermittelt werden.
Ausgehend von den drei Hauptthemen der Ausstellung
kann der Fokus sowohl auf einzelne Entwicklungen vor
Ort, als auch auf die Interdependenzen gelegt werden,
die sich zwischen verschiedenen Akteuren und Orten
der Stadt entwickelt haben. Das Narrativ wird, immer
ausgehend von den Exponaten, sich nicht chro-
thematisch durch die fiinf

nologisch, sondern

Ausstellungsrdume zichen. In den Ré&umen zur
Stadtentwicklung (historischer Stadtkern und gesamtes
Stadtgebiet) sollen verschiedene Perspektiven auf die
architektonische Stadt, die geografische Lage
Deggendorfs sowie alle Eingemeindungen geboten
werden. Der Bereich Die Menschen eroffnet via
Biografien von Deggendorfer Einwohner*innen weitere
Themenbereiche, die medial vertieft und verkniipft
werden. Hier steht nicht die Représentation beriihmter

oder verdienter Biirger*innen im Vordergrund, sondern
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das Potenzial von Biografien welt- und lokal-
geschichtliche Phdnomene lebendig zu erzdhlen. Der
Raum Der Fluss behandelt die Kulturgeschichte und
Bedeutung der Donau fiir die Entwicklung
Deggendorfs, von einer natiirlichen Grenze zu einer
europdischen Handelsroute mit Schiffsverkehr bis zu

Naherholung und Sportmdéglichkeit von heute.

Das Konzept der Leiterin der Deggendorfer Museen,

Birgitta  Petschek-Sommer, verfolgt das Ziel,
Digitalisierung als technische und kommunikative
Herausforderung anzunehmen und die neuen
Moglichkeiten von dialogischen Arbeiten in die
Konzeption der Ausstellung und die Ausstellung selbst
zu integrieren. Durch eine Kommentarfunktion im
digitalen Medienbegleiter der Ausstellung, sollen
Besucher*innen die Moglichkeit erhalten, Feedback
und eigene Ideen zur Ausstellung ans Museum zuriick
zu melden. Im Januar und Februar 2019 wurden
moderierte Workshops mit verschiedenen Interessens-
gruppen durchgefiihrt, um deren Themen und Ideen in
der Konzeption und Umsetzungsphase aufzugreifen.
Hier wurden neben vielen neuen spannenden Objekten
und Geschichten auch viele Kontakte zu Zeit-
zeug*innen gekniipft. Zeitzeug*innen-Arbeit ist ein
wichtiges Instrument des Museums, um Zeitgeschichte
lebendig zu dokumentieren. Bisher wurden circa 25
Interviews mit Deggendorfer*innen zu verschiedensten

Themenbereichen der Stadtgeschichte gefiihrt.

Bereiche der Digitalisierung

Die Digitalisierung im Hinter- und Vordergrund der

Ausstellung  betrifft insbesondere drei Bereiche

beziehungsweise Anwendungen, die nun ndher vor-

gestellt werden sollen.
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1. Innovativ ist, dass alle ausstellungsrelevanten

Daten in einem zentralen Content Management
System (CMS) gespeichert und verwaltet werden.
Dieses beliefert die festinstallierten Medien-
stationen in der Ausstellung mit Text-, Bild- und
Medienmaterial. Durch ein integriertes Digital
Signage System (DSS) konnen alle technischen
Gerite in der Ausstellung zentral angesteuert und
die Inhalte verwaltet werden. Museumsmit-
arbeiter*innen konnen das System ohne externe
Hilfe bedienen, die Dauerausstellung auf dem
aktuellen Forschungsstand halten und Inhalte
flexibel aktualisieren und erweitern.

Ein weiterer Teilaspekt des Digitalisierungs-
prozesses im Museum ist der digitale Medien-
begleiter mit dem sich Besucher*innen die
Ausstellung erschlieBen. Jedes Exponat erzahlt eine
Geschichte iiber Deggendorf. Im Medienbegleiter
wird auBerdem Zusatz-Material angeboten, z.B.
Bilderserien, Zeitzeugen-Interviews, Filmaus-
schnitte etc. Die Ausstellung kann, falls gewiinscht,
auch ohne Medienbegleiter besucht werden. Jedoch
kann dann nicht die vorgesehene Informationsfiille
abgerufen werden. Wie bereits erwihnt, konnen
Besucher*innen durch eine Kommentarfunktion im
Medienbegleiter auch Feedback zur Ausstellung

hinterlassen.

Als dritter Punkt ist eine digitale Anwendung mit
Doppelfunktion zu nennen. Im Museum bietet diese
App Museumsbesucher*innen mit besonderen
Bediirfnissen die Mdglichkeit sich selbststidndig die
Ausstellung zu erschliefen. AuBlerdem konnen hier
speziell aufbereitete mediale Inhalte zur Stadt-

geschichte, in Form von Audio-Dateien, abgerufen
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werden. Im Stadtraum kann die App von allen
Besucher*innen eingesetzt werden, um an zentralen
Orten der Stadtgeschichte Informationen zum
historischen Geschehen abzurufen. Das Stadt-
museum erweitert sich in den Stadtraum: Die Stadt
wird zum Schauplatz von Geschichte und setzt die
Museumsinhalte und -Exponate mit der Gegenwart
der Stadt in Bezichung. An ausgewihlten Plitzen,
Gebduden oder Straenziigen wird Geschichte

digital lebendig.

Interview mit Prof. Wolfgang Dorner:

Gedanken zu Webtechnologien in

Museen

Prof. Dr. Wolfgang Dorner ist Leiter des Technologie
Campus Freyung (TCF) der Technischen Hochschule
Deggendorfs. Als Projektpartner ist der TCF fiir die
Entwicklung und Integration des CMS in die
Dauerausstellung zustdndig. Wolfgang Dorner und sein
Team beschiftigen sich unter anderem mit der
Anwendung von Web-Technologien, insbesondere
Plattform-Losungen, fiir Institutionen des kulturellen
Erbes. In folgendem Interview stellt er dar, welche
Potenziale Webtechnologien fiir Museen mit sich
bringen, wie die Integration dieser gelingen kann, und
welche Vorteile und Risiken die technologischen
Neuerungen mit sich bringen. Das Interview fiihrte
Anja Brachmer, wissenschaftliche Mitarbeit im Projekt

1m Miérz 2019.

Anja Braehmer: Herr Dorner, worin liegen aus Threr

Sicht die Potenziale neuer Webtechnologien im

Einsatzgebiet der Kulturarbeit, insbesondere in
Museen?
Wolfgang Dorner: Im Web haben sich ja

zwischenzeitlich Plattformen etabliert. Eine Moglich-
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keit, damit viele Inhalte auf einfachste Weise
bereitstellen konnen und noch mehr Menschen diese
Inhalte konsumieren kénnen. Auch die Einbindung von
Inhalten anderer, das Teilen, ist dabei ein zentraler
Gedanke. Und die Darstellung erfolgt immer optimiert
auf die Bildschirmgrofe, die die Nutzer*innen zur
Verfligung haben. Genau dies sollte doch auch die
Situation in einem Museum sein. Kurator*innen und
Museumsmitarbeiter*innen sollten doch laufend die
Moglichkeit haben Inhalte bereitzustellen. Als Be-
sucher*in eines Museums kann ich diese Inhalte auf
unterschiedlichen Ausgabegeriten ansehen. Egal ob es
ein Bildschirm an der Wand oder mein Smartphone ist.
Natiirlich gibt es schon einige kleinere Unterschiede,
was Sorgfalt bei der Erstellung der Inhalte, Optimierung
fiir die Prdsentation und auch den pddagogischen
Charakter betrifft. Rein technisch gesehen, sollte eine
multimediale Présentationstechnik in einem Museum
nichts anderes als eine grof3e Plattform sein. Oder um es
noch etwas weiter zu fassen: Was spricht dagegen, dass

mehrere Museen die gleiche Plattform verwenden?

AB: Besonders in élteren Ausstellungen wird oft

»hachdigitalisiert“. Wie kann die reibungslose
Integration der Systeme in bereits bestehende Aus-

stellungen trotzdem sichergestellt werden?

WD: Museen kdmpfen doch damit, dass sie Inhalte
aktualisieren oder auch modernisieren wollen. Das
betrifft dann zwei Komponenten: zum einen das
Ausgabegerit und zum anderen die Bereitstellung der
Inhalte in einer bestimmten Gestaltungsform. Die
physische Integration von Multimediastationen in ein
Museum oder Ausstellung wird nachtriglich immer
eine Herausforderung sein. Mit Smartphones wird aber
einiges leichter, da die Besucher*innen es gewohnt

sind, die Inhalte in diesem Format zu konsumieren. Wir
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sehen es nun als eine zentrale Aufgabe an, Technik zur
Verfiigung zu stellen, damit die Anbieter*innen ihre
Inhalte so einfach wie mdglich an den Besucher*innen
bringen konnen. Als Youtuber*in oder bei Instagram
brauche ich heutzutage auch kein Medieninformatik-
oder Mediendesignstudium, um meine Inhalte
bereitzustellen. Ich denke, dass wir so etwas auch
dringend fir den Kulturbetrieb brauchen. Damit
konnten wir das Web wieder zu dem zuriickfiihren,
woflir es einmal geschaffen wurde: Vermittlung von

Wissen.

AB: Worin liegen die Vorteile der Anwendung von

Webtechnologien im Museum?

WD: Ich denke, dass der Kerngedanke nicht alleine die
Technologie ist, sondern auch in der Idee der Plattform
liegt. Warum muss jedes Museum sich eine eigene
technische Losung fiir die Prisentation seiner Inhalte
tiberlegen? Wir enden doch dabei in einem
babylonischen Wirrwarr und jedes Museum erfindet das
Rad neu. Eine Plattform, die es erlaubt Inhalte
einzupflegen, redaktionell zu betreuen, freizugeben und
zu teilen, ist ein Grundprinzip, das jeder Museums-
anwendung zu Grunde liegt. Jetzt miissen diese Inhalte
schlussendlich noch auf einer Station bereitgestellt
werden. Worum sollten sich Museen nicht diese

Technologie teilen?

AB: Welche Risiken bergen digitale Technologien fiir
die Vermittlung von kulturellem Erbe? Und, wie kann

man ihnen entgegenwirken?

WD: Momentan erlebe ich es, dass bei der

multimedialen Konzeption dem Benutzer und der
Benuzterin viel Experimentierfreude abverlangt wird.
Die Art, wie Besuchende in Inhalten navigieren ist
Dschungel. Spielerisches

oftmals ein ziemlicher
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Erlebnis und Gamification sind dabei oft die
Schlagworte. Dies steht aber gerade im krassen
Gegensatz, zu dem, was wir in der Web- und
Smartphonewelt erleben. GroBe Plattformen wie
Android und iOS, aber auch die Webentwicklung
versuchen die Benutzer*innen-Fiihrung zu standard-
isieren und damit eine intuitive Bedienbarkeit zu
ermoglichen. Ich kann mich bei einer neuen App oder
Website darauf konzentrieren die Inhalte zu erleben,
weil ich weil}, wo ich welche Funktionen zur Bedienung
erwarten kann. Der multimedialen Ausgestaltung von
Museen droht damit an zwei Stellen Gefahr: wenn ich
mich als Museum darauf konzentriere den Be-
nutzer*innen ein neues Bedienerlebnis zu verschaffen,
in dem ich die Benutzer*innen-Fiihrung neu erfinde,
dann hénge ich meine User*innen ab. Da sich die
Konzepte der Benutzer*innen-Fithrung weiterent-
wickeln, drohe ich mit einem eigenen System schnell zu
veralten, wenn ich nicht in der Lage bin mit der
aktuellen Entwicklung Stand zu halten. Man muss sich
nur ansehen, wie sich Android oder iOS in den
Bedienkonzepten in den letzten Jahren weiterentwickelt
haben. Fiir ein einzelnes Museum ist es nicht moglich
da mitzukommen. Fiir mich fiihrt deshalb kein Weg an
einer Plattform vorbei, die den Museen diese Punkte
abnimmt, so dass sich Museumsmitarbeiter*innen
wieder auf die Inhalte und die Vermittlung konzen-

trieren konnen.
AB: Vielen Dank fur das Interview.

Museum Uploaded ist ein gemeinsames Projekt der
Stadt Deggendorf — Stadtmuseum (Leadpartner), des
Prachiner Museum in Pisek, der siidbohmischen
Universitit in Ceské Budéjovice und der Technischen
Hochschule Deggendorf. Es hat eine Laufzeit von drei

Jahren und wird durch die Europdische Union Ziel ETZ
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Freistaat Bayern — Tschechische Republik 2014 — 2020
(Interreg V), durch den FEuropdischen Fonds fiir
regionale Entwicklung gefordert.

Anja Braechmer, M.A.
wissenschaftliche Mitarbeiterin
Projekt: Museum Uploaded
Technische Hochschule Deggendorf
Technologie Campus Freyung
Grafenauer StraBe 22, 94078 Freyung
anja.braehmer@th-deg.de

Prof. Dr. Wolfgang Dorner

Professur fur Informatik raumlicher Systeme
Technische Hochschule Deggendorf
wolfgang.dorner@th-deg.de
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Abb. 2: Logo des Projekts Museum Uploaded. © Stadtmuseum Deggendorf.

Abb. 3: Panorama von Deggendorf. © Stadtmuseum Deggendorf.
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Abb. 4: Logo der Technischen Hochschule Deggendorf.
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Call to Action:
Die Zeit ist reif

DIGITALE KULTUR MUSS WELTKULTURERBE WERDEN

VOn ANDREAS LANGE

Digitale Techniken sollten nicht nur als Werkzeug fur Bewahrung und Vermittlung
traditioneller Kulturguter und -formen behandelt, sondern als originar digitale Kulturformen
selbst als Kulturerbe anerkannt werden. Es ist denkbar, sie in das UNESCO-Verzeichnis fiir
schitzenswertes immaterielles Kulturerbe aufzunehmen. Diskutiert man die Kompatibilitat
digitaler Kultur mit den vorhandenen Definitionen wird offensichtlich, dass gerade die
durch digitale Technologien erméglichten Teilhabe- und Veranderungsoptionen dem Kern

unseres Verstandnisses von immaterieller Kultur entsprechen.

Abb. 1: Beitrag auf Demoparty Evoke (Kéln, 2017) © Tobias Kopka.
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Der folgende Beitrag erlautert die gesellschaftlichen
Hintergrinde des ersten UNESCO Antrages, mit der
Demoszene eine digitale Kultur als Weltkulturerbe
anerkennen zu lassen. Nach der Verfassung des
Beitrages (April 2019) wurde die , Art of Coding*
genannte Kampagne im Mai 2019 von den Initiatoren
Tobias Kopka (Digitale Kultur e.V.) und dem Autor der
Offentlichkeit vorgestellt. Seitdem sind bereits wichtige
Meilensteine auf dem Weg zu einer internationalen
Anerkennung genommen. So erfolgte im April 2020
sowohl die Eintragung der Demoszene als nationales
immaterielles Kulturerbe in Finnland als auch die
Nominierung durch das Bundesland Nordrhein-
Westfalen flr eine Eintragung als Deutsches
Kulturerbe. Zum Zeitpunkt der Veroffentlichung (Sep.
2020) sind weitere Antrage in anderen L&andern in

Vorbereitung. Die englische Fassung ist hier zu finden.

Einleitung

Kultur ist stdndig im Fluss und so ist es natirlicherweise
auch unser Kulturverstandnis. Das, was wir als Kultur
kennen, kdnnen wir als solche anerkennen und damit
auch als wertvoll und unterstltzungswiirdig einordnen.
Dass es dabei immer wieder zu Momenten der
Dissonanz kommt, liegt ebenfalls in der Natur der
Sache. Kann doch eine breite und fundierte
gesellschaftliche Verstandigung tber einen kulturellen
Wandel immer erst stattfinden, nachdem der Wandel
bereits eingesetzt hat. Dies gilt umso mehr, wenn die
des Wandels hoch und

Bedeutung epochal in dem Sinne ist, dass er nicht nur

Geschwindigkeit seine
einen spezifischen, sondern alle gesellschaftlichen und
kulturellen Bereiche erfasst. Beide Aspekte miissen ins
Kalkl

nachgehen mdchte, wie sich der durch die Ausbreitung

gezogen werden, wenn man der Frage

digitaler Technologien verursachte Wandel unserer
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Kultur in den Strukturen abbildet, mit denen wir Kultur
fassen.

Dafur verspricht mir der Blick auf die Erklarungen und
Kultur-Erbelisten der UNESCO erhellend zu sein, da
ihr globaler und sparteniibergreifender Fokus der
Grenzen (berschreitenden Ausbreitung und den
Wirkungsmechanismen

digitaler  Kulturpraktiken

entspricht.

Wenn ich im Folgenden Uber originar digitale Kultur
spreche, schliefit dies nicht die Félle aus, in denen
digitale Technologien als Werkzeuge fur Bewahrung
und Vermittlung von nicht-digitalen Kulturgitern
benutzt werden. Ohnehin ist die Grenze zwischen der
Verwendung digitaler Technologien als Bewahrungs-
und Vermittlungswerkzeug und als Produktionsmittel
von Born-digital-Kulturgltern flieBend. Zeigen uns
doch zum Beispiel die schnell anwachsende Anzahl an
verfuigbaren Open-access-Sammlungsdokumentationen
APIs!

verfugbare Metadaten und Digitalisate ein (digitales)

eindrucklich, wie unmittelbar Uber frei
Eigenleben entwickeln kénnen und sich so von ihren

materiellen Vorlagen entfernen.?

Doch pléadiere ich fir einen Perspektivenwechsel. Galt
bisher die meiste Aufmerksamkeit der Fragestellung,
wie man die Mdglichkeiten digitaler Technologien im
Dienst der Bewahrung und Vermittlung traditioneller
Kultur optimal nutzen kann, ist es nun Zeit, die, alle
Auspragungen digitaler Kulturtechniken verbindenden,
Eigenschaften in den Blick zu nehmen, um sie als
spezifische Weiterentwicklung unserer Kultur nicht nur
zu verstehen, sondern auch besser steuerbar zu machen.
Handhaben wir doch zunehmend unser Miteinander und
unseren Austausch mit der Umwelt mithilfe digitaler
Technologien, womit sie eine zentrale Basis unserer
Kultur Der verstdrkte Einsatz

darstellen. von
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Kinstlicher Intelligenz  und  Augmented-reality-

Technologien wird diesen Prozess nicht nur
beschleunigen, sondern die Verbindungen unserer
Lebensbereiche mit digital gestiitzten Systemen weiter

intensivieren.

Was letztendlich alle digitalen Kontexte pragt, sind ihre
Verénderungs- und Partizipationsmdéglichkeiten. Selbst
wenn man sie in einem mdglichst authentischen
Zustand erhalten mdchte, kommt man um regelméaRige
technische Anpassungen nicht umhin, um die Zugéng-
lichkeit auch in der Zukunft zu gewabhrleisten.
Digital gestiitzte Kontexte mussen grundsatzlich als
Prozesse verstanden werden. Insofern konnen wir
erwarten, dass sich unser Kulturverstandnis von einem

Objekt- zu einem Stream-basierten verschieben wird.?

Neben dem wvon unverdnderlichen Originalen
ausgehenden  Kulturverstandnis  entsteht  damit
zunehmend eine prozessuale und intendierte

Partizipations- und Veranderungskultur. Da dies im
Kern die Definition von immaterieller Kultur ist, werde
ich mich am Ende des Artikels flr eine Verméhlung des
digitalen Kulturbereichs mit dem etablierten immate-

riellen aussprechen.

Status Quo
Einer der Kulminationspunkte des vergangenen Jahrs
des Europdischen Kulturerbes war sicher die

Verabschiedung des Berlin Call to Action ,, Cultural
Heritage for the future of Europe*. Zwar bestand der
Hauptzweck des Aufrufs darin, auf die Erhaltungs-
wirdigkeit des Europaischen Kulturerbes insgesamt
hinzuweisen, doch erhellt er auf den zweiten Blick,
quasi unbeabsichtigt, wie fragmentarisch unser
Verstandnis origindr digitaler Kultur aktuell noch ist. So

wird unvermittelt in der Prdambel ,,digital* auf Augen-
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hoéhe mit ,,materiellem* und ,,immateriellen* Kulturgut
behandelt:

»This ,Berlin Call to Action’ draws its inspiration and

legitimacy from the expertise, enthusiasm and
engagement of all those women and men who care for
cultural heritage (tangible, intangible and digital).“* In
einer zweiten, sich auf die Bewahrung von Kulturerbe
beziehenden Passage wird digital ,,lediglich® auf die
Methode der Erhaltung, aber nicht auf das Kulturerbe
selbst bezogen: ,,We must boost the necessary human
and financial resources and invest in skills and capacity
building in order to ensure proper preservation,
development and transmission of our heritage, both
physically and digitally.“ Wéahrend die zweite Passage
auf die bisher vorherrschende Praxis und Sichtweise
von digitalen Technologien in Form von Werkzeugen
abhebt, gibt die beildufige Nebeneinanderstellung von
materiellem, immateriellen und digitalem Kulturerbe
der ersten Passage eine mdgliche Antwort auf die Frage
nach der Einordnung digitaler Kultur. Wird hier doch in
aller Schlichtheit konstatiert, dass den bisherigen
Bereichen materiell und immateriell noch ein weiterer
Bereich fur originar digitale Kultur an die Seite gestellt

ist, beziehungsweise gestellt werden sollte.

Bedenkt man, dass Digitalisierung ein interdisziplindrer

Prozess ist, der auf verschiedenen Ebenen alle
kulturellen Bereiche betrifft, scheint die Ertffnung
eines neuen Kulturerbebereichs fir digitale Kultur
jedoch lediglich eine Idee des Ubergangs zu sein (die ja
auch in dem Call nicht vertreten wird)®. Vielmehr
scheint es wahrscheinlich, dass wir es mit einer Vielzahl
von analogen und digitalen Mischformen zu tun haben,
die

Anwendungen oder dem Konzept des Internet of Things

sich heute bereits in Augmented Reality

darstellen. Die alternative Frage lautet also, ob die
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bisherigen Kulturdefinitionen von materiellem und
immateriellen Kulturerbe breit genug sind, um Born-
digital-Kultur zu fassen. Oder, wenn das nicht der Fall

ist, wie man sie anpassen kann.

Materiell und/oder Immateriell

Die historisch gewachsene Aufteilung der Kultur in
materielle und immaterielle Bereiche wird heute
wesentlich durch die beiden von der Unesco gepflegten
Listen zum materiellen und zum immateriellen
Kulturerbe représentiert. Wéhrend erstere ihre Wurzeln
in den 1970er-Jahren hat, wurde immaterielle Kultur
von der UNESCO erst 2003 in einer Charta beschrieben
und damit die Basis fur eine offizielle Anerkennung

gelegt.

Digitale Kultur wiirde wohl die Mehrheit ohne groRReres
Zogern dem immateriellen Kulturerbe zuordnen.
Schliellich sind Programme und Codes ja nicht
materiell. Und anders als Inhalte, die auf traditionell
materiellen Trégern transportiert werden, sind digitale
Inhalte beliebig oft ohne Verluste reproduzierbar. Ein
Original gibt es bei ihnen noch weniger als bei einem
traditionellen Foto, bei dem es immerhin noch das
gibt.  Die

Bezeichnungen Original und Kopie werden in der

Negativ als materielles  Original

digitalen Kultur obsolet.®

Weiterhin zeichnen sich Programme dadurch aus, dass
sie permanenter Veranderung unterworfen sind. Sie
sind nie fertig. Fehler werden ausgebessert, Anpas-
sungen vorgenommen, Erweiterungen hinzugefiigt oder
Verdnderungen durch die Nutzer*innen verursacht. Sie
sind besser als Prozesse denn als Werke zu verstehen.
Uber ihre Angebote zum Mitmachen erfiillt digitale
Kultur viel eher die Kriterien von immaterieller als

materieller Kultur. Partizipation ist dabei nicht nur eine
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Option, sondern kommt oft einer verpflichtenden
Aufforderung gleich wie zum Beispiel bei Computer-
spielen. Auch wird gerade anhand des Bereichs der
digitalen Spielkultur deutlich, dass nicht nur innerhalb
der von den Produzent*innen vorgegebenen Hand-
lungsrdumen Verénderungen stattfinden, sondern auch
die
Spielmechaniken und Inhalte der Spiele selbst von

technische Basis, Schnittstellen  sowie

Nutzer*innen manipuliert werden.

Born-digital-Kultur als Teil des immateriellen Kultur-
erbes zu verstehen, hat mehrere gute Griinde. Umso
erstaunlicher ist es, dass bisher noch keine digital
gestitzte Kultur als immaterielles Kulturerbe anerkannt
wurde. Unter den gut 400 Eintrdgen auf der
internationalen und den rund 100 Eintrdgen auf der
Deutschen Liste, findet sich keine digitale kulturelle
Ausdrucksform. Dabei sind dort neben vielen
traditionellen Kulturen wie folkloristischen Ritualen
und historischen Handwerkstechniken auch Kulturarten
wie das Genossenschaftswesen und Poetry Slam zu
finden. Es ist also keineswegs so, dass die Definition
von immaterieller Kultur nicht zeitgemaB und recht

offen interpretiert wirde.

Born-digital-Kultur

Einer der Grinde flr die bisher fehlende Berlck-
sichtigung ist sicherlich die Fokussierung auf digitale
Technologien als Werkzeug. Dies widerspricht zwar
nicht grundsatzlich dem Verstandnis als immaterielle
Kulturgut. Doch erscheint durch diese Brille digitale
Kultur noch als zu neu, um sie als bewahrungswiirdig
auf die UNESCO-Liste zu setzen. Schlie3lich sind wir
ja gerade erst dabei, den digitalen Werkzeugkoffer in
Bezug auf die Pflege und Erhaltung unserer Kultur zu
entwickeln. Tatsachlich wird dadurch jedoch das

Verstéandnis von digitaler Kultur als einer historisch
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eigenstdndigen Praxis verstellt. Zwar reden wir
strenggenommen ,,nur“ von rund acht Jahrzehnten
digitaler Entwicklung, doch beschreibt dieser Zeitraum
eine Vielzahl unterschiedlicher Entwicklungs-, Render-
und Nutzungsumgebungen, die alle spezifisch sind und
ihren Teil zum Entstehen des Bereichs einer originar
digitalen Kultur beigetragen haben. Durch die hohe
Geschwindigkeit der technischen Entwicklung ent-
stehen in bisher unbekanntem Ausmal} ,,obsolete*
Techniken, die jedoch fir die nachfolgenden Techniken

grundlegenden und pragenden Charakter haben.’

Durch diese Geschwindigkeit gerat vieles schnell in
Vergessenheit, zumal die Dynamik vorwiegend durch
private Unternehmen vorangetrieben wird, die ein
wesentlich grofieres Interesse an der Verwertung neuer
Produkte als den Erhalt und die Pflege alter Produkte
haben. Damit droht aber auch die Kultur verloren zu
gehen, die auf Grundlage der Technik entstanden ist und
nur auf ihrer Basis zuganglich gehalten werden kann.
Wenn wir nicht die Werkzeuge bewahren, mit denen
wir die digitalen Kulturguter und kulturellen Praktiken
erschaffen, verteilen, betreiben, nutzen und weiter-
entwickeln, wird uns das in den Daten gespeicherte
Wissen nicht mehr zugénglich sein. Ohne historische
Hard-

gespeicherten Wissen Sinn geben noch die enthaltenen

und Software konnen wir weder dem

Funktionalitaten aktivieren.®

Der Erhaltung der Funktionalitat historischer Technik
(Hard- wie Software) kommt damit dieselbe Bedeutung
fiir digitale Kultur zu, die der generationsiibergreifende
Wissenstransfer durch miuindliche, schriftliche oder
bildliche die
traditionellen Kultur hat. Digitale Werkzeuge haben

Uberlieferung ~ fir Bereiche der

damit einen weit groReren Funktionsumfang als

traditionelle Werkzeuge. Wahrend analoge Werke auch
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ohne die Werkzeuge, mit deren Hilfe sie geschaffen
wurden, existieren, ist das bei digitalen Werken kaum
bis gar nicht moglich.

Digitale Kultur hat in der Tat einen hohen und
essenziellen Anteil an materiellen Komponenten.
Selbst, wenn die meisten hardwarebasierten Betriebs-
mittel langfristig nur in ihrer virtualisierten Form als
sogenannte Emulatoren erhaltbar sind, werden zur
Interaktion Schnittstellen bendtigt, die immer auch
materielle Komponenten beinhalten werden. Denn
schlieBlich werden wir als menschliche User auf
absehbare Zeit bindre Systeme nicht ohne vermittelnde
Ein- und Ausgabeschnittstellen wie Bildschirme und
Controller nutzen konnen. Hinzukommen die an die
digitalen Systeme angeschlossenen anderen mensch-
lichen User, deren Eingaben und Interaktionen fur den
Betrieb des Systems ebenso essenziell sind, ihren
Ursprung aber jenseits des Systems in der nicht-

digitalen Welt haben.

Wie weiter?

Bedeutet der hohe Anteil an materiellen Komponenten,
dass digitale Kultur nicht als immaterielles Kulturerbe
verstanden werden kann oder sollte? Schauen wir uns
dazu die Definition der UNESCO an: ,, Im Sinne dieser
Konvention sind unter ,, immateriellem Kulturerbe die
Praktiken, Darbietungen, Ausdrucksformen, Kenntnisse
und Fahigkeiten — sowie die damit verbundenen
Instrumente, Objekte, Artefakte und Kulturraume — zu
verstehen, die Gemeinschaften, Gruppen und gegebe-
nenfalls Individuen als Bestandteil ihres Kulturerbes
ansehen.” (UNESCO Konvention zum Schutz des
immateriellen Kulturerbes)

Es ist also bereits in der Definition angelegt, dass
immaterielles Kulturerbe wesentlich mit materiellen

Komponenten verbunden sein kann. Auch werden in
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der

Wechselwirkung zwischen dem immateriellen Kultur-

Konvention gleich eingangs ,,weitreichende
erbe und dem materiellen Kultur- und Naturerbe*

konstatiert.

Die entscheidende Abgrenzung der beiden Bereiche
liegt also nicht an der Beschaffenheit des Materials.
Vielmehr ist das Verstdndnis der jeweiligen Kultur
ausschlaggebend. Wahrend es sich bei den Eintrégen
der materiellen Kulturerbe-Liste um Kulturglter
handelt, die mdoglichst unverdndert bewahrt werden
sollen, ist eine wesentliche Eigenschaft der
immateriellen Kultur ihre Lebendigkeit und damit ihre
grundsétzliche Veranderbarkeit. Materielle Kulturgiter
(sieht man von Naturdenkmélern ab) haben ihre
Existenz zwar Menschen zu verdanken, ihre
Weiterexistenz ist grundsatzlich auch ohne Menschen
mdoglich. Bei immateriellem Kulturgut hingegen steht
die menschliche Komponente im Mittelpunkt. Es
uber Generationen weiter-

bezeichnet lebendige,

gegebene Traditionen und Praktiken, die einer

Gemeinschaft ein Gefuhl der Identitdat und der

Kontinuitat vermitteln. Ausgesprochenes Ziel der
Konvention ist die ,,FOrderung des Respekts vor der

kulturellen Vielfalt und der menschlichen Kreativitat*.

In diesem Sinne stellen die mit digitalen Technologien
einhergehenden Mdglichkeiten zur Veranderung und
Partizipation ein wesentliches Element immaterieller
Kultur par exellence dar. Darauf hinzuweisen hat sich
das von mir mitinitiierte Projekt Art of Coding von
Digitale Kultur e. V. und EFGAMP e. V. zur Aufgabe
gemacht.® Ist doch sein Ziel mit der Demoscene®®
erstmalig eine originar digitale Kulturpraxis der
Repréasentativen  UNESCO Liste des Immateriellen
Kulturerbes der Menschheit zuzuordnen. Aus der Zeit

der Ausbreitung der Heimcomputer in den 1980er-
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Jahren entstanden, hat sich die Demoscene als eine

internationale Community entwickelt, die bis heute tber

regelmalige  Treffen die Pflege und die
Weiterentwicklung essenzieller, hardwarenaher
Programmiertechniken zur Graphik- und Sound
Produktionen in Echtzeit betreibt. Die in verschiedenen
Wettbewerbsdisziplinen  bewerteten  Werke, die
sogenannten Demos, stellen dabei Born-digital-
Kulturgiter da, die in vorbildlicher Weise der

Offentlichkeit zuganglich gemacht werden.**

Doch unabhédngig von einem Erfolg dieses oder
folgender &dhnlich gelagerter Antrdge ist bereits der
durch sie ausgeldste offentliche Diskurs ein Gewinn.
Kdnnen wir doch so besser die Stellen erkennen, an
denen wir unser Kulturverstandnis nachscharfen
sollten. Denn schlieBlich ist eines der Ubergeordneten
Ziele der UNESCO Konvention zum immateriellen
Kulturerbe der Erhalt und die Weiterentwicklung
unserer kulturellen Vielfalt als Garant nachhaltiger
Entwicklung. Insofern gibt es gute Griinde, nicht nur
offen fiir die kulturellen Implikationen der Ausbreitung
digitaler Technologien zu sein, sondern sie in einem
mdoglichst breit angelegten Diskurs auch besser zu
verstehen. Denn so, wie eine Kulturform nur anerkannt
werden kann, wenn sie als solche erkannt ist, kann auch
ein Kulturverstandnis nur nutzbringend sein, wenn sich
die tatsichliche Kultur in ihm abbildet. Dabei sollte
gerade im Zusammenhang mit dem sich seit acht
Jahrzehnten rasant entwickelnden und mittlerweile fast
alle unsere Lebensbereiche erfassenden digitalen
Wandel die Licke zwischen dem Entstehen und der
Anerkennung einer Kulturform nicht zu grof3 werden.
Dies gilt einerseits unter fachlichen Gesichtspunkten im
Hinblick auf den Erhalt digitaler Kulturformen, der vor
andauernden  schnellen

dem Hintergrund der
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technischen Entwicklung mit jedem nicht optimal

genutzten Jahr schwieriger wird.

Doch dies gilt auch in einem gesellschaftlich-
politischen Kontext, denn Anerkennung bedeutet nicht
nur passives Nachvollziehen, sondern auch die Chance,
Orientierungen zu geben. Die Zeit ist reif, die
Strukturen und Plattformen, die uns zur Verfigung
stehen, in diesem Sinne besser zu nutzen. Die Zeit ist
reif, weil mit dem fortschreitenden digitalen Wandel der
Bedarf an Orientierung immer groRer wird. Und die Zeit
ist reif, weil gerade digitale Technologien groRes
Potenzial bieten, in zeitgemaler, traditionelle Kulturen
Ubergreifender Weise gemeinschaftsstiftend zu wirken.
Dass sie auch das Potenzial haben, traditionelle
Gemeinschaften zu zersetzen, widerspricht dem nicht.
Im Gegenteil erhoht es die Dringlichkeit nur umso
mehr, die sich bietenden Mdglichkeiten zu ergreifen,
grundlegende und unterstitzenswerte digitale Kultur-
formen nicht nur zu benennen, sondern sie auch
anzuerkennen, um sie so besser fur die Sicherstellung

einer nachhaltigen Entwicklung nutzen zu kénnen.

Andreas Lange

Prasident EFGAMP e. V. (European Federation of Game
Archives, Museums and Preservation Projects)
lange@efgamp.eu

Twitter: @A_Lange_Berlin

www.efgamp.eu

http://demoscene-the-art-of-coding.net/
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Abb. 3: Demoparty Evoke (2017). © und Foto: Tobias Kopka.
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1 API steht fuir Application Programming Interface. APIs stellen Programmierschnittstellen dar, Gber die Informationen
automatisiert von einem System in ein anderes Ubernommen werden kénnen.

2 Ein guter Uberblick (iber die aktuellen Initiativen und deren Implikationen findet sich hier:
https://pro.europeana.eu/tags/open-access

3 Siehe auch Andreas LANGE ,Vom Objekt zum Stream*, in: Politik & Kultur — Zeitung des Deutschen Kulturrates, 6,
2018 (www.kulturrat.de/wp-content/uploads/2018/10/puk06-18.pdf).

4 www.europanostra.org/wp-content/uploads/2018/09/Berlin-Call-Action-Eng. pdf.

5 Nicht unerwahnt soll sein, dass die UNESCO sich seit den friihen 2000er-Jahren mit dem wesentlich von Bibliotheken
und Archiven initiierten ,Guidelines and the Charter on the Preservation of the Digital Heritage“ dem digitalen Kulturerbe
angenommen zu haben scheint. Doch schon der erste Satz mit dem die UNESCO den Hintergrund dieses Programm
beschreibt, macht deutlich, dass es sich um einen verengte Sichtweise auf die Einsatzgebiete digitaler Technologien
handelt: ,A large part of the vast amounts of information produced in the world is born digital, and comes in a wide
variety of formats: text, database, audio, film, image* (www.UNESCO.org/new/en/communication-and-
information/access-to-knowledge/preservation-of-documentary-heritage/digital-heritage/background/).

Das wichtigste Born-digital-Format ,Programm® kommt nicht vor, was ein Hinweis darauf ist, dass es bei diesem
Verstandnis von ,Digital Heritage” nicht um originare digitale Kultur sondern um mehr oder weniger statische Werke in
digitaler Form wie zum Beispiel Digitalisate geht. Dem entspricht auch die organisatorische Anbindung des Programms
an die UNESCO Abteilung ,Kommunikation und Information® und nicht an ,Kultur® sowie die Nahe zum Unseco ,Memory
of the World“ Programm, das wesentlich auf die Bewahrung und Vermittlung unseres (traditionellen) Kulturerbes durch
Digitalisierungsprojekte abzielt.

6 Dabei treibt die Digitalisierung einen Diskurs um Authentizitét auf die Spitze, der seine Entstehung in nicht digitalen,
materiellen Kontexten hat. So haben einflussreiche Denkmalschitzer (zum Beispiel Georg Mdrsch,
Denkmalverstandnis: Vortrage und Aufsatze 1990 — 2002, Zirich 2005) schon seit langem auf die Unmdglichkeit
hingewiesen, in materiellen, architektonischen Kontexten einen originalen Zustand zu bestimmen. Vielmehr wird der
Wandel als wesentlich fir die Baugeschichte definiert. Als Konstante wird dabei die Erhaltung einer (wechselnden)
Funktionalitéat gesehen, die Bedurfnisse befriedigt, die sich aus der Kombination der jeweiligen zeitlichen und &rtlichen
Begebenheiten ergeben.

Allerdings wird diese Argumentation nicht nur zur Begriindung moderner Neubauten anstatt historischer
Vollrekonstruktionen herangezogen, sondern auch zum Erhalt originaler materieller Belege des konstatierten Wandels,
womit der Diskurs um Original und Kopie im Denkmalschutz letztendlich der Vorstellung einer materiellen Originalitat
wesentlich verhaftet bleibt. Interessant wére dabei die Untersuchung, in wie weit die zunehmende Infragestellung der im
Denkmalschutz traditionellen Sichtweise historischer Vollrekonstruktionen als unzuldssige Féalschungen im
Zusammenhang mit dem durch die Verbreitung digitaler Technologien einhergehenden kulturellen Wandel steht und
nicht vor allem konservativen, nationalistisch und populistisch gepragten Rickbesinnungsansatzen Rechnung tragt.

7 So gehen z. B. die erst 2018 publizierten Sicherheitsliicken Spectre und Meltdown, die weltweites Mitlesen des
Datenverkehrs ermdglichen, auf Prozessorarchitekturen von Anfang der 1990er-Jahre zuriick, die das Ziel hatten, tiber
Out-of-order-executions die Prozessorgeschwindigkeit zu erhéhen und seitdem beibehalten wurden. Ein anderes
Beispiel ist die fur KI grundlegende Methode der neuronalen Netzwerke, die technisch auf der Fahigkeit von 3D-
Grafikkarten zum Parallelrechnen basiert, die ab den friihen 1990er-Jahren vor allem fiir das Betreiben von
Computerspielen eingesetzt werden.

8 Auf dieser Erkenntnis basiert auch die von der UNESCO unterstutzte Software Heritage Initiative, die kirzlich mit dem
Paris Call Software Source Code einer breiteren Offentlichkeit vorgestellt wurde. (en.UNESCO.org/foss/paris-call-
software-source-code).

9 Einen Uberblick tiber das zusammen mit Tobias Kopka initiierte Projekt findet sich hier: www.demoscene-the-art-of-
coding.net.

10 Weiterfithrende Informationen finden sich zum Beispiel hier: Daniel Botz, Kunst, Code und Maschine. Die Asthetik der
Computer-Demoszene, Bielefeld, 2011. oder Doreen Hartmann, Digital Art Natives. Praktiken, Artefakte und Strukturen
der Computer-Demoszene, Berlin, 2017.

11 S0 hat die Community in mehreren Online Archiven (wie zum Beispiel www.pouet.net/) die Demo Werke mit einer
groRen Menge an Metadaten systematisch archiviert und zuganglich gemacht. Auch hat z. B. die bekannte deutsche
Demogruppe Farbrausch den Source Code all lhrer Demos verdffentlicht (www.farbrausch.de/).
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2 X 360°:
MUSEUMSOBJEKTE
UND VIRTUAL REALITY

EIN NEUARTIGES KULTURVERMITTLUNGSPROJEKT DES LANDESMUSEUMS
WURTTEMBERG

Von INGRID-SIBYLLE HOFFMANN UND KATHARINA WILKE

Das Landesmuseum Wirttemberg setzt mit dem Vermittlungsprojekt Heilige und Halunken.
Eine VR-Reise ins Mittelalter auf innovatives Storytelling. Seit Februar 2019 kénnen die
Besucher*innen anhand eines in die Schausammlung integrierten Virtual-Reality-Moduls
auf neuartige Weise ins Spatmittelalter eintauchen. Ausgangspunkt des 360°-Films ist ein
Museumsobjekt, ein um 1465 gefertigter Altaraufsatz. Das Publikum erlebt eine mit-
reiende Geschichte rund um die Auftraggeberin und den Maler des Altaraufsatzes. Zudem
wird fir Schulklassen ein starker dokumentarischer 360°-Film angeboten, der Teil eines
mediale Vermittlung und spatmittelalterliche Originale verbindenden Fiihrungsangebots ist.

Abb. 1: 360°-Kamera bei den Dreharbeiten. © Landesmuseum Wirttemberg.
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Virtual-Reality als Brickenbauer lUber die

Zeiten und zur Popularkultur
Seit Februar 2019 bereichert

im Landesmuseum
Wiirttemberg erstmals eine Virtual-Reality-Station die
Schausammlung und erginzt die spatmittelalterlichen
Originale durch eine virtuelle Zeitreise. Anlass fiir die
Erprobung des neuartigen Vermittlungsformats war die
Beobachtung, dass die stark vom christlichen Glauben
gepragten Bild- und Lebenswelten des Spatmittelalters
vielen Besucher*innen zunehmend fremd sind.

Die urspriinglichen Entstehungs- und Benutzungs-
kontexte mittelalterlicher Objekte erschlieBen sich in
der musealen Présentation, die Objekte in Vitrinen oder
auf Podeste gestellt und professionell ausgeleuchtet
zeigt, nicht intuitiv, sondern sie miissen fiir die
Besucher*innen durch zusitzliche Informationen
rekonstruiert werden. Gerade bei den nicht in erster
Linie als Kunstwerke gefertigten Objekten des spéten
Mittelalters, stoen textbasierte Vermittlungsformate an
ihre Grenzen. Die meist aus sakralen Kontexten
stammenden Exponate hatten vielféltige Funktionen im
Alltag der Menschen und waren teils an kirchlichen
Feiertagen in synésthetische Inszenierungen integriert.
Diese konnten den Glaubigen wie etwa die jahrlichen
Prozessionen am Palmsonntag, die an den Einzug in
Jerusalem erinnerten, ldngst vergangene Ereignisse
anschaulich vor Augen fithren oder sie machten wie die
aufwendigen Inszenierungen an Christi Himmelfahrt
himmlisches Wirken erlebbar. Heute ermdglichen neue
Medien dhnlich immersive Erlebnisse und koénnen
emotionale Zuginge zur Vergangenheit erdffnen: Was
frither ein auf Réddern gezogener holzerner Palmesel
leistete, bietet — unter anderen Vorzeichen, ndmlich
denen der Kultur- statt der Religionsvermittlung — heute

ein 360°-Film.
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Das Medium Film und der Einsatz von Virtual-Reality-
Technik greifen mediale Erfahrungen auch von
Zielgruppen auf, die durch traditionelle Vermittlungs-
ansitze kaum erreicht werden. Um jiingere Menschen
und auch Personen anzusprechen, die bislang wenig
Beziige zu kulturhistorischen Fragestellungen und zu
christlichen Kontexten haben, orientieren sich Konzept
und Bildsprache des 360°-Filmes teilweise an
populdren Spielfilmen und Serien wie Game of Thrones
oder auch Mittelalterfesten, die in fiktive Welten mit
hohem Unterhaltungswert entfithren. Die grof3e Beliebt-
heit der im weitesten Sinne mittelalterlichen Settings in
der Populérkultur soll um eine nachhaltige Faszination
flir originale Objekte und historisch korrekt verortete
Kulturgeschichte(n) erginzt werden. Daher konzipierte
das Landesmuseum Wiirttemberg den Film Heilige und
Halunken. Eine VR-Reise ins Mittelalter als kurzen
Spielfilm mit Krimihandlung. Dieser entwirft eine nach
aktuellem wissenschaftlichen Forschungsstand gestal-
tete virtuelle spatmittelalterliche Welt und léasst die
Besucher*innen anhand einer mitreiBenden Geschichte

in die Entstehungszeit eines Museumsobjekts ein-

tauchen.

Grundidee und Umsetzung des 360°-

Filmes
Ausgangspunkt des vom Landesmuseum Wiirttemberg
in Zusammenarbeit mit der Storz Medienfabrik GmbH
entwickelten 360°-Filmes ist ein Altaraufsatz, der um
1465 von der Abtissin des Zisterzienserinnenkloster
Lichtenstern bei Heilbronn in Auftrag gegeben wurde.
Das Lichtensterner Hochaltarretabel, das 2020 nach
umfassender Restaurierung erstmals seit vielen Jahren
wieder in der Schausammlung présentiert wird, ist das
ilteste Retabel der

grof3formatige iiberregional

bedeutenden Mittelaltersammlung des Landesmuseums
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Wiirttemberg. Es eignet sich aufgrund seines

vergleichsweise gut dokumentierten Entstehungs-
kontexts hervorragend als ,,Zeitmaschine®.

Der VR-Film erzéhlt eine fiktive Geschichte rund um
das Altarretabel und ldsst die Besucher*innen
Begebenheiten miterleben, die sich kurz vor seiner
Aufstellung im Kloster Lichtenstern zugetragen haben
konnten. Dabei erlaubt es die Virtual-Reality-Technik,
unmittelbar in das Geschehen einzutauchen und sich in
den inszenierten Riumen umzusehen.

Das der

Rekonstruktion ist, dass an echten, moglichst authen-

Grundkonzept virtuellen  Mittelalter-

tischen Schauplidtzen mit realen, entsprechend
ausgestatteten Darsteller*innen gedreht wurde. Dabei
stellt gerade die Produktion eines 360°-Films eine
besondere Herausforderung dar. Die Filmsets miissen in
360° funktionieren, da die Nutzer*innen im Film jeden
Winkel in Augenschein nehmen konnen. Das Kamera-
team darf beim Dreh nicht im Raum sein, weil es keine
spateren Schnittmoglichkeiten gibt. Die gesamte Szene
muss an einem Stiick gedreht werden, weshalb die
Schauspieler*innen wie auf einer Theaterbiihne
agieren. Erstmalig kommt dabei auch eine aufwendige

360°-Tonaufnahme zum Einsatz.

Der 360°-Film fur Einzelbesucher*innen
Als

Erweiterung der Schausammlung Legendire
MeisterWerke — Kulturgeschichte(n) aus Wiirttemberg,
die als chronologischer Rundgang durchs Alte Schloss
fihrt, ist der 360°-Film unmittelbar an die Mittelalter-
Sektion angeschlossen. Auf vier drehbaren Stiihlen
liegen kabellose Oculus-Go-Brillen fiir Einzelbesucher
bereit. Vier weitere Oculus-Go-Brillen konnen bei

hohem Besucheraufkommen zusétzlich ausgegeben

werden.
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Der VR-Film Heilige und Halunken entfiihrt die
Besucher*innen in eine zwoOlfminiitige Kriminal-
geschichte: Ein Reliquienraub bringt die Abtissin und
die Nonnen im Kloster Lichtenstern aus der Fassung.
Wird der dreiste Dieb rechtzeitig vor der Fertigstellung
des Retabels gefasst? Welche Rolle spielen
Malermeister Lienhard und seine Mitarbeiter? An drei
Schauplidtzen erzdhlt der VR-Film nicht nur von
»Heiligen und Halunken“, sondern ermdglicht den
Blick in einen spitmittelalterlichen Handwerksbetrieb,
lasst einen Markt lebendig werden und bettet durch
Einblicke in die Klosterkirche das Museumsobjekt in
seinen urspriinglichen Verwendungskontext ein.

Nach Abschluss der durch die Ernst von Siemens
Kunststiftung geforderten Restaurierung wird das
Original im Zentrum des VR-Raumes stehen. Bis dahin
zeigt eine Projektion das sich wandelnde Altarretabel.
Texteinblendungen erkldren Fachbegriffe wie Predella

und erldutern die Szenen des Bildprogramms.

Der 360°-Film fir Schulklassen und fir
den digitalen Raum

Fiir Schulklassen ab Klasse 7 wird ein 360°-Film-
Erlebnis

mittels Smartphone-Cardboard-Brillen
angeboten, das, in eine Fiihrung eingebettet, vielfaltige
Ankniipfungspunkte zum Bildungsplan der weiter-
fiihrenden Schulen in Baden-Wiirttemberg bietet. Der
speziell fiir dieses kombinierte Angebot entwickelte
360°-Film hat dokumentarischen Charakter und dauert
rund 4 Minuten. An drei Schauplitzen — Klosterkirche,
Malerwerkstatt und Markt —, wenden sich drei
Protagonist*innen direkt an die Schiiler*innen und
geben zentrale Informationen zum jeweiligen Ort und
den dort handelnden Personen. Danach haben die
Schiiler*innen Zeit, sich in den spétmittelalterlichen

Rdumen umzusehen, womit der Film einem bei
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Befragungen von Fokusgruppen gedufertem Bediirfnis
nachkommt.

Bei der Konzeption der Fiihrung anhand von Originalen
und des 360°-Filmes stand die Kontextualisierung
kulturhistorischer Objekte anhand unterschiedlicher
Vermittlungsmethoden im Zentrum. In der Schau-
sammlung werden in einer Einfilhrung durch
Kulturvermittler*innen Hintergrundinformationen zu
den urspriinglichen Funktionen charakteristischer
spatmittelalterlicher Exponate gegeben. Im Fokus
stehen dabei die spatmittelalterliche Gesellschaft und
das Alltagsleben. Forschungsauftrage, die im Anschluss
in Kleingruppen bearbeitet und im Plenum besprochen
werden, helfen den Schiiler*innen bei der eigen-
stindigen Erkundung der Originale und bereiten
inhaltlich auf den 360°-Film vor. Der oben beschriebene
kurze Film wird dann im VR-Raum, der Hardware und
Platz fiir Gruppen von bis zu 30 Personen bietet,
angesehen. Die gemeinsame Auswertung sieht nicht nur
einen kulturhistorischen Fokus vor, sondern beinhaltet
mit Blick auf die Stdrkung der Medienkompetenz auch
einen Austausch zu technischen Fragen sowie zur
Mediennutzung. So sollen beispielsweise die
Schiiler*innen das suggestive Potenzial von Virtual-
Reality-Anwendungen erfahren und durch die
anschlieende Diskussion auch kritisch hinterfragen
konnen.

Der 360°-Film, der fiir die Nutzung iiber Smartphones
optimiert ist, dient auBerdem dazu, die Produktion in
den digitalen Raum zu tragen und die Reichweite zu
erhdhen. Er kann unabhingig vom Museumsbesuch
iiber Youtube angesehen werden; entweder als
herkémmlicher 360°-Film mit Navigationsmoglichkeit
oder mit der eigenen Cardboard-Virtual-Reality-Brille

dem Filmerlebnis im Museum entsprechend.
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Reslimee
Ein solches Kulturvermittlungsprojekt am Puls der Zeit
zu bestreiten, ist herausfordernd und bedeutet zunédchst
einmal einen groBlen personellen und finanziellen
Aufwand. Das Kernteam im Landesmuseum
Wiirttemberg umfasste fiinf Kolleg*innen, dartiber
hinaus waren zahlreiche weitere punktuell ins Projekt
eingebunden. Das Team, das an den Drehtagen im
Einsatz war, bestand aus {iber 30 Personen im Bereich
Technik, Logistik und Regie sowie 52 Schau-
spieler*innen und Statist*innen am Set. Ermoglicht
wurde die aufwindige Virtual-Reality-Produktion
durch die Forderlinie Digitale Wege ins Museum I des
Ministeriums fir Wissenschaft, Forschung und Kunst
Baden-Wiirttemberg und eine Offentlich private
Partnerschaft mit der Storz Medienfabrik Gmbh.
Die Arbeit der am Landesmuseum Wiirttemberg mit
dem Projekt befassten Kolleg*innen war stirker von
interdisziplinirem und an der Technik orientiertem
Denken geprigt als bei herkdmmlichen Museums-
projekten. Fiir uns als fachwissenschaftlich Verant-
wortliche bedeutete die Konzeption eines solchen
digitalen Kulturvermittlungsangebots eine Erweiterung
der Arbeitsfelder: Die an kulturhistorischen Frage-
stellungen orientierte Konzeption wurde unter anderem
um das Verfassen der Drehbiicher, die arbeitsintensive
Recherche der Drehorte und die Organisation der
Requisiten ergénzt.

Aufgrund der sich rasant weiterentwickelnden Technik,
die bei der

Anwendung innerhalb nur eines Jahrs beachtliche

hier beschriecbenen Virtual-Reality-
Neuerungen sowohl im Bereich Hardware als auch bei
der Software ergab, ist eine groBe Flexibilitét bei allen
Beteiligten gefragt. Fiir eine Institution wie das
das seine

Landesmuseum Wiirttemberg, grofien

Sonderausstellungen meist mehrere Jahre im Voraus
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plant und nach bewéhrten Abldufen organisiert,
bedeutet dies eine Umstellung. So muss es beim Einsatz
innovativer Technik selbstverstdndliche Heraus-
forderung sein, dass die technische Entwicklung auch
zu Unwigbarkeiten innerhalb des Projektplans fiihren
kann. Zum Projektstart im November 2017 war
beispielsweise noch keine kabellose Virtual-Reality-
Brille auf dem Markt erhéltlich, sodass zunédchst mit an
Computer-Terminals angeschlossenen Brillen geplant
wurde, und auch die benutzer*innenfreundliche
Handhabung ohne Controller konnte erst kurz vor der
Inbetriebnahme des VR-Raumes durch aufwendige
Softwarearbeiten gelost werden. Ratsam ist es, einen
langeren Zeitraum fiir die Postproduktion des 360°-
Filmes sowie die Abstimmung der Endversion zwischen
ausfilhrender Medienfirma und Museum einzuplanen
Drehende die

Offentlichkeit lagen rund sechs Monate). Ebenfalls als

(zwischen und Ubergabe an
positiv erwiesen hat sich eine ldngere Testphase, in der
mit unterschiedlichen Besucher*innen-Gruppen, ins-
besondere Schiiler*innen, die Nutzung der Virtual-
Reality-Brillen getestet und die Abldufe optimiert
wurden.

360°-Produktionen sind im Trend. Aus der Perspektive
kulturhistorischer Museen hat die Virtual-Reality-
Technik ein ganz besonderes Potenzial, weil sie die
Maoglichkeit bietet, die Zuschauer*innen komplett in
eine andere Welt eintauchen zu lassen, sie in eine
fremde, ferne oder vergangene Zeit mitzunehmen und
so Geschichte lebendig werden zu lassen. Ein 360°-
Film kann eine lohnende Ergdnzung zur Prisentation
der Originale darstellen, mit denen die Medien-
anwendung allerdings eng verschrinkt werden sollte.
Bevor ein Museum sich fiir ein solches Projekt
entscheidet, muss neben den personellen und finan-

ziellen Ressourcen auch bedacht werden, dass das
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Beschreiten neuer Wege Flexibilitdt und Bereitschaft
zum interdisziplindren Arbeiten erfordert. Wir sehen das
neuartige Angebot als Bereicherung fiir die
Besucher*innen des Landesmuseums Wiirttemberg und

haben auch unsere Mitwirkung als solche empfunden.

Der 360°-Film fiir Gruppen, insbesondere Schul-
klassen:

www.youtube.com/watch?v=K AhTzhoMUY4&feature
=youtu.be

Weitere Informationen zu den Hintergriinden des
Virtual-Reality-Projektes finden sich im Blog des

Landesmuseums  Wiirttemberg sowie auf der

Projektseite der STORZ Medienfabrik GmbH:
blog.landesmuseum-stuttgart.de/tag/lichtenstern/

www.vr-im-landesmuseum.de

Dr. Ingrid-Sibylle Hoffmann
Sammlungsleiterin/Kuratorin Kunst und Kunsthandwerk des
Mittelalters
Ingrid-Sibylle.Hoffmann@Landesmuseum-Stuttgart.de

Katharina Wilke M. A.
Registrarin

StadtPalais - Museum fir Stuttgart
katharina.wilke@stuttgart.de

Landesmuseum Wirttemberg
DorotheenstraBBe 4, 70173 Stuttgart
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Abb. 2: Altarretabel aus dem Zisterzienserinnenkloster Lichtenstern, um 1465.
© Landesmuseum Wdirttemberg.
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Abb. 3: VR-Station in der Schausammlung des Landesmuseums Wirttemberg.
© Landesmuseum Wirttemberg.
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Abb. 4: Plakat zur VR-Reise im Landesmuseum Wirttemberg. © Landesmuseum Wirttemberg.

Abb. 5: Abtissin Margarethe von Stein. © Landesmuseum Wiirttemberg.
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Abb. 7: Impressionen vom Dreh der Marktszene. © Landesmuseum Wirttemberg.
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Abb. 8: Impressionen vom Dreh der Marktszene © Landesmuseum Wirttemberg.

MUSEUMSKUNDE Band 84/2019 - Online Erweiterung

214



Von Karteikarten zu
Integrierten
Informationssystemen

DIGITALES DATENMANAGEMENT AM STAATLICHEN MUSEUM FUR
NATURKUNDE KARLSRUHE

Von FLORIAN RAUB, THOMAS STIERHOF, HUBERT HOFER, CONSTANZE HAMPP

Ein bedeutender Aspekt der Arbeit an Naturkundemuseen besteht im Zusammentragen und
in der Bewahrung wissenschaftlicher Sammlungen und darin, die damit verbundenen Daten
und Informationen neben der eigenen Nutzung auch anderen Wissenschaftler*innen und der
Offentlichkeit zugénglich zu machen. Elektronische, serverbasierte Datenbanken im Internet
sind heute die geeigneten Mittel, um diese Aufgaben zu erfiillen. Die Entwicklung der
Sammlungsverwaltung mit analogen Katalogen und/oder Karteikartensystemen hin zur

Nutzung vernetzter Informationssysteme ist eine wesentliche Herausforderung fiir

naturwissenschaftliche Forschungssammlungen.

Abb. 1: Risselkafer aus der artenreichen Gruppe der Celeuthetini aus Stidostasien (Foto: A. Riedel)
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Das Sammeln und Bewahren von geologischen und
biologischen Belegen und die mit diesen Objekten ver-
bundene naturwissenschaftliche Forschung gehdren
neben der Vermittlung naturkundlicher Inhalte {iber
offentliche Ausstellungen und museumspédagogische
Programme zu den origindren Aufgaben eines Natur-
kundemuseums.' Wichtige Anforderung an modernes
fir die

Sammlungsmanagement und Grundlage

wissenschaftliche Arbeit eines Museums ist die
Erfassung, Aufbereitung und dauerhafte Bewahrung der
mit den Sammlungsobjekten verbundenen Infor-
mationen. > Diese Daten werden in eigenen Forschungs-
vorhaben analysiert (primére Nutzung), gespeichert und
zur Sammlungsverwaltung genutzt. Sie sollen heute
aber auch zur sekundédren Nutzung durch die Scientific
Community im vollstindigen Forschungszyklus vor-
gehalten werden (data life cycle concept). Alle Museen
verwalten  Objekte  unterschiedlicher Art in
Sammlungen, doch ist der Umfang an Daten und
Metadaten, die in naturkundlichen Sammlungen
anfallen, in der Regel groBer als etwa an Kunstmuseen.?
Die groflen Deutschen Naturwissenschaftlichen
Forschungssammlungen (DNFS) beherbergen mit rund
140 Millionen Objekten mindestens 45 Prozent aller

Sammlungsobjekte in deutschen Museen.*

Zu den Millionen botanischer, mykologischer und
zoologischer Objekte gehoren direkt das Objekt (den
Organismus) beschreibende Daten (zum Beispiel
Identifikation, Geschlecht, Stadium, GroBe) sowie
Daten zur Herkunft des Objekts wie zum Beispiel
Fundort (geografische Koordinaten), Funddatum,
Sammelmethode und Sammler. Idealerweise kommen
dazu noch Daten zum Hintergrund der Datenerhebung
(zum Beispiel Projekt, Zweck der Datenerhebung,

Bestimmer), die besonders wichtig fiir eine sekundéire
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Nutzung sind, also die Verwendung in anderen
Zusammenhéngen als den urspriinglichen. Moglichst
weitgehende  Standardisierung der Daten und
semantische Anreicherung — kurz ein Forschungs-

sind dabei von besonderer

datenmanagement

Bedeutung fiir Datenintegration, Interoperabilitit,
nachhaltige Nutzbarkeit und letztlich die ,,Daten-

souverinitit fiir die Forschung*.’

Die elektronische Speicherung groBer Datenmengen
und deren Management ist seit Anfang der 1980er-Jahre
moglich und revolutioniert seither die Arbeit der
forschenden Naturkundemuseen. Daten aus For-
schungsprojekten wurden schon frith auf lokalen
Rechnern in individuell, zum Beispiel mit MS-
Access®, erstellt oder in proprietiren Datenbank-
systemen, zum Beispiel BIOTA®," erfasst und
verwaltet. Erst spiter begann die Digitalisierung der

teilweise enorm hohen Belegzahlen der Sammlungen.

Die Zoolog*innen und Entomolog*innen des

Staatlichen Museum fiir Naturkunde Karlsruhe
(SMNK) beteiligten sich friih an Projekten zur
Digitalisierung von Sammlungs- und Literaturdaten.’
Obwohl nicht alle Ansétze zu dauerhaften Losungen
filhrten, wurden dadurch erstmals Sammlungen
digitalisiert und fiir weitere Verwendungen aufbereitet.
Insbesondere die FEinfithrung relationaler Daten-
strukturen war ein wichtiger Schritt, um nachhaltige

Datenintegration zu ermoglichen.

In jlingster Zeit haben sich die Moglichkeiten moderner

Datenbanksysteme enorm erweitert, insbesondere
hinsichtlich der Verdffentlichung von Daten im
Internet. Gleichzeitig sind allerdings auch die Anforder-
ungen an das Kuratieren und Prozessieren von Daten

gewachsen. Speziell die stindige Verfiigbarkeit von
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Daten im Intranet oder Internet ist heute Voraussetzung
fiir effizientes wissenschaftliches Arbeiten und die
Verbreitung von Ergebnissen. Die Nutzung server-
basierter Daten-

Datenbanksysteme  ermdglicht

austausch und simultane, ortsunabhéngige Arbeit
verschiedener Personen an den Daten, wie sie in
Kooperationsprojekten haufig notwendig ist. Ziel der
Wissenschaftsorganisationen sind offene und leicht
zugingliche digitale Arbeitsumgebungen® — sogenannte
virtuelle Forschungsumgebungen. Diese erfordern
jedoch technische Infrastrukturen, wissenschaftliche
und technische Informationsspezialist*innen sowie
einen kompetenten Umgang aller Wissenschaft-
ler*innen mit digitalen Daten und Methoden — echte
Herausforderungen fiir die Museen und ihre
Mitarbeiter*innen. Die digitale Transformation fiihrt
zur Verdnderung der musealen Arbeit und zu einer
»Evolution® der Forschungsmuseen von objektbasierten
»Sammlungslagerstitten zu modernen serviceorien-

tierten Datenrepositorien.’

Datenbanken und

Digitalisierungsprojekte am SMNK

Ein zentrales Thema der Forschung an Naturkunde-
museen ist die Erfassung und Bewertung aller Ebenen
der Biodiversitit. Dazu werden in der biowissen-
schaftlichen Abteilung des SMNK floristische,

mykologische  und  faunistische = Aufnahmen,
taxonomische Untersuchungen unter Einbeziehung
morphologischer und genetischer Merkmale und die
quantitative Erfassung von Funktionen und Leistungen
einzelner Arten und Gemeinschaften (Zonosen) in
verschiedenen Okosystemen durchgefiihrt.'® Boden-
zoologische Studien umfassen beispielsweise zahl-
reiche Stichproben von Tausenden Organismen (im

Wesentlichen wirbellose Tiere) mit zugehorigen Proben

(Determination, Korpermalle, Verarbeitung), Standort
(Koordinaten, Umweltvariablen) und Erfassungsdaten
(Methoden). So werden immense Datenmengen
erzeugt, die primér unter spezifischen Fragestellungen
analysiert werden,'" aber fiir viele weitere Aus-
wertungen wertvoll bleiben. Angesichts des weltweiten
Verlusts an biologischer Vielfalt und des Verlusts der
damit verkniipften Okosystem-Dienstleistungen (zum
Beispiel Bodenfruchtbarkeit) und zunehmender
Schiden durch invasive Arten sind solche organismen-
bezogenen Sammlungen und Daten wichtige Grundlage
fiir die Biodiversititsforschung und das nétige Ver-
stdndnis filir eine nachhaltige Nutzung der natiirlichen

Ressourcen.

Ein anschauliches Beispiel hierfiir lieferte die
Kooperation des SMNK mit dem Senckenberg Museum
fir Naturkunde Gorlitz (SMNG), der Universitit
Aachen (RWTH) und der ECT GmbH Florsheim in
einem Projekt des Umweltbundesamts von 2008 bis
2011. Ziel war es, biologische Daten zu Boden in
Deutschland zusammenzutragen, um den Schutz des
Bodens als Lebensraum fiir Organismen zu verbessern.
Erste Forschungen hatten gezeigt, dass der grofite Teil
der Biodiversitit in den Boden Deutschlands unbekannt
ist.”” Die Analyse der kompilierten und qualitits-
gepriiften Daten zeigte vor allem die enormen Daten-
licken in der Bodenbiologie auf. Die Zicle des
Umweltbundesamtes konnten zunichst nicht erreicht
werden. Umso wichtiger war es, die Daten iiber ein von
Experten erstelltes bodenzoologisches Informations-
system (,,Edaphobase”, siche unten) dauerhaft
verfligbar zu machen, damit weitere wissenschaftliche
Analysen zu

ermoOglichen und langfristig die

Datendefizite zu beheben.
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Ein weiteres Beispiel liefern bodenzoologische
Untersuchungen auf einer Allgiuer Alpe:'* Auf einer
Flache von 100 ha wurden in sechs Jahren 570 Arten
wirbelloser Tiere nachgewiesen und 30.000 Datensétze
generiert. Ergebnisse zu zahlreichen Aspekten wurden
bereits verdffentlicht'* und das Projekt im Internet
prisentiert.”” Der volle Datensatz sollte der Wissen-
schaft und der Offentlichkeit jedoch dauerhaft fiir
weitere Analysen (zum Beispiel Verbreitung von Arten,
Identifikation von Indikatorarten) und als Grundlage fiir
Monitoring und Erfolgskontrollen von Naturschutz-
mafnahmen zur Verfiigung stehen. Teildatensétze
wurden an andere Datenbanken geliefert'® oder online
tiber verschiedene Internetportale (zum Beispiel im
Atlas der Spinnentiere Europas'’) verfiigbar gemacht.
Als néchster Schritt erfolgte die Veroffentlichung der
Spinnendaten iiber das Netzwerk Global Biodiversity
Information Facility (GBIF). Diese internationale

Initiative garantiert den offenen Zugang und leichte und

langfristige Verfiigbarkeit der Biodiversitdtsdaten.

Wichtige Nutzer*innen-Gruppen und Nutzungs-
szenarien mit spezifischen Anforderungen an die

Datenbanken des SMNK sind:

1. Die Direktion und Verwaltung des Museums,
bezichungsweise der offentliche Trager (Ministerium
fiir Wissenschaft, Forschung und Kunst Baden-
Wiirttemberg) — sie bendtigen regelmifBlig einen
Uberblick iiber den Bestand an Museumsobjekten, im
Sinne eines Inventars und als Grundlage fiir eine

monetire Bewertung.

2. Viele Internetnutzer*innen mit naturkundlichem
Interesse suchen Informationen zu Sammlungs- und
Ausstellungsobjekten, bevorzugt Bilder oder andere
Medien.  Angaben

zu  Forschungsaktivitéten,
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Sammlungen und Ausstellungen im Internet erhdhen
die Sichtbarkeit und Akzeptanz der Arbeit eines
Museums in der Offentlichkeit erheblich und unter-
stiitzen die Erflillung des Bildungsauftrags, auch im
Hinblick auf die vielen Objekte, die nicht in den

Ausstellungen prasentiert werden konnen.

3. Behorden, Planungsbiiros und andere Nutzer*innen
mit wissenschaftlichem Hintergrund sind an Infor-
mationen zu einzelnen Arten oder zur Fauna bestimmter

Regionen oder Standorte interessiert.

4. Die wissenschaftliche Community sucht nach
moglichst umfangreichen, konsistent strukturierten und
hoch standardisierten Datensdtzen, die fiir Meta-
analysen oder sogar im Rahmen von Big-Data-

Ansitzen verwendet werden konnen.

Die finanziellen und personellen Ressourcen des
SMNK auf den Gebieten Datenmanagement und
Informatik sind gering. Die Nutzung extern gehosteter
Datenbanksysteme sowie die enge Kooperation mit
externen Partnern sind deshalb von wachsender
Bedeutung, um die eigenen Daten 6ffentlich verfligbar
zu machen. Die Auswahl einer geeigneten Daten-
bankldsung ist aufgrund der Vielfalt der Anforderungen
unterschiedlicher =~ Benutzer*innen-Gruppen  eine
Herausforderung. Eine enge Zusammenarbeit zwischen
IT-Spezialist*innen und Bio-/Geolog*innen ist
Voraussetzung, um diese Aufgabe erfolgreich zu
meistern. Aufgrund historischer Entwicklungen und
wechselnder, stark voneinander abweichender Anfor-
derungen kann der gleichzeitige Einsatz verschiedener
Datenbanksysteme nicht immer vermieden werden und
ein sorgfaltiges Datenflussmanagement ist erforderlich,

um Inkonsistenzen zwischen und innerhalb von
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Arbeitsgruppen sowie in extern verfiigbaren Daten-

sdtzen zu verhindern.

Das Management heterogener und komplexer bio-
logischer Forschungsdaten fiir eine groe Anzahl
moglichst breit geficherter Nutzungsszenarien erfordert
(unter anderem):

e FEin breites Spektrum an vordefinierten Feldern fiir
Angaben zu Beleg/Serie (specimen, zum Beispiel
Anzahl, Stadium, Geschlecht, Zugangsdaten,
Identifikation), dem Sammelereignis (sampling
event, zum Beispiel Datum, Methode, Fundort), der
Konservierung und Aufbewahrung (Konser-
vierungsmethode, Sammlungsteil, Standort).

Tools zur Georeferenzierung (GIS-Funktionen,
Integration von GoogleMaps und OpenStreetMaps)
und der Bestandsverwaltung (Tabellenansichten,
Verwendung von Barcodes, Ausleihen, Statistik).
Moglichkeiten der Verwaltung von Abundanzdaten
als Grundlage fiir Berechnungen.

die
Fundortkarten,

Analysefunktionen wie zum Beispiel

automatische Erzeugung von
ortsabhéngigen Artenlisten oder die Erstellung
detaillierter Tabellen fiir die Verwendung in
externen Statistikprogrammen.

Zugriff auf und Verkniipfung mit Thesauri und
Listendiensten, zum Beispiel taxonomische (Cata-
logue of Life) oder geopolitische Listen (Getty
Thesaurus).

Verkniipfungsmoglichkeiten mit Bild- und anderen
Dateien.

Eine  hierarchische  Fundortverwaltung, um
Probenahme- oder Versuchsdesigns unabhéngig

von geografischen Informationen abzubilden.
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e Die Verwendung von internationalen Standards fiir

Zugang zu und Austausch von biologischen Daten
(ABCD, TDWG) als Grundlage fiir Maschinen-
lesbarkeit und Nutzung in Netzwerken wie GBIF

und BioCASE.'®

Das modular aufgebaute Datenbanksystem Diversity
Workbench (DWB)" erfiillt diese Anforderungen und
wird deshalb am SMNK fiir das integrierte
Datenmanagement verwendet. Die von uns darin
verwalteten Daten lassen sich beziiglich des Ursprungs,
der Objektarchivierung und vor allem des Nutzungs-
potenzials in zwei Kategorien einteilen: Sammlungs-

daten und Studiendaten.

Sammlungsdaten (taxonomischer Sammlungen) sind
objektbezogene Daten, zu denen immer ein individuell
markierter Beleg oder eine Belegserie existiert. Diese
Art von Daten représentiert den traditionellen Datentyp
in einem Museum, bei dem das Objekt im Mittelpunkt
steht.  Wichtiges  Beispiel hierfir sind die
Typusexemplare von Arten, die verpflichtend wissen-

schaftlichen Beschreibungen zu Grunde liegen.

Bei den Studiendaten handelt es sich meist um sehr
umfangreiche Datenpakete, die zum Beispiel im
Rahmen faunistisch-6kologischer Studien (siche oben)
erhoben wurden. In Forschungsprojekten werden
Tausende von Organismen oder Beobachtungen
gesammelt, aber nur wenige davon werden aufgrund
des hohen Aufwands fiir die Konservierung,
Etikettierung und Lagerung in eine taxonomische
Sammlung aufgenommen. Am SMNK wird der grofite
Teil dieser Belege in Form von Konvoluten aufbewahrt.
Zu den Datenpaketen gehdren meist umfangreiche
Zusatzinformationen zu den Fundorten (abiotische und

biotische Variablen) und Methoden sowie Metadaten zu
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Zielen, Dauer, Forderung und Umstinden des
Forschungsprojekts — wichtige Informationen insbe-
sondere fiir eine spitere (Wieder-) Verwendung der

Daten.

Derzeit (2/2019) stellen die Webspinnen mit iiber
66.000 Datensdtzen den grofiten Datenbestand des
SMNK in DWB dar, gefolgt von den Pilzen mit fast
45.000 Datensétzen. Dariiber hinaus sind Datensétze zu
circa 12.000 Mollusken, 9.000 Siaugetieren, 1.000
Vogeln, 3.300 Wildbienen sowie mehr als 1.000
weiteren Spinnentiere und etwa 700 weiteren
Wirbellosen aus unseren Sammlungen in DWB
integriert. Teile dieser Datensdtze stellen wir aus der
Datenbank heraus iiber verschiedene Internetportale
(GFBio, GBIF, BiNHum) und unsere eigene Homepage

der Offentlichkeit zur Verfiigung.

Basierend auf dem World Spider Catalog”® wird am
SMNK eine Liste der deutschen Spinnenarten im DWB-
Modul DiversityTaxonNames kuratiert und {ber
verschiedene Taxonlisten-Services zur kostenlosen
Nutzung bereitgestellt. DWB-Nutzer profitieren von
umfangreichen Angaben: zum validen Namen, der
deutschen Bezeichnung, dem taxonomischen Rang,
dem Rote-Liste-Status in allen Bundesldndern, zu
Habitatpraferenzen und species traits sowie von Links
zum Weltkatalog, dem Online-Bestimmungsschliissel
saraneae”,”' dem Atlas der mitteleuropiischen Spinnen-
tieren und dem Forum (Wiki) der Arachnologischen

Gesellschaft.

Im Plot-Modul verwaltet das SMNK hierarchisch tiber

2.000 Probenstandorte (Plots), mit Koordinaten,
Ortsbezeichnung, Angaben zu Hohen, Naturraum,
Biotoptyp oder Vegetation, als wichtige Grundlage fiir

biogeografische und oOkologische Auswertungen der
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Studiendaten, auch fiir ein Monitoring der biologischen

Vielfalt.

Projekte zur Mobilisierung von

Sammlungs- und Forschungsdaten des
SMNK
Das

bodenzoologische Informationssystem Eda-
phobase ist ein taxonomisch-6kologisches Daten-
banksystem, das vorhandene taxonomische Daten zu
Bodenorganismen aus Museumsammlungen, der
Literatur und Berichten vieler an diesem Thema
forschenden Einrichtungen und Personen zusammen-
fiihrt und Offentlich verfiigbar macht. In einer
Webapplikation konnen sich die Nutzer*innen aus der
enormen Datengrundlage dieses data warehouse
Datenpakete je nach Interesse zusammenstellen und
auswerten.””  Das

Verbundprojekt wurde von 2009 bis 2018 vom BMBF

tiber integrierte  Statistiktools

gefordert, die bodenzoologische Datenbank wird vom

SMNG vorgehalten.

Im von der DFG geforderten Projekt ARAMOB*
werden in einem ersten Schritt arachnologische Daten

fir die Nutzung durch die wissenschaftliche

Gemeinschaft mobilisiert. Diversity Workbench wurde

dafiir als wvirtuelle Forschungsumgebung fach-

bezichungsweise taxonspezifisch vorbereitet und stellt
Arachnolog*innen spezifische Listen und Werkzeuge
zur  Verfiigung. Ein  Grundstock  kologisch
auswertbarer Daten zu Spinnen in Deutschland wird
von den beiden baden-wiirttembergischen staatlichen
Naturkundemuseen SMNK und SMNS in DWB
zusammengestellt, standardisiert und angereichert.
Dem Beispiel von Edaphobase folgend, werden in
einem eigenen Portal der Arachnologischen
Gesellschaft die Sichtung, Zusammenstellung und

Auswertung von Spinnendaten {iber statistische Tools
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ermoglicht. Zur Gewdhrleistung des Zugangs, der
nachhaltigen Datenhaltung, Standardisierung (Taxo-
nomie), Datenqualitit und Verkniipfbarkeit ist die
Bildung eines Konsortiums von Naturkundemuseen und
der Arachnologischen Gesellschaft geplant. Das Projekt
ist ein Beitrag zu dem gerade erst durch die DFG und
andere deutsche Wissenschaftsorganisationen ini-
tilerten Prozess der Entwicklung einer nationalen
Forschungsdatenstruktur.?® International anschlussfihig
wird dieses nationale Projekt durch die gute Vernetzung
und Kommunikation der (deutschsprachigen) Arachno-
logischen Gesellschaft mit anderen nationalen und

internationalen Gesellschaften.

Aufbereitung der Daten flr

unterschiedliche Offentlichkeiten

Um die Sammlungen, die mit ihnen verbundenen Daten
und aktuellen Forschungsprojekte auch einer breiten
Offentlichkeit zuginglich zu machen, wird aktuell ein
Internetportal erstellt, auf dem unterschiedliche
Interessensgruppen Zugang zu ausgewahlten Daten der
Sammlungen und verkniipfte, zielgruppenspezifisch
aufbereitete Inhalten erhalten. Neben Angeboten fiir
Wissenschaftler*innen und interessierte Laien sollen
vor allem auch Nutzer*innen, die iiber wenig
naturkundliche Vorerfahrung verfiigen, {iiber inter-
disziplindre Zuginge (zum Beispiel bildende Kunst
oder Musik) oder gesellschaftliche Beziige abgeholt
werden, die eine Briicke zu ihrer Lebenswelt schlagen.
Geeignete Formate werden auch in die Ausstellungen
sowie in das

(zum Beispiel Medienstationen)

flankierende Vermittlungsangebot (zum Beispiel
Museums-App) einflieBen. Die Forderung des Projekts
durch das Ministerium fiir Wissenschaft, Forschung und
Kunst Baden-Wiirttemberg im Programm ,,Digitale

Wege ins Museum* ermdglicht die enge Kooperation
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eines Datenkurators mit einem*r Wissenschafts-

redakteur*in.

Dr. Florian Raub

Datenkurator

Staatliches Museum fiir Naturkunde Karlsruhe
ErbprinzenstraBe 13

76133 Karlsruhe

Dr. Thomas Stierhof

Wissenschaftlicher Mitarbeiter

Staatliches Museum fiir Naturkunde Karlsruhe
ErbprinzenstraBe 13

76133 Karlsruhe

Dr. Hubert Hofer

Leiter Abteilung Biowissenschaften
Staatliches Museum fiir Naturkunde Karlsruhe
ErbprinzenstraBe 13

76133 Karlsruhe

Dr. Constanze Hampp

Leiterin Abteilung Kommunikation

Staatliches Museum fiir Naturkunde Karlsruhe
ErbprinzenstraBe 13

76133 Karlsruhe
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Abb. 3: Screenshot vom Collection Modul des Datenbanksystems Diversity Workbench.
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Externe Datenportale Interner Datenaustausch

GBIF, GFBio, GBOL, BiNHum 1

Zentrales Datenbanksystem DAM— Medienserver

DiversityWorkbench

Homepage SMNK

Wissenschaftsportal / Digitale Sammlung

Abb. 4: Datenfluss am SMNK.

Abb. 5: Schmetterlings-Belege vom ersten Direktor des Karlsruher Naturkundemuseums C. C. Gmelin
(1785-1837). Foto: R. Trusch.
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