Electronic Media and
Visual Arts

Elektronische Medien und
Kunst - Kultur - Historie

S
2

EVA

Berlin

November]
2 o

M

sm

8 Staatliche Museen
2u Berlin

GRY



Konferenzband

EVA 2010 Berlin

Elektronische Medien & Kunst, Kultur, Historie

10. - 12. November 2010

in den Staatlichen Museen zu Berlin
am Kulturforum Potsdamer Platz

Die 17. Berliner Veranstaltung der internationalen EVA-Serie

Electronic Imaging & the Visual Arts

(u. a. EVA London, EVA Florence, EVA Moscow & EVA Berlin)

Veranstalter:
Staatliche Museen zu Berlin
Gesellschaft zur Férderung angewandter Informatik e. V., Berlin

EVA Conferences International, London



Programm und Organisation

Dr. Andreas Bienert
Staatliche Museen zu Berlin
in Zusammenarbeit mit:

Dr. Christian Bracht
Bildarchiv Foto Marburg

Dr. Matthias Bruhn
Humboldt-Universitat zu Berlin

Dr. James Hemsley
EVA Conferences International, London

Prof. Dr. Matthias Knaut
Hochschule fiir Technik und Wirtschaft Berlin

Dr. Harald Kramer
Die lockere Gesellschaft - TRANSFUSIONEN, Wien / Berlin / Ziirich

Prof. Dr. Robert Sablatnig
Technische Universitdt Wien

Gereon Sievernich
Martin-Gropius-Bau, Berlin

Prof. Dr. Gerd Stanke
Gesellschaft zur Forderung angewandter Informatik e. V., Berlin

beratend:

Prof. Dr. Vito Cappellini
Universitat Florenz

Auskiinfte zur EVA Berlin

Kerstin Geilller, VolmerstraBe 3, 12489 Berlin
Tel.: +49 (0) 30 814 563 - 573 Fax: +49 (0) 30 814 563 - 577 e-mail: geissler@gfai.de

http://www.eva-berlin.de

Informationen Uber alle EVA-Veranstaltungen

http://www.eva-conferences.com

Konferenzband
Herausgeber: Dr. Andreas Bienert, Prof. Gerd Stanke, Dr. James Hemsley, Prof. Vito Cappellini
Der vorliegende Konferenzband kann bei der GFal zum Preis von 25 Euro erworben werden.

Die Urheberrechte fir die einzelnen Beitrage liegen bei den jeweiligen Autoren, die auch fiir den Inhalt der
Beitrage, die Verwendung von Warenzeichen etc. verantwortlich zeichnen.

ISBN 978-3-9812158-8-5 (gebundene Ausgabe), 978-3-9812158-9-2 (CD-ROM)


mailto:geissler@gfai.de
http://www.eva-berlin.de
http://www.eva-conferences.com

Inhaltsverzeichnis

Vorwort 5
Die EVA 2010 Berlin im Uberblick 6
Beitrage der Referenten und 7

Prasentationsseiten der Aussteller
mit vorangestelltem Verzeichnis

Inhaltsverzeichnisse der Unterlagen 207
vergangener EVA-Berlin-Konferenzen

EVA-Konferenzen 2010 und 2011 221






Vorwort

Elektronische Mobilitdt, 3D-Erlebniswelten, inter- und autoaktive Medienfassaden, Urban
Screens - die narrativen Strukturen der uns umgebenden R&ume haben sich nachdricklich
verandert! Der immaterielle Kommunikationsraum des elektronischen Global Village
verschrénkt sich zusehends mit dem Hier und Jetzt des Ortes. Allatonceness
(all.at.once.ness), von McLuhan als pragnantes Potential des Informationszeitalters
identifiziert, verwandelt den homogen erlebten Raum in veranderliche Tasks einer
Multitasker-Gesellschaft, die gewohnt ist, ihre Wahrnehmungs-Windows Uber den schnellen
Wechsel der Perspektiven und mit thematischen Anreicherungen zu generieren.

Museen, Bibliotheken und Archive, als traditionell rdumlich strukturierte Ordnungs- und
Erinnerungsinstitutionen, haben diese Herausforderung frihzeitig erkannt. Die von ihnen
verwahrten Quellen und Originale bilden nicht nur den materiellen Fundus der Wissens-
gesellschaft, sondern erfordern eine aktive Vermittlung und Bereitstellung in den Leitmedien
der Zeit. Das alte "Brick and Mortar" Museum hat insofern l&ngst die Neuen Medien adaptiert
und sich an der Entwicklung neuer Présentationsformen und Informationskanéle beteiligt.
Der Aufbau und die Verfigbarmachung elektronischer Repositorien erweist sich dabei als
zentrale kultur- und forschungspolitische Herausforderung. Institutionentbergreifende
Datenvernetzung und globale Kooperationen férdern wissenschaftliche wie wirtschaftliche
Synergien. Multimodale Vermittlungsformen und perfektionierte Simulationstechniken
erhéhen das Erlebnispotential und steigern die Besucherbindung.

Aber diese Kommunikationskultur hat auch ihren Preis. Das Generieren digitaler Inhalte, die
Digitalisierungskampagnen an den Museen, die Retrokonversionsprozesse der Bibliotheken
und die elektronischen Findblcher der Archive erweisen sich regelméaRig als Kraftakt an den
6konomischen und personellen Resourcen der Einrichtungen. Die Definition von Standards
und Formaten, die Koordinierung partizipatorischer Modelle oder Entwicklung technisch
anspruchsvoller Applikationen erfordern eine strategisch strenge Prioritdtensetzung, flr die
es haufig an Erfahrung mangelt.

Um die Diskussion und vielleicht auch die Etablierung unterstitzender Strukturen anzuregen,
stellt die Berliner EVA-Konferenz 2010 das Thema hypermedialer Wissensrdume und
Rauminszenierungen in den Mittelpunkt. Ein Workshop wird unter dem Titel "Interseum - von
realen zu virtuellen Showrooms" die Mdglichkeiten wirksamer Wissenschaftskommunikation
beleuchten. Am Konferenztag bilden dann Medienfassaden, Rauminszenierungen und
mobile, ortsungebundene Informationsangebote einen Schwerpunkt.

Dass wir daneben auch erfolgreichen Verbundlidsungen, neuen Techniken der virtuellen
Rekonstruktion sowie den Neuen Markten geblhrenden Platz einrdumen, ergibt sich aus der
Tradition der EVA-Konferenzen. Sie sind das jahrliche Forum, das dem Fachpublikum
Einblicke in praxisnahe Verfahren der Informationstechnik bietet. Seit der Ausrichtung der
ersten EVA-Konferenz in London im Jahre 1990 stehen der Austausch und die Diskussion
zwischen Représentanten der Kultureinrichtungen und den Entwicklern und Anbietern
informationstechnischer Verfahren im Vordergrund. Die Vielfalt der Themen, die stetige
Resonanz beim Publikum sowie nationale und regionale Schwerpunktsetzungen haben



seither eine im europdischen Rahmen fest etablierte Serie von EVA-Konferenzen in London,
Berlin, Florenz und Moskau begrindet. In Berlin findet die Konferenz im Jahre 2010 nun zum
17. Mal statt.

Auch in diesem Jahr wird eine gut besetzte Ausstellung neue Verfahren und Techniken
erlebbar machen und zum individuellen Testen einladen. Eine "Students' Session" versteht
sich nicht nur als Plattfform junger Ideen, sondern intensiviert auch die Kooperation mit
Universitaten und Fachhochschulen.

Die zur Verfugung gestellten Konferenz- und Ausstellungsbeitrdge werden wie gewohnt im
Konferenzband publiziert, den wir in gedruckter und elektronischer Form zur Konferenz zur
Verfligung stellen.

Mit dem Kunstgewerbemuseum am Kulturforum Berlin wurde in guter Tradition ein Ort mit
herausragendem Ambiente flur die Konferenz gefunden. Dafiir sei der Generaldirektion der
Staatlichen Museen zu Berlin und der Leitung des Kunstgewerbemuseums gedankt. Dank
geht auch an die Herren Dr. Christian Bracht, Bildarchiv Foto Marburg, Dr. Matthias Bruhn,
Humboldt-Universitét zu Berlin, Prof. Matthias Knaut, Hochschule fir Technik und Wirtschaft
Berlin, Dr. Harald Krémer, Universitdt Bern, Prof. Robert Sablatnig, Technische Universitat
Wien, Gereon Sievernich, Berliner Festspiele, sowie Prof. Vito Cappellini, Universitat
Florenz, fur die inhaltliche Mitgestaltung im Programmkomitee. Nichts hétte so reibungslos
geplant und durchgefiihrt werden kénnen ohne das engagierte Wirken von Frau Kerstin
Geiller sowie weiterer Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter von GFal und SMB.
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Die EVA 2010 Berlin im Uberblick
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Workshop 1 am 10.11.2010

INTERSEUM - FROM PHYSICAL TO VIRTUAL SHOWROOMS

Dr. Michael Boronowsky (TZI Technologie-Zentrum Informatik und Informationstechnik

Universitat Bremen)

Interseum - From Physical to Virtual Showrooms
Tanja Woronowicz, Peter Hoffmann, Michael Boronowsky
(TZI Technologie-Zentrum Informatik und Informationstechnik Universitét Bremen)

Reale und virtuelle Showrooms
Peter Hoffmann (TZI Technologie-Zentrum Informatik und Informationstechnik
Universitéat Bremen)

Logistikfabrik der Zukunft — Neue Strategien fiir den Wissenstransfer
Prof. Roland Kerstein (Hochschule der Kiinste Bremen)

Workshop 2 am 10.11.2010

AKTUELLER STAND DER INHALTSBASIERTEN BILDSUCHE
Prof. Kai Uwe Barthel (Hochschule fur Technik und Wirtschaft Berlin)

Verfahren zur Objekt- und Gesichtserkennung: Moglichkeiten und Grenzen
Prof. Dr. Klaus Jung (Hochschule fiir Technik und Wirtschaft Berlin)

Visuelle Suche fiir Bild- und Produktdatenbanken
Daniel Burckhardt (Zentrum fir Zeithistorische Forschung, Potsdam),
Pepe Jirgens (Weltformat Design, Berlin)

pixolu - Ein kollaboratives Bildsuchsystem zum Finden visuell und semantisch
ahnlicher Bilder
Prof. Dr.-Ing. Kai Uwe Barthel (Hochschule fiir Technik und Wirtschaft Berlin)

Konferenz am 11.11.2010

EINLEITUNGSVORTRAG

Medienfassaden und Urban Screens — Digitale Bildschirme im offentlichen Raum
Eva Emenlauer-Blomers (Senatsverwaltung fiir Wirtschaft, Technologien und Frauen,
Berlin / Landesinitiative Projekt Zukunft),

Susa Pop (Public Art Lab, Berlin / Initiatorin der Medienfassaden Festivals)
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DER MEDIAL INSZENIERTE RAUM

Im Reich der Schatten. Leben und Lieben im romischen Trier. Ein mediales
Raumtheater im Landesmuseum Trier
Dr. Eckart K6hne (Generaldirektion Kulturelles Erbe Rheinland-Pfalz, Trier)

KLANGRAUM - Audiovisuelle Installation — 2009. Ein Kunst am Bau - Projekt zum
Konzertsaalbau der Carinthischen Musikakademie Ossiach
Prof. Melitta Moschik, Thomas Radeke (Fachhochschule JOANNEUM Graz)

Hyper-realism, multiperception and visual architecture
Rubén A. Alcolea (School of Architecture, University of Navarre)

Raumvirtualisierung zur Dokumentation der Ausstellung des Museums

fur Islamische Kunst

Dr. Thomas Tunsch (Generaldirektion der Staatliche Museen zu Berlin),

Florian Harder, Sascha Harzbecker, Susanne Filbrich, Sandra Lodde, Thomas Marchlewitz,
Axel Martiens, Falk Neugebauer, Martin Oder, Robin Schlegel, Nicole Schiiiter,

Alexandra Schuchardt, Prof. Jiirgen Sieck, Anna Vélker, Raanan Weber (HTW Berlin)

Interaktionsfelder zwischen Besucher und Ausstellung
Prof. Norbert Nowotsch (Fachhochschule Mtinster)

WISSENSRAUME: DIGITALE VERBUNDPROJEKTE & VERNETZUNG

Digitaler Portratindex
Dr. Christian Bracht (Deutsches Dokumentationszentrum fiir Kunstgeschichte, Marburg)

Inventarisieren im Verbund - die Kulturgenossenschaft digiCULT-Verbund eG
Frank Duhrkohp (Verbundzentrale des GBYV, Gdéttingen)

Synergien in der nutzerorientierten webbasierten Museumskommunikation.
Entwiirfe fiir Thuiringer Museen

Rike Brecht, Ulf Déring, Andreas Fiedler, Prof. Heidi Krémker, Cindy Mayas, Frank Scrock,
Philip Siefer, Dr. Andreas Vogel (TU limenau)

58

63

67

71

80

86

89

96

ENTGRENZTER RAUM: ELEKTRONISCHE MOBILITAT UND KOMMUNIKATION

Mit Pausanio.de das mobile Web fiir die Kunst- und Kulturvermittlung nutzen
Dr. Holger Simon (Pausanio GmbH & Co0.KG, Kéin)

Results from Research On the Influence of the Medium in Film and Video Production
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Prof. Hans W. Giessen (Universitét des Saarlandes, Saarbriicken)
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Jirgen Enge (Staatliche Hochschule fiir Gestaltung Karlsruhe),
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Students‘ Session am 12.11.2010

YOUNG EVA

Prof. Matthias Knaut & Prof. Jirgen Sieck (Hochschule fir Technik und Wirtschaft Berlin)

Museums-App
Ines Dorian Giitt (Hochschule fiir Technik und Wirtschaft Berlin)

Entwicklung einer Web 2.0 basierten Kommunikationsplattform zur Vernetzung
der Kreativwirtschaft
Karoline Bergmann (Technische Hochschule Wildau (FH))

melete — Eine mobile, elektronische Lernerfolgs-Testeinheit
Kai Noffke, Prof. Janett Mohnke (Technische Hochschule Wildau (FH))

Erforschung, Restaurierung und 3D-Dokumentation der spatrenaissancezeitlichen

Kacheln vom Petriplatz in Berlin-Mitte

Claudia Maria Melisc ’, Kyrylo Radetsky’, Prof. Matthias Wemhoff’, Prof. Matthias Knaut’

( " Landesdenkmalamt Berlin / Petriplatz-Projekt, 2 Hochschule fiir Technik und
Wirtschaft Berlin, ? Museum fir Vor- und Friihgeschichte Berlin)

Die Rekonstruktion von Tonbildern in modernen Wiedergabesystemen
Dirk Férstner (Hochschule fir Technik und Wirtschaft Berlin)

Special Topic am 12.11.2010

DIGITALE MEDIALE PROJEKTE IN EUROPA

Interaktion mit musealen Inhalten in Web3D
Max Arends, Josef Froschauer, Doron Goldfarb, Dieter Merkl, Martin Weingartner
(Technische Universitat Wien, Institut fir Softwaretechnik und Interaktive Systeme)

Narrative visualization of architectural artefacts, a case study
Prof. Slawomir Nikiel
(University of Zielona Géra, Institute of Control and Computation Engineering)

Erfahrung bei der Erfassung eines Zeitungsarchivs
Dr. Wolfgang Schade, Melanie Irrgang, Martin Télle
(Gesellschaft zur Férderung angewandter Informatik, Berlin)

Multimedia Presentation of Creative Works of the Ukrainian Young Composers
Valerija Shulgina (National Academy of Leading Personnel’s of Culture and Art, Kyiv),
Bogdan Krivopust (National Union of Composers, Kyiv)
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Prof. Monika Hagedorn-Saupe (Institut fir Museumsforschung SMB-PK, Berlin)
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Prasentationen der Ausstellung am 11.11.2010 *

Digitalisierung von Papyri und Ostraka der Papyrussammlung Berlin
Agyptisches Museum und Papyrussammiung der Staatlichen Museen zu Berlin

Dokumentenmanagement
Gesellschaft zur Férderung angewandter Informatik, Berlin

Das Erbe Schinkels - Vom Depot in den Diskurs
Kupferstichkabinett der Staatlichen Museen zu Berlin & Mikro-Univers GmbH, Berlin

DE GRYUTER e-dition: Inhalte ab 1749 — Technologie von heute
De Gryuter, Berlin

Scannerkamera PENTACOM Scan 7000
Pentacon GmbH Foto- und Feinwerktechnik, Dresden

Digitale und analoge Archivierung
E. Staude GmbH, Dresden

Ausgewahlte Produkte zur Herstellung von Digitalisaten und deren Archivierung
/XKONTOR MEDIA SUPPLIES, Seevetal (Hamburg)

Paleophonographic Scanning Technologies for 3D-Reconstruction of
Archaeological Pottery and Anthropological Material
Teachers' Training Institute of Saratov State University

3D REGISTHREE - Mobiles Bild- und 3D-Registriersystem fiir die
Erfassung und Dokumentation von Kleinfunden und -objekten
Gesellschaft zur Férderung angewandter Informatik, Berlin

Visible and Audible Spectrums - a proposal of correspondence
Research Center for Science and Technology of the Arts (CITAR)
Portuguese Catholic University - School of Arts

Multitouch-Tische / Wande und Mixed-Reality-Technologien fir Museen und
Ausstellungen
[project: syntropy] GmbH, Magdeburg

Smartphone-gestiitzte Steuerung eines Modellschiffs durch Gesten und
integrierte Steuerautomatik
Hochschule fiir Technik und Wirtschaft, Berlin

* Présentationen, zu denen auch ein Vortrag gehalten wurde, finden Sie im Verzeichnis der Vortrage.
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Interseum - From Physical to Virtual Showrooms

Tanja Woronowicz, Peter Hoffmann, Michael Boronowsky

TZI Technologiezentrum Informatik und Informationstechnik
Universitaet Bremen
Am Fallturm 1, 28359 Bremen, Germany
{worono, phoff, mb} @ tzi.de

Abstract. Following the successful proven concept of small and specialized exhibitions
(so called showrooms) run by research institutions as windows to scientific innovation,
the network BONITA (a project financed by the INTERREG IV B — Baltic Sea Region)
combines the physical showrooms with virtual ones. While the basic idea of the
physical showroom is to have an attractive exhibition area for demonstrating cutting
edge-technologies in a tangible and accessible fashion and transmitting technological
knowledge between science and people within a region, the main idea of the virtual
showroom is to have centralized access to several exhibits located in spatially
separated environments resulting in distributed knowledge and bridging the gap
between the physical and virtual world of museums and showrooms and between the
expert and the visitor. The presentation of what is today technically feasible is just one
aspect of the showroom. It also creates a connection to what is imaginable, whereby
the visionary aspects of the technology are communicated. The combination of tangible
benefits and interdisciplinary visions for the future is an exceeding interesting one.
Firstly it allows specific innovations to find their way to market more quickly, since they
gain a higher profile and are in the public eye. On the other hand, long-term trends can
also be created interactively and discussed within different target groups.

Keywords: museum, social interaction, technology transfer, science communication

1 Introduction

Science and the public - as stressed many times before - should be closely intertwined. But the
reality is different and seems increasingly difficult. The causes are many. One is certainly the
difficulty of translating scientific evidence in an understandable language [11] Another challenge is
that science itself - much easier - does not seem to be in the living world of people. Nevertheless
are many people fascinated and attracted by new developed technologies. Probably because they
are continuously faced with technologically sophisticated decisions that have direct impacts on
their lives. Often, their only opportunity to experience innovative technologies “live” is at exhibitions
— which might explain why there is such a crush around some stands at for example the CeBIT fair.
As also Susana Hornig Priest [7] concludes in her recent introduction essay on science’s
contemporary audiences, therefore the job of communicating technological science might be to
help non-scientists feel they are not excluded as opposed to always included; that they can join in
if they want, rather than that there is a necessity to spend their lives engaging.

Particularly small and specialized exhibitions (so called showrooms) run by research institutions
are highly affected by this gap between experts and visitors. The limited availability to only one
physical location and the lack of active involvement of the visitor are the main causes. Seifert [9]
suggests that as technological issues become more complex they require “special cognitive effort
from laypeople to be properly understood and debated”. Emerging technologies might be too
complicated for many — including policy- and other decision-makers — to understand without some
infusion of relevant scientific or technical knowledge: A visitor may feel the need to gather
knowledge about a certain exhibit in advance to have a more intense experience when seeing it
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live. Also after seeing the exhibit, the visitor may become more interested and would like to know
more details or even share his own opinion and knowledge about it with others. At the moment,
this may only be achieved by expert forums on the internet. These are neither connected to the
real objects, nor the exposing institutions, nor the researchers and experts working on those
exhibits. Other sorts of knowledge and information — particularly about how science is conducted
including the institutional arrangements of the scientific enterprise — will always condition or
moderate people’s understanding and use of scientific information. Also, the efforts of negotiating
one’s own “social identity” influence how members of the public view and respond to scientific
knowledge [12]. On the one hand, the institution misses out on the transfer of their work to the
general public and industry partners. In particular we consider use of demonstration pilots tailored
to the needs of additional players. On the other hand, the researchers and experts miss out on the
knowledge which could be gained from a broader network of involved stakeholders. The successful
transfer of their scientific knowledge into practice is an important building block to come from a pilot
to innovation and is an attempt made to overcome the expert/lay divide through this special form of
science communication.

We present the BONITA (Baltic Organisation and Network of Innovation Transfer Associations)
physical and virtual showroom concept and possible applications to the interested public where
visitors could experience firsthand what is possible with information and communication technology
and how this might translate into real world applications. The basic idea of the showroom is to have
an attractive exhibition area for demonstrating technologies in a tangible and accessible fashion as
well as a meeting point for workshops, seminars or lectures. They have to be flexible so that they
can be used for different activities and purposes. Parallel to the physical showrooms, there are
virtual showrooms to ensure the connectivity between a network of physical showrooms and to
support the exchange of exhibits between the different showrooms. The main idea of the virtual
showroom is to have centralized access to several exhibits located in different places meaning
distributed knowledge and bridging the gap between the physical and virtual world of museums
and showrooms and between the expert and the visitor. These exhibits could either be real exhibits
like prototypes or intangible exhibits like software demos, videos and sketches. In order to make
the virtual showroom even more attractive, there is a user interface supporting multi-touch
technology by multi-touch tables and screens. This means presentations to be used in the
showrooms are not done in the traditional way using power-point but rather a web-based
application. This application contains a template to prepare presentations where videos, pictures,
texts, software demos, etc. can be introduced in an easy way.

2 The showroom concept

2.1 The physical Showroom

The showrooms as permanent exhibitions allow the diversity of information and communication
technology to be made accessible to a wider public. They present mobile solutions and technology
which are reachable, touchable and testable. They will be an essential role in the value-added
chain in the near future. Talking of applications like wearable computing, smart clothing, mobile
sensory networks and other new mobile interactive concepts, the showrooms support technology
transfer in both directions — as push and as pull of technologies. The motto of such an exhibition
will be “Hands-on research”. On the one hand a university as public funded research organization
is presenting technologies and potential applications in an attractive way. On the other hand it is an
innovative form of communicating science with its outputs and acting persons. Results from
current, application-oriented research projects and innovative products from the field are on show.
By allowing the general public access to normally restricted content, the showroom enables a
concrete dialog with various stakeholders regarding the potential take up of these technologies. In
addition to technically interested laypeople, the target group might be anyone who can gain a
genuine benefit from the technologies on show.

14
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Fig. 1 — From real showrooms to a networked showrooms: Interseum

The proven concept of ,hands on research’ is supported by psychological research that points
out ,touch is both the first sense to develop and a critical means of information acquisition.
Physical touch experiences may create an ontological scaffold for the development of intrapersonal
and interpersonal conceptual and metaphorical knowledge, as well as a springboard for the
application of this knowledge. [1]

The need to support not only collaboration and exchange but also events requires a flexibility of the
infrastructure to allow this multifunction. A showroom therefore provides meeting facilities like
conference tables, interactive whiteboards, video conferencing etc. At the same time, it is a place
for demonstrating technologies in a tangible and accessible fashion. The presentation of
prototypes or systems which have already undergone field testing is particularly informative —
visitors can gain experience and find out how such systems “feel”. A number of workable solutions
are already available, however very few people have, until now, had the opportunity to try them out
for themselves. Basic tactile sensations are thus shown to influence higher social cognitive
processing in dimension-specific and metaphor-specific ways.[1]

The exhibition is therefore intended to create a more serious, but still playful, approach to these
technologies, thus boosting their acceptance. Experts of various disciplines as visitors of the
showrooms can get inspired by new technologies and its applications as well and can address
needs and problems of their own application domains by scaffolding. According to Ackermann [1]
scaffolding, and the related principle of "neural reuse", describe the process by which higher-order
cognition emerges from bodily experience: Physical actions and sensations are used to acquire an
initial comprehension of more abstract concepts and, as such, become automatically tied to their
activation.

TZI at University of Bremen as Lead Partner of the BONITA network already has been having
good experiences with a showroom as a window to scientific innovation that transforms abstract
research to understandable demonstrators for more than five years now.

In Bremen, Wearable Computing — computers worn by the user on their body — is one example
of technological exciting topics in a showroom. Technical advances in this field have produced
developments whose results and application potential are generally still only known to experts. The
developments often employ a strongly visual component such as for example miniaturized, radio-
networked high performance computers or head mounted displays. This visibility provides
Wearable Computing with a certain “realness” which can be easily implemented into interesting
exhibits. Of far more interest are, however, those aspects transcending the obvious. The simple,
tangible communication of such a potential intrigues many people since, as a rule, the benefits of
such computer systems are often obscured by a wide variety of misinterpretations and prejudices.
Wearable Computing requires more in-depth explanation if it is to be perceived as more than a
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desktop computer worn on a belt — whereby this aspect is actually only a marginal element of the
true potential.

An important aspect of the concept described here is the ongoing evolution of the exhibition.
Since the technologies concerned are continuously developing, the exhibition continually has to
reinvent itself. The single showroom, on the one hand, is part of a conventional, interdisciplinary
research institution carrying out independent research and developing innovative solutions in
cooperation with industry. On the other hand, within a network of showrooms exists a strong
European partnership and cooperation with institutions, companies and other research bodies.
They are the route via which diverse research findings, prototypes or products find their way into
the exhibition. To fulfill this function all showrooms share common elements.

The presentation of what is now technically feasible should be just one aspect of the showroom.
It also creates a connection to what is technically imaginable, whereby the visionary aspects of the
technology are communicated. The combination of tangible benefits and visions for the future is an
interesting one. On the one hand, it will allow specific innovations to find their way to market more
quickly, since they gain a higher profile and are in the public eye. On the other hand, long-term
trends can also be created and discussed. For this reason, the concept is to be seen less as a
purely museum-based exhibition but rather far more as an innovative concept for fast-growing
technological research institutions.

Furthermore the physical showroom will allow the access to the virtual exhibits. Therefore the
extension of the physical exhibition to a sort of parallel “Interseum” is obvious for the presented
showroom concept. The term Interseum is derived from the classical “museum”, enhanced by
several key features.

2.2 Concept of the virtual showroom “Interseum”

A given thematic focus of the showrooms goes far beyond merely investigating, for example
Wearable Computing. In a connection of real and virtual events under communicative aspects like
collective experience and collective planning, it also includes an examination of innovative aspects
of mobile information processing. TZI’'s showroom is seen as a scientific arm of Bremen’s ICT
research cluster. Expanding the showroom into virtuality is auspicious, since it allows different
audiences to actively engage in enhancing the knowledge about the exhibits— both in the scientific
and the commercial sense.

These exhibits are media based interactive presentations of research results that are provided by
all partners of the showroom network. A pilot group using multi-touch technology gains access to
the virtual showroom in an intuitive way within the physical showroom.

Need for internet-accessibility: Still the accessibility of a physical showroom is usually restricted to
a single location with space for a very limited number of exhibits. In case new exhibits arrive, old
ones may lose their place. Visitors need to make appointments and when they do so, a
professional tour guide who has knowledge about all exhibits might be short in supply. The virtual
showroom makes all the information about current, former, and future exhibits available in the
internet. According to the National Science Foundation’s (NSF) Science and Engineering
Indicators 2006, the internet became the second highest source for science news selected by
individuals seeking science news. Thereby, the range of also virtual showroom visitors is
broadened to a great extend since the information is available from almost everywhere in the world
at any time. Obviously “the growth of the Internet offers unique opportunities for science to
establish additional channels of communication with the public. Science topics and information will
be there, but the question is, will the scientific community have a prominent role in disseminating
it?” asks Suleski et al, [8] with good cause. As Kua et al. [5] advise, scientists must learn to
translate research both in “language and in idiom.” The Internet presents a forum, but the message
must still be catered to be understood by its potential audience. Adopting this advice the virtual
showrooms offer different types of representation of exhibits. The representation may vary from
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institution to institution, be it as a graphically intense, Flash-animated virtual tour or simply a more
fact-oriented, wiki-like hypertext structure. This offers the added value of a more holistic
explanation of the theory and research behind the exhibits. Thereby, the public presentation of the
institution itself benefits to a great extent, creating a positive impact on the transfer to and from
possible industry partners.

)

Fig. 2 - Networked virtual showrooms: Interseum

Need for interconnection: Precondition of the operative connection of the showrooms from different
institutions is to introduce a unified protocol to describe exhibits and exchange associated
information. Only few museums already offer some form of a virtual museum on their website
where the user can browse through a number of exposed exhibits. However, the problem is if each
one uses its own format, making them stand-alone application. Exhibits of the showrooms should
be described by their field of research, age, target group, current location, etc., as well as visually
represented by multimedia objects such as videos or pictures. Thereby, new showrooms can easily
be integrated into a network of already existing ones. The system can be seen as a non-
centralized, global showroom with overlapping networks of local showrooms and their exhibits.
Showrooms with relatively similar content may form a network and link subsets of their contents to
each other. That way, a recommendation engine can be incorporated to suggest new exhibits to
the (virtual) visitor, i.e. the visitor may see a recommendation such as “If you liked this exhibit, you
may also like Exhibit ABC in Showroom XYZ.” In the area which is only accessible to researchers,
the recommendations and manually created links to other research material may be even more
complex. This feature can also be used to coordinate research on an exhibit. For instance, all
currently involved researchers could state their progress and arrange to split up into non-
overlapping research directions. People can start to generate thematic maps or user generated
tours that put distributed research regarding a certain topic into a common context. The main idea
is to use the BONITA network as a starting point that is providing the initial critical mass for the
virtual showrooms. However, the main intention is to invite people to join this idea and to grow the
number of projects that are part of a virtual exhibition.

Need for interaction: Based on the former research under the name “Wikiseum” as a web-based
presentation environment and collaborative authoring system with the option for social and
intellectual interaction [2, 3], Interseum will allow the interactive involvement of the users with the
content. It represents the exhibits of a showroom in a dialogue with its visitors, which will ultimately
benefit both parties. Visitors can incorporate their knowledge and thus to enrich the existing
content. Optionally, they can describe their impressions and opinions on the issue. The interactivity
includes visitors, institutions, and researchers, all having certain roles with different permissions, to
access and edit the content. The information being available via virtual tour for example is usually
written by technical experts and prepared for the presentation. However, different types of
showroom visitors might have sometimes even a well-established expertise on a subject that is
close to in depth expert knowledge.
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For the future, Interseum will offer the user more interaction opportunities for influencing the
presentation as such. The mentioned above selection of information, navigation through the
information service, etc. restricts the user in the dealing with the system to socially and
intellectually passive information consumer. This argument against passivity has strong grounds
for the network of showrooms: First, is the existing knowledge, which bears a visitor to a showroom
in itself, is lost. Second, the intellectual passivity builds a barrier between the visitor and the
showroom and its researchers are in. This barrier will be reduced significantly if the visitor gets the
opportunity to participate with their own contributions to the presentation content. Understanding
these contributions as voluntary, the concept supports the idea of Laursen “collaborating with
Citizen Scientists”:

"If scientists are trying to get volunteers to help out, making them feel like their work adds to the
whole picture [it gives them] a tremendous amount of energy." [6] However, Interseum goes
beyond the point of an enhanced multi-wiki since different target groups as well as institutions may
require different views. Therefore, the presentation of the information will be fully flexible. For
instance, a visitor from the general public would probably like a more visual representation where
he may comment on the exhibits or ask general questions. Thereby, he is able to interact with the
professionals, allowing researchers to gather new knowledge concerning their research. Also the
institution — especially the persons responsible for the showroom — may gain knowledge which of
the exhibits people like or dislike. This allows them to improve their marketing and the presentation
of the content to attract a broader audience. While that type of interaction is more focused on the
exhibition itself, researchers may use a restricted content area of the system to communicate and
share insights about the exhibits and the associated research. Currently this interaction is mostly
achieved with special email-lists, expert forums or personal connections. However, to access the
research about an exhibit, the starting points are mostly the associated research topics. On the
contrary, Interseum will allow research to be more centered on the actual exhibits. Furthermore,
another important advancement to a wiki will be an automatic quality assurance module. Whereas
in a regular wiki basically everybody may edit everything every time, here we not only have a set of
restrictions on editing the content, typically assigned to different roles such as technical
administration, marketing, researchers, visitors, and so forth. In addition to those restrictions, the
quality assurance will automatically deduce required actions from statistical data. For instance, in
case a certain piece of information is always edited immediately after someone is visiting it, the
quality is probably very low.

Inter-adaptation: The designer-term inter-adaption refers to content presentation not only being
adapted to the individual user by means of personalization. In this case, it also means the
adaptation mechanism also includes information from other showrooms and is able to distinguish
between different target groups. For instance, a virtual visitor from the general public may be
provided a virtual tour. Therefore a sequence of different subsets of all available information is
presented to him. If one showroom has good experiences with a certain format of a virtual tour, this
format might directly be incorporated into another showroom. Furthermore, experts who visit the
virtual showroom and directly prefer to skip the visual representation can continue with a more fact-
and text-based one. The system can adapt to this behaviour and store general user profiles as well
as user profiles for those who are registered and have a user-account.

Internationalization: A local showroom usually exposes the information about its exhibits such as
marketing material, the website, virtual tours, etc. in the local language. This makes it rather
impossible to share the resources with institutions, researchers and general visitors from other
countries. The virtual showroom aims having a built-in language module, requiring all material to
be at least published in English, too. The problem that pages in certain languages are outdated will
be prevented by the system by certain functionality, such as required inputs or reminders. This will
be achieved by the integrated quality assurance module mentioned earlier.

Interdisciplinary: Usually when experts of different research communities work together — i.e.
archaeology in combination with computer science — communication and understanding can
become tough since every discipline has its own language. It becomes even harder when the
available information is fragmented into research papers from both communities. The virtual
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showrooms avoid discipline specific gaps of communication by having a centralized pool for all
information, establishing a common language from the start. Furthermore, Interseum allows
different views on the information. Thereby, users from all educational and cultural backgrounds
and of different generations may only see the information which fits best their needs.

3 Conclusions

The showroom as a specified and topic-centered technical exhibition is a proven concept for
transmitting technological knowledge and science and a within a region. Furthermore, it is used as
operative connectors of the partner regions of BONITA for concrete transnational cooperation
gaining access to the virtual showroom in an intuitive way within the physical showroom. This
supports the transregional collaboration of experts and generates an important European value.
The virtual extension with a unified protocol to describe exhibits and exchange associated
information bridges the gap between the physical and virtual world of museums and showrooms
and between the expert and the visitor with main benefits in:

centralized access to locally distributed knowledge

active engagement of different audiences in enhancing the knowledge about exhibits
optimized interdisciplinary

improved communication of science and scientist.
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Zusammenfassung

Nicht nur fur die Aktivierung neuer Zielgruppen und zur Bindung bestehender Zielgruppen setzen
auch Ausstellungsbetreiber verstarkt auf Unterstlitzung durch Technik. Dabei dient besonders das
Internet als Weg zur Aussendarstellung. DarUberhinaus werden jedoch auch neue technische
Infrastrukturen und neue technische-basierte Interaktionsparadigmen in den Ausstellungen selbst
angewandt. Die Ubertragung physischer Ausstellungen in virtuelle Ausstellungen mit méglichst
identischem Charakter in Darstellung und Interaktion stellt dabei eine grolRe Herausforderung dar.
Der folgende Beitrag diskutiert diese Problematik, aber auch die positiv nutzbaren Méglichkeiten
der Virtualisierung von Ausstellungen am Beispiel der TZI eXpo und des BONITA Projektes.

1 Virtuelle Showrooms

Ausstellungen und Showrooms kénnen als Informationssammlungen zu speziellen Themen
angesehen werden. Dieses Ziel ist identisch mit dem jeder Webseite, somit kdnnte provokativ
gesagt werden, dass jede Webseite eine Ausstellung sei.

Abbildung 1 — Beispiel: Startseite “Wikiseum of Bad Movies” [2]

Unabhangig davon, ob es sich um reale/ physische Ausstellungen oder um virtuelle Ausstellungen
handelt wird heute verstarkt versucht, unter Einsatz aller moderner Medien den Inhalt einer
Ausstellung zu vermittelt. Zu dieser neuen Generation von Medien z&hlen auch virtuelle Welten.
Diese werden als nicht nur als Prasentations- sondern auch als Kommunikationsplattform genutzt.
Besuchern soll, wie zum Beispiel in Second Life [7], das Gefuhl vermittelt werden, tatsachlich vor
Ort zu sein. Uber die Interaktion und die Immersion in die virtuelle Welt hinaus stehen dem
Besucher Kanéle zur Kommunikation mit anderen Besuchern und mit den Experten der
Ausstellung zur Verfgung.

Gerade die Virtualitét in Form dreidimensionaler Darstellungen verleitet Ausstellungsanbieter zu
der einfachen, oftmals aber irreflhrenden Annahme, dass die (virtuellen) Besucher sich genauer
und l&nger mit den virtuellen Exponaten auseinandersetzen als bei der klassischen Web-basierten
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Prasentation, die zweidimensional und in der Regel eher textbasiert ist [1]. Die Probleme, die sich
dem Besucher virtueller Umgebungen durch zumeist ungewohnte und oftmals nicht intuitive
Interaktions- und Navigationsparadigmen stellen, werden oft erst auf den zweiten Blick sichtbar.
Wenngleich 3D-Darstellungen zur Vermittlung bestimmter Informationen durchaus hilfreich sein
kénnen, ist es haufig sinnvoller, Wege der klassischen webbasierten Informationsvermittiung zu
wahlen, um Interaktions-, Navigations- und weitere mit der Darstellung zusammenhangende
Probleme zu vermeiden.

1.1 Beispiel Wikiseum of Bad Movies

Einem anderen Problem widmen sich solche Prasentationsumgebungen, die den Schwerpunkt
ihres Interaktiondesigns auf die intellektuelle und die soziale Interaktion legen und dazu die
klassischen Wege der Prasentation wahlen. Ein Beispiel dazu stellt das ,Wikiseum of Bad Movies”
[2] dar, dass die Wiki-Idee flr Ausstellungen anpasst (siehe Abb. 2).

Die Inhalte von Ausstellungen werden Ublicherweise von Experten detailliert geplant, erstellt und
fur die Préasentation aufbereitet. Sie sind in der Regel statisch und kénnen vom Besucher lediglich
betrachtet werden. Das Wikiseum dagegen verfolgt den Ansatz, die virtuelle Ausstellung mit Wiki-
Funktionen wie Andern, Léschen und Erstellen von Seiten zu verkniipfen. Dem virtuellen Besucher
wird es so ermdglicht, sein Wissen in dem Wikiseum der Ausstellung zu verdffentlichen, Medien
und eigene Informationen einzubringen und sich an der Gestaltung der Inhalte aktiv zu beteiligen.
Diese intellektuelle und soziale Aktivierung tragt dazu bei, die Distanz zwischen Experten und
Forschern aus dem Umfeld der Ausstellung auf der einen Seite und dem Besucher auf der
anderen Seite sowie auch die Distanz von Besuchern untereinander zu verringern.

Solche Aktivitdten erhdhen im ersten Schritt die Motivation des Besuchers, eine langere Zeit auf
der Web-Pradsenz zu verweilen und sich intensiver mit dem Inhalt auseinanderzusetzen. Im
zweiten Schritt kann und soll sich daraus Neugier auch auf die reale Ausstellung aufbauen, die
letztendlich in der Bereitschaft, das Museum auch im Realen zu besichtigen, mindet.

Um zu zeigen, dass solche virtuelle Ausstellungen grundséatzlich méglich sind, die die oben
genannten Ziele zu erreichen helfen, wurde auf Basis eines existierenden Wiki-Systems die
Wikiseum-Engine entwickelt und die virtuelle Ausstellung ,Wikiseum of Bad Movies“ realisiert
(Abb. 1).

1.2 Virtuelle Showrooms: Problemfelder

Im Laufe der Entwicklung der Wikiseum-Engine und der Realisierung und dem Betrieb des
~Wikiseums of Bad Movies® zeigte sich, dass die Freiheiten, die Benutzer durch die Wiki-
Funktionalitét in Hinsicht auf den Inhalt und die aktive Auseinandersetzung damit erhalten, auch
Probleme mit sich bringen.
Insbesondere steht der Imperativ des Nichtanfassens in Ausstellungen den neuartigen Freiheiten
der intellektuellen und sozialen Interaktion entgegen. Auch und vielleicht sogar gerade die Inhalte
von Webauftritten kultureller Betriebe muissen genau ausgewahlt, verarbeitet und konzipiert
werden [3]. Zudem durfen die Inhalte nicht von Besuchern geandert werden kénnen, um
Korrektheit und Form sicherzustellen. Dies steht diametral zur Idee eines Wikis, in dem jeder
Benutzer alle Freiheiten Uber die Inhalte haben sollte. Dies birgt fur Anbieter eines Wikis
unabhangig von dessen Kontext, verschiedene Probleme (siehe Abb. 3):
o Rechtliche Probleme: jeder Benutzer ist in der Lage ist, Inhalte und Verweise
hinzuzuflgen. Dies schlieBt zum Beispiel auch Fragen nach Urheberrechten ein.
¢ Qualitatsprobleme: das Einfligen und Verédndern von Inhalten kann Qualitdt und Aussage
verandern.
e Akzeptanzprobleme: Inhalte werden dynamisch. Dies kann zu Unsicherheit auf Seiten des
Benutzers fUhren und weiterhin zu verminderter Akzeptanz.
o Navigationsprobleme: Inhalte sind dynamisch und kénnen frei verlinkt werden. Dies
erschwert dem Besucher die Orientierung innerhalb der Inhalte.
Diese Probleme sind insbesondere flUr mégliche Anbieter aus dem kulturellen Bereich Hindernisse,
Teile des Web-Angebotes in Wiki-Form zu realisieren. Daher wurde im Wikiseum-System eine
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Hierarchie von Benutzergruppen eingefthrt, die unterschiedliche Rechte fir inhaltliche Lese- und
Schreibzugriffe haben, um die oben beschriebenen Problemfelder zu minimieren (Abb. 3).

Navigations-
probleme

Interaktions-
probleme

7 i : Rezeptions-

bewegen 7 Y 1l i probleme
. ; o ) y Alzeptanz-

/ i probleme

Qualitats-
probleme

Rechiliche
Probleme

Abbildung 2 — Probleme virtueller Showrooms [3]

2 Reale Showrooms

Urspriinglich wurde der Begriff des ,Showrooms* im Bereich des Marketings geprégt. Gemeint sind
damit solche Orte, an denen Firmen ihre Produkte in einer Umgebung ausstellen, die von
potentiellen Kunden besucht werden kénnen und wo die Produkte in der Regel nicht nur
angeschaut sondern auch angefasst und zum Teil auch ausprobiert werden kénnen.

Abbildung 3 - Beispiel TZI eXPo

Mittlerweile wird der Begriff ,Showroom*“ auch im Bereich solcher Ausstellungen genutzt, die
besondere Interaktivitdt und den Einbezug des Besuchers in die Ausstellungswelt anstreben, um
ihre Inhalte und Informationen zu vermitteln. Mehr als Ausstellungen in klassischen Museen durfen
und sollen die Besucher hier die ausgestellten Exponate ausprobieren und mit ihnen umgehen, um
die zu vermittelnden Inhalte besser, leichter und schneller zu verstehen.
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2.1 Beispiel TZI eXpo

Durch diese fir Ausstellungen besonderen Charakteristika stéRt die Idee des Showrooms auch im
Bereich der Darstellung wissenschaftlicher Forschung verstarkt auf Interesse. Universitdten und
Forschungseinrichtungen werden mehr und mehr mit dem Problem konfrontiert, dass sie ihre
Forschungsarbeit und die Resultate daraus nicht nur im unmittelbaren wissenschaftlichen Umfeld
verdffentlichen und darstellen missen sondern vielmehr auch der allgemeinen Offentlichkeit und
auch der Industrie.

Auch das Technologiezentrum Informatik und Informationstechnik TZI der Universitdt Bremen ist
sich dessen bewusst. Als Institut der Universitdt Bremen erflllt das TZI neben den
universitatstypischen Forschungs- und Lehraufgaben auch solche Aufgaben, die der
Wissenschaftskommunikation und dem Wissenschaftstransfer in Richtung der allgemeinen
Offentlichkeit und der Industrie in der Region und dariberhinaus dienen. Ein wesentliches
Instrument dazu ist die T7Z/ e Xpo. Um einer interessierten Offentlichkeit darstellen zu kénnen,
woran in den Fachbereichen Informatik und Informationstechnik an der Universitat in Bremen
geforscht wird und dass die Forschungsergebnisse den Weg in die Praxis finden, wurde diese
Ausstellung eingerichtet. In den Rédumen der TZI eXpo werden die oftmals abstrakten Ergebnisse
in der Form ,begreifbar’ gemacht, dass sie in Form von Prototypen und Demonstratoren, die die
erste Vorstufe fur eine eventuelle Weiterentwicklung hin zu kommerziellen Produkten sind, von
den Besuchern durch angefasst und ausprobiert werden kénnen. Mit diesem Konzept wurde die
Ausstellung TZlI eXpo im Jahr 2007 im Bundeswettbewerb ,356 Orte im Land der Ideen”
ausgezeichnet.

2.2 Problemfeld 1: Virtualitat

Showrooms wie die TZlI eXpo haben das Problem, dass Sie auf eine singuldre rdumliche
Installation fixiert sind. Insbesondere solche Showrooms, die Forschungsprototypen oder
Demonstratoren zeigen, mussen sich mit den Problemen auseinandersetzen die daraus
resultieren, dass die ausgestellten Exponate zumeist Unikate und dass sie oftmals sehr
empfindlich in Installation und Gebrauch sind. Daraus folgt, dass solche Showrooms sich nur in
der Form einem Publikum 6ffnen kénnen, dass dieses sich zur Ortlichkeit der Prasentation
begeben muss. Zudem ist eine erfolgreiche Prasentation, so interaktiv sie auch sein mag, durch
die Abstraktheit der zu vermittelnden Inhalte, oft nur dann wirklich erfolgreich, wenn das einzelne
Objekt dem einzelnen Besucher in bestmdglicher und angepasster Weise erkléart wird.
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Abbildung 4 — Problemfeld 1: Die Verbindung von Realitat und Virtualitat [3]

Die Méglichkeit der Multiplikation der Besucher, dadurch, dass ein solcher Showroom virtualisiert
und im Internet prasentiert wird, erdffnet aufgrund der besonderen, oben angerissenen
Charakteristika, eines von zwei Problemfeldern auf. Die Ubertragung der, auf abstrakten
Grundlagen beruhenden, Informationen, gelingt auf dem Weg der Virtualitédt nur dann, wenn es
auch hier gelingt, die zu vermittelnden Inhalte auf bestmdgliche und individuell zugeschnittene
Weise dem einzelnen virtuellen Besucher zu présentieren. Neben dem reinen Informationstransfer
besteht darlber hinaus die Herausforderung, dass der Besucher eine Bricke zwischen der
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(besuchten) virtuellen Prasentation und der (mdglicherweise nicht besuchten) realen Ausstellung
schaffen muss [3].

2.3 Problemfeld 2: Interaktivitit

Fur die TZI eXpo besteht neben dem Problemfeld der Virtualitét ein weiteres Problemfeld, welches
aus dem Forschungsbereich der am TZI involvierten Arbeitsgruppen resultiert. Die meisten der
gezeigten Objekte prasentieren nicht nur neue Technologien sondern auch neue Formen der
Bedienung von Computern. Diese erforderlichen neuartigen Interaktionsparadigmen auf virtuellem
Wege zu zu erklaren stellt eine Herausforderung fur die Gestaltung der virtuellen Ausstellung dar,
da diese in der Regel internet-basiert ist und damit auf das allgemein gewohnte WIMP- bzw..
Point-and-Click-Paradigma begrenzt ist. Die Virtualisierung neuartiger Interaktionsformen wie
Gesteninterakion oder sensor-basierte, kontext-sensitive Interaktion stdéfRt hier schnell an ihre
Grenzen, da eine schlechte Ubertragung der Paradigmen dazu fihren kann, dass die neuen
Umgangsformen falsch oder Uberhaupt nicht von dem einzelnen Besucher verstanden werden.

L g

Abbildung 5 — Problemfeld 2: Interaktivitat und Virtualisierung

3 Showroom-Verbund BONITA: Das Interseum

Wie oben schon angedeutet nutzt das TZI mit seiner TZl eXpo nicht alleine die Idee der
Showroom-Prasentation zum Zwecke des Wissenschaftstransfers. Ebenso wenig stehen die
Bestrebungen der TZI eXpo alleine, virtualisierte Wege der Showroom-Prasentation zu finden. Im
von der Européischen Union geférderten Projekt BONITA (Baltic Organisation and Network of
Innovation Transfer Associations) arbeiten eine Reihe renommierter Universitdten an
Fragestellungen zum Aufbau, Modellierung und zur Virtualisierung ihrer Showrooms.

Eines der Ziele des BONITA-Projektes besteht neben der Realisierung und dem gesicherten,
tragfahigen Betrieb dieser Instrumente darin, die Virtualisierung der einzelnen Pré&sentationsorte
dazu zu nutzen, einen lebendigen Verbund realer und virtueller Showrooms aufzubauen. Dieser
Interseum genannte Verbund soll dazu dienen, unabhangig von geographischen Abhangigkeiten
einen Uberblick (iber den Stand européischer Forschung zu einem fokussierten Thema darstellen
zu kénnen. Im Bonita-Projekt wird dazu mit dem Thema ,IKT-Forschung® begonnen. Das zweite
Ziel des Interseums besteht darin, den Wissenschaftlern der adressierten Forschungsfelder eine
geeignete Kommunikationsplattform sowohl (ber geographische als auch Uber disziplinére
Grenzen hinweg anzubieten.
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Abbildung 6 — Die TZI eXpo im Verbund von BONITA: Das Interseum
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Logistikfabrik der Zukunft -
Neue Strategien fiir den Wissenstransfer

Prof. Roland Kerstein
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0421- 70829885, rk@eventv.de

Hochschule fur Kiinste Bremen
Am Speicher XI Nr.8, 28 217 Bremen
0421-9595 1265, r.kerstein@hfk-bremen.de

Obwohl die Bereiche Wissenschafts- und Innovationskommunikation in den letzten Jahren
verstarkt an Bedeutung gewonnen haben, mangelt es immer noch an Strategien, Konzepten und
Werkzeugen, die eine spezifische und interdisziplindre Relevanz von Wissenschaft- und
Forschung kommunizieren und wissenschaftliche Themen erldutern, vermitteln und Ubersetzen.
Doch genau die Visualisierung und Kommunikation der Erkenntnisprozesse und deren Beitrag zur
Ldésung konkreter wirtschaftlicher und gesellschaftlicher Probleme, spielt eine wichtige Rolle fir
das Verstandnis und die Akzeptanz von Wissenschaft und Forschung in der Offentlichkeit. Aus
diesem Grund ist eine verstarkte Nachfrage an Kommunikationsstrategien entstanden, die es
erméglichen komplexe Prozesse nachvollziehbar zu veranschaulichen und zu kommunizieren.
Eben diese Entwicklung von Kommunikationsstrategien und Darstellungsformaten flr den Einsatz
mit neuen Medien stellt eine neuartige Herausforderung dar. Die Kombination von multimedialen,
interaktiven Werkzeugen mit Kommunikationskonzepten und Strategien bietet neue Méglichkeiten
der wirkungsvollen und nachhaltigen Wissensvermittiung.

In dem Workshop soll exemplarisch an dem Projekt ,Logistikfabriktisch* gezeigt werden, welche
Moglichkeiten digitale Medien in Kombination mit Kommunikationskonzepten bieten, Innovationen
aus den Forschungsstatten in die Industrie und Wirtschaft zu transportieren.

Das von der Wirtschaftsférderung Bremen (WfB) geférderte einjéhrige Projekt ,Logistikfabriktisch*
ist in der Abteilung Logistikfabrik des Bremer Instituts fir Produktion und Logistik GmbH (BIBA)
und bei der Firma eventV GmbH angesiedelt.

Ziel ist es, ein Medium fir die ganzheitliche Darstellung der Logistik in und um Bremen zu
entwickeln, das es ermdéglicht logistischen Herausforderungen und Lésungen sowie die dazu-
gehérenden Prozesse unter Verwendung der Multitouch-Technologie darzustellen.

Komplexe Zusammenhange logistischer Prozesse, Entwicklungen, Strategien und Ergebnisse aus
dem Bereich Forschung und Entwicklung werden so veranschaulicht und erfahrbar.

Der Logistikfabriktisch verfugt Gber eine sogenannte Multitouch-Oberflache, bei der Computer-
monitor und Eingabegerét wie Maus und Tastatur in einem System vereint sind. Die Funktion der
Eingabe Ubernimmt ein Monitor, der durch direktes Berthren (engl. touch), durch mehrere
Personen gleichzeitig mit mehreren Fingern bedient werden kann. Die auf dem Multitouch-Tisch
dargestellten Inhalte werden Uber ein Content-Management-System implementiert und sind so
auch Uber eine parallel dazu entwickelte Webanwendung zugénglich.

Dadurch ist die Mdglichkeit des unmittelbaren Austauschs von Informationen und Wissenstransfer
gegeben. Nutzer aus dem Wissenschafts- wie Logistikbereich kdnnen sich Uber Anforderungen,
Forschungsthemen, alternative Szenarien oder Uber die Ausdifferenzierung bestehender Prozesse
austauschen und diese sofort in eine bestehende Umgebung einstellen. Durch die Multi-
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Userfahigkeit, die Mdglichkeit der gleichzeitigen Darstellung alternativer Szenarien und durch
verschiedene Nutzermodi. wird ein Arbeits- und Prasentationstool geschaffen, das die
Nachvollziehbarkeit von Logistikprozessen gewahrleistet, einen unmittelbarer erfahrbaren Zugang
dazu schafft und die Kommunikation der jeweiligen Protagonisten im Ablauf und der Entwicklung
logistischer Prozesse gewéhrleistet.

Schritt 1: Visualisierung Bremen (April 2010)

Der erste Schritt galt der Darstellung der Funktionalitdt des Logistikfabriktisches. fur den ,Tag der
Logistik“ (April 2010). In Bremerhaven wurde eine Darstellung von Unternehmen des GVZ und von
ausgewahlten Projekten des Bremer Instituts flr Produktion GmbH (BIBA) umgesetzt. Die
Einordnung von Unternehmen und BIBA Projekten nach begrifflichen Klassifizierungen ermdéglicht
die Visualisierung von Verbindungen zwischen den dargestellten Bereichen.

Schritt 2: Prozesse und Herausforderungen (Dezember 2010)

Bis Ende Dezember 2010 wird die Darstellung um einen zuséatzlichen Modus erweitert. In diesem
werden exemplarisch verschiedene Logistikketten, deren Prozesse, Waren- und Informationsfllisse
und Technologien dargestellt. Desweiteren wird die Einflussnahme technischer Projekte und
Innovationen veranschaulicht.

Schritt 3: Neue Einsatzgebiete

Der Logistikfabriktisch soll im weiteren Projektverlauf zu einem Planungstool weiterentwickelt
werden. Dabei kénnen Prozesse modelliert und Simulationen von realen Gegebenheiten vollzogen
werden. So kann der Nutzer ganze Logistikprozesse in Echtzeit manipulieren, ergénzen oder
selber erstellen. Aufgrund der Darstellungsméglichkeiten werden Erkenntnisse in Effektivitat und
geografischen Gegebenheiten erfahrbar gemacht.
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Verfahren zur Objekt- und Gesichtserkennung:
Moglichkeiten und Grenzen

Object Recognition and Face Detection: Capabilities and Limits

Prof. Dr. Klaus Jung
Hochschule fur Technik und Wirtschaft Berlin
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Tel.: +49 30 5019-2877, Fax: +49 30 5019-48-2877
E-Mail: klaus.jung@htw-berlin.de, Internet: hitp://home.htw-berlin.de/~jungk

Zusammenfassung:

Automatisierte Verfahren zur Objekterkennung werden hinsichtlich ihrer Zielsetzung und der
zugrundeliegenden Technologie klassifiziert. Die Verbesserung der Effizienz solcher Verfahren in
den letzten 15 Jahren wird anhand verschiedener Untersuchungen dargestellt. Ein Verfahren der
Objektklassifizierung auf Grundlage von Support Vector Machines wird exemplarisch naher be-
schrieben.

Abstract:

This article classifies different approaches in object detection and recognition towards their func-
tionality and underlying technology. The improvement in efficiency of such systems over the last 15
years is documented by results of various evaluations. An algorithm for object classification based
on Support Vector Machines is presented in more detail.

Einleitung

Verfahren zur automatisierten Objekterkennung kommen seit Mitte der 70er Jahre auf Computern
zur Anwendung. Akzeptable Ergebnisse hinsichtlich der Trefferquote werden im Bereich der Ge-
sichtserkennung jedoch erst seit Ende der 80er Jahre erzielt. Seitdem wurden die Verfahren immer
weiter verbessert [1] und erlauben dank der gestiegenen Prozessorleistungen praktische Anwen-
dungen. Besondere Bedeutung hat dabei die Erkennung von Gesichtern. Zum einen liegt das an
der EinflUhrung der Biometrie in Sicherheitsprozessen, zum anderen ist die Erkennung von Gesich-
tern die derzeit am weitesten entwickelte Technik in Rahmen der Erkennung von Objekten im all-
gemeinen.

Dieser Artikel soll einen Uberblick Uber die Einordnung verschiedener Verfahren zur Objekterken-
nung geben, den Stand der Technik aufzeigen und Uber die Erkennung von Gesichtern hinaus
Anséatze zur Erkennung beliebiger Objekte vorstellen.

Zielsetzungen
Das deutsche Wort ,Erkennung” fasst unterschiedliche Zielsetzungen im Themengebiet der Ob-
jekterkennung zusammen. Im englischen wird dabei in der Regel unterschieden zwischen
* Object Detection. Das Auffinden eines Objekts auf einem Bild. Wo befinden sich Gesichter
auf dem Bild? Sind es mehrere?
* Object Recognition: Das ldentifizieren, Wiedererkennen eines Objekts. Um welche Person
handelt es sich?
* Object Classification: Eine Variante des Identifizierens: Die Zuordnung des Objekts zu einer
von mehreren zuvor definierten Objektklassen. Ist es ein Baum oder ein Auto?
Fur all diese Fragestellungen gibt es entsprechende Verfahren. Die Schwierigkeit der Aufgaben ist
durchaus vergleichbar. So ist es nicht notwendig ,einfacher* ein Gesicht zu finden als es einer
Person zuzuordnen.
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Verfahren

Die den Verfahren zugrunde liegenden Algorithmen kénnen sehr unterschiedlich sein. Zunachst
lassen sich diese in nicht-holistische (musterbasierte) und holistische Ansétze einordnen.
Musterbasierte Ansétze nutzen Domanenwissen zur Erkennung der Objekte. Dies bedeutet, dass
gewisse spezifische Eigenschaften der zu erkennen Objekte im Verfahren fest implementiert sind.
Anwendung findet dies vor allem bei der Gesichtserkennung. Die Form und die Bestandteile (Au-
gen, Nase, Mund) eines Gesichts sind bekannt und werden zur Erkennung herangezogen. Dies
kann z.B. durch Analyse der geometrischen Anordnung der separat erkannten Bestandteile ge-
schehen [2]. Die Bestandteile werden dazu als Knoten (ficucial points) in einem Graphen angeord-
net. Solche Ansatze lassen sich nur schwer auf andere Objekte Ubertragen, haben aber den Vor-
teil, dass sie von der Perspektive des aufgenommenen Objektes in bestimmten Grenzen unab-
hangig sind. So lassen sich damit Gesichter nicht nur in Frontalansicht, sondern auch im Halbprofil
erkennen.

Holistische Anséatze besitzen kein spezielles Wissen Uber die zu erkennenden Objekte. Sie sind
damit flr die Erkennung beliebiger Objekte geeignet, missen jedoch vorher trainiert werden [3],
[4]. Das zu erkennende Bild wird dabei zun&chst als ein Vektor von Grau- oder Farbwerten aufge-
fasst. Die Ahnlichkeit zweier Bilder Uber den Abstand dieser Vektoren beziiglich einer geeigneten
Norm zu definieren, ist nicht praktikabel. Statt dessen werden gewisse Eigenschaften (Features)
aus dem Bild extrahiert, die ihrerseits einen Vektorraum (Feature Space) bilden, der zur Analyse
benutzt wird. Ziel ist es dabei, Gemeinsamkeiten zwischen dhnlichen Bildern aufzufinden. Zum
Einsatz kommen statistische Verfahren wie die Diskriminantenanalyse, Hauptkomponentenanalyse
oder die Berechnung von ,simple features" wie in [3] beschrieben.

Fur die Trainingsphase bei der Object Detection sind Positiv-Bilder (Objekt vorhanden) und Nega-
tiv-Bilder (kein Objekt) notwendig. Beim Training der Object Recognition bzw. Object Classification
mussen jeweils Bilder aus den verschiedenen Klassen vorgegeben werden. Dabei unterscheiden
sich sowohl die Anzahl der Trainingsbilder als auch der Rechenaufwand zum Erstellen eines De-
tektors. So werden fir die in [3] beschriebene und in OpenCV [5] implementierte Object Detection
mehre tausend Bilder bendtigt, um einen guten Detektor zu erzeugen. Entsprechend ergeben sich
auch auf moderner Rechnerhardware Trainingszeiten von mehreren Stunden. Verfahren der Ob-
ject Classification, die auf Support Vector Machines [6] basieren, kommen dagegen mit wenigen
Trainingsbildern pro Klasse aus und erreichen Trainingszeiten von wenigen Minuten (abhéngig von
der Anzahl der Klassen).

Die Rechenzeiten fir die Erkennung bewegen sich bei allen genannten Verfahren im Sekundenbe-
reich.

Objektklassifizierung mit Support Vector Machines

In diesem Abschnitt wird ein Verfahren zur Object Classification vorgestellt, wie es vom Autor ver-
wendet wird und derzeit fur Desktop-Rechner als auch fur mobile Geréate (iPhone) implementiert
ist. Das Verfahren lasst sich zur Klassifikation beliebiger Objekte einsetzen, zeichnet sich durch
geringe Anforderungen an die Rechenleistung und Robustheit gegentber Veranderungen der Per-
spektive der Objektansicht aus, ist derzeit aber noch anféllig gegenuber verschiedenen Beleuch-
tungssituationen und dem Hintergrund, vor dem sich die Objekte befinden.

Aus den Trainings- und Testbildern werden zunéchst low level features berechnet. Einige stam-
men aus der visuellen Bildsortierung, wie sie bei der Firma pixolution GmbH zum Einsatz kommt
[7], andere wurden fir diese Anwendung speziell hinzugefugt. Allen gemeinsam ist ihr statistischer
Charakter. So werden die im Bild vorkommenden Farben, die Kantenaktivitaten als auch verschie-
dene im Bild vorhandene Frequenzanteile analysiert. Der verwendete Feature Space hat ca. 300
Dimensionen.

Mit einem Trainingsset von 20 Bildern pro Klasse wird eine Support Vector Machine [6] trainiert.
Abbildung 1 zeigt einen Ausschnitt aus einem typischen Trainingsset.
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Abbildung 1: Ausschnitt aus einem Trainingsset fur eine Objektklassifizierung

Die grundlegende |dee der Klassifizierung ist, dass die Feature-Vektoren aller Bilder derselben
Klasse ,nahe” beieinander liegen, wahrend unterschiedliche Klassen einen gewissen Abstand un-
tereinander aufweisen. Nur lassen sich diese Bereiche im Feature Space leider nicht so einfach
durch ebene Flachen (Geraden im 2-dimensionalen) trennen. Abbildung 2 zeigt eine typische Si-
tuation in zwei Dimensionen [6]. Die Punkte stellen die Feature-Vektoren der Trainingsbilder aus
drei verschiedenen Klassen dar. Durch die Hintergrundfarbe ist die Einteilung des gesamten Rau-
mes in die drei Klassen sichtbar gemacht.

Abbildung 2: Unterteilung eines 2-dimensionalen Feature Space in drei Klassen

Optimale, nicht-lineare Trennflachen fur die gegebenen Trainingsvektoren zu finden, das ist die
Aufgabe einer Support Vector Machine. Die zugrundeliegende mathematische Theorie wird in [8]
beschieben. Support Vector Machines eignen sich zur Klassifikation beliebiger auch abstrakter
Daten. Dartber hinaus gibt es Varianten zur Berechnung von Regressionen und zur Abschéatzung
des Tragers hochdimensionaler Verteilungen (distribution estimation).

33



Sobald die Bereiche im Feature Space den verschiedenen Klassen zugeordnet sind, ist die Klassi-
fikation eines Testbildes einfach zu berechnen. Aus dem Testbild werd en die gle ichen Features
wie beim Training extrahiert und der entsprechenden Klasse zugeordnet.

Der Vorteil des hier vorgestellten V erfahrens liegt in seiner Robustheit gegentber Veranderungen
der Objektp erspektive und dem sch nellen Trainieren auf Gr undlage we niger Trainingsbilder. Ein
groRer Nachteil ist die Tatsache, dass jede s zu erkennen de Bild immer einer Kla sse zugeordnet
wird, wie es einem Klassifikationsverfahren zueigen ist. Das Resultat der Klassifikation ist also nie:
,Dieses Objekt kenne ich nicht.”

Effizienz von Verfahren zur Objekterkennung

Von der dem Menschen eigenen schnellen E rkennung von Objekten und Personen unter ver-
schiedensten Umgebun gsbedingungen sind die comput  ergestitzten automatisch en Verfahren
noch weit e ntfernt. Die meisten Verfahren brau chen klar d efinierte und ,saubere* Bedingung en.
Das bedeutet: Gute Lichtverhaltnisse bei der Aufnahme der Bilder, w enig Rauschen, ggf. h ohe
Ausldsung, eine fest vorgegebene Aufnahmegeometrie (flr die Passfotos der neuen biometrischen
Ausweise darf man nic ht mehr l&c heln, Halbpr ofilaufnahmen sind nich t mehr erlau bt), unter Um-
sténden einen homogenen Hintergrund. Aus Bildern von StraRenszene n die Autos verschiedener
Marken zu erkennen, ist heutzutag e sicherlich noch nicht mdéglich. Auf der anderen Seite haben
die Verfahren in den let zten 10 Jah ren deutliche Fortschritte in ihren Erkennungsra ten gemacht,
vor allem im Bereich der Gesichtserkennung. Durch den gleichzeitigen Anstieg der Rechenleistung
der Hardware finden solche Verfahren inzwisch en ihren Weg in die Consumer El  ektronik. Eine
Face Detection gehdrt inzwischen zur Standardausstattun g jeder Digitalkamera. Ein Progra mm
zum Sortieren der Urlaubsfotos na ch den darauf abgebilde ten Personen findet man bereits in vie-
len Bildverwaltungsprogrammen, wie z.B. iPhoto.

Abbildung 3 zeigt die Zusammenfa ssung einer systematischen Untersuchung von kommerziellen
Verfahren zur Gesichtserkennung Uber die Jahre hinweg. Im Jahr 2006 wurden Verfahren von 22
Unternehmen, Universitdten und Forschungseinrichtungen getestet. Auf einem  vorgegebenen
Testsatz von Bildern w erden Gesichter erkannt . Dabei werden die Ver fahren so eingestellt, dass
sie im Mittel weniger als 0,1% aller Gesichter falsch erkenn en (false accept rate). Gemessen wird
dann der Anteil an Gesichtern, der nicht erkannt wurden (false reject rate).
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Abbildung 3: Fehlerrate von state-of-the-art Gesichtserkennungsverfahren, dokumentiert durch
verschiedene Untersuchungen. Quelle: [1]
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Fazit

Seit dem Aufkommen erster Verfahren zur automatischen Objekterkennung in den 70er Jahren
wurden die Verfahren stetig, teils drastisch verbessert. Aber selbst im Jahr 2002 lag die Fehlerrate
bei den Gesichtserkennungsverfahren noch bei rund 20% [1], was einen Einsatz in sicherheitsrele-
vanten Bereichen praktisch ausschiel3t. Anders stellt sich die Situation in den letzten Jahren da,
wo Verfahren mit unter 1% Fehlerrate unabhéngig verifiziert werden konnten.

VVon derart kleinen Fehlerraten sind Verfahren zur Erkennung beliebiger Objekte heutzutage aller-
dings noch weit entfernt. Vielversprechende Ansétze ergeben sich durch den Einsatz von Support
Vector Machines zur Klassifizierung.
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Zusammenfassung:

Suchen ist notwendig. Suchen soll Spal machen. Sammlungs- und Produktdatenbanken
umfassen haufig umfassende Bildbestdnde, die weniger nach Volltexten und Metadaten als
aufgrund visueller Eigenschaften gesichtet werden. Die gebrauchlichste Prasentation in Form
langer Textlisten unterstltzt dies nur unzureichend und wirkt deshalb auf viele Nutzer eher
abstoRend als einladend. Content-based image retrieval als Suchmdglichkeit, die direkt auf den
Bildinhalten und nicht deren Beschreibung operiert, steht deshalb im Zentrum einer Reihe von
Forschungsprojekten. Hinter der visuellen Suche steht dagegen eine einfache Beobachtung aus
dem vor-digitalen Zeitalter: Umfangreiche Bildbestdnde — die Diapositive auf dem Leuchttisch —
lassen sich im Gegensatz zu gréReren Textmengen sehr schnell sichten und nach einer Vielzahl
von Kriterien gruppieren. Die visuelle Suche transformiert diesen Vorgang ins Web und ermdglicht
so eine intuitive und flissige Navigation, die auf die Winsche und Bedurfnisse der Anwender
eingeht und die Ergebnisse klar, sinnvoll und asthetisch prasentiert.

Abstract:

Searching is a necessity. Search should be fun. Collection and product databases often contain
large amounts of pictures. When screening such an image pool, visual characteristics are often
more important than text or metadata. But the most common presentation of the results in the form
of long lists of text seems to be rather repulsive. Content-based image retrieval, which operates
directly on the image data instead of its description and classification, is therefore at the center of
numerous research projects. Visual search is a low-tech alternative based on a simple observation
from the pre-digital era: extensive image libraries - the slides on a light table - allow for easy
scanning and ordering of large result sets. Visual search aims to bring this approach to the web. By
combining an intuitive and fluid navigation with a clear, meaningful and aesthetically pleasing
presentation, these applications attract the users’ attention to a larger set of results.

Nicht erst seit Google ist die Recherche eine der zentralen Tatigkeiten im Internet. Vier der zehn
meistbesuchten Websites sind auf die Web-Suche fokussiert." Zwei Dinge hoben Google von
Vorgangern wie Altavista oder Hotbot ab: eine radikal verschlankte Startseite, bei der das Suchfeld
im Zentrum der Seite steht, sowie eine deutlich verbesserte Sortierung durch Einbezug des
PageRanks, der jeden Link auf eine Seite als mehr oder weniger stark gewichtete Empfehlung
zahlt. Der rasante Aufstieg von Google hat die Beschaftigung mit Suchen fast ausschlieRlich auf

! http://www.alexa.com/topsites
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dieses Ranking der Trefferlisten verengt. Morville und Callender weisen in ihrem Buch ,Search
Design Patterns” darauf hin, dass ,Best First* aber nur eines von vielen Merkmalen ist, die bei der
erfolgreichen Konzeption von Suchen von Bedeutung sind.” In der Folge konzentrieren wir uns auf
die visuelle Suche als Alternative zur herkdmmlichen Présentation der Suchresultate als reine
Texiliste. Diese Prasentation eignet sich primér fur Datenbestdnde, bei denen ein visueller
Platzhalter — das Vorschaubild — einen Treffer aussagekraftig reprasentieren kann. Dies ftrifft auf
viele Bild- und Medienarchive ebenso zu wie auf Datenbanken und Online-Shops, bei denen nicht
nur Metadaten, technische Daten oder Preis entscheidend sind, sondern das AuRere die Wahl
eines bestimmten Produktes wesentlich mitbestimmt.

Die Leitmetapher flr die visuelle Suche ist das Leuchtpult fir Diapositive. Der Anwender sortiert,
gruppiert, ordnet, er ist aktiv, experimentiert, sucht sich Feedback beim gemeinsamen Arbeiten mit
Kollegen. Das ist ein schneller kreativer Prozess: ,Ich sehe, was ich finden kann und wie ich es
finden kann.“ Die Ergebnisse werden dabei Uber einen eindeutigen visuellen Platzhalter
reprasentiert und Uber die Anordnung in der Ebene graphisch visualisiert. Nach der Ubertragung
des Diapositivs in eine Multimedia-Anwendung kann das Vorschaubild um eine Reihe von
Zusatzinformationen erganzt werden. Diese erscheinen in reduzierter Form beim DarUberfahren
mit der Maus. Nach einem Mausklick oder einem langerem Verharren auf dem Bild werden
Detailinformationen nachgeladen und angezeigt. Dabei sollte die fllssige, schnelle und einfache
Bedienung im Vordergrund stehen und durch Animationen sinnvoll unterstitzt werden.
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Abb. 1: Grundelemente der visuellen Suche bei oSkope visual search

Die von uns realisierten Projekte illustrieren das breite Einsatzspektrum dieses Suchparadigmas:
Ausgehend von einem Prototypen flr die visuelle Suche in den Produktdaten von Amazon, die von

*P. Morville. J. Callender. Search Patterns: Design for Discovery. O'Reilly, Sebastopol, Calif. 2010.
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Christoph Schifferli konzipiert und von Peter Chylewski programmiert wurde, entwickelten die
Autoren eine alternative Suchoberfléache fir Amazon, Ebay und YouTube und andere Webservices
(www.oskope.de) . Eine visuelle Suche flir Bauprodukte (www.baunetzprodukte.de) sowie ein
wissenschaftliches Archiv fur Materialien (www.materialarchiv.ch) bauen darauf auf und wurden
sowohl von Architekten und Kinstlern als auch im Museum gut angenommen.

Grundelemente der visuellen Suche
Die wiederkehrenden Grundelemente dieser Anwendungen stellen wir in der Folge kurz vor:

Single-Page User Interface

Die visuelle Suche bricht mit dem Paradigma des Seitenaufbaus herkdmmlicher Web-
Anwendungen. Sowohl fir die Detail-Ansicht als auch beim Blattern werden nur diejenigen Daten
nachgeladen, die tatsachlich bendtigt werden, ohne den Bildschirm komplett neu aufzubauen. Die
schnellen Reaktionszeiten ohne die Angst, bestehende Ergebnisse zu verlieren, animieren die
Nutzer zu zusatzlichen Aktionen. Damit kann ein ,Flow"* aufgebaut werden, der die Zeit vergessen
l&sst und die Besucher zu umfangreicheren Suchen animiert. Die Nutzeranalyse von oSkope weist
darauf hin, dass dies tatséchlich funktioniert. Der durchschnittliche Nutzer bleibt Gber vier Minuten
auf der Seite und tatigt dabei Uber zwdlf Klicks innerhalb der Site (Suchanfragen,
Detailinformationen und Weiterblattern). Diese Werte liegen fast doppelt so hoch (Besucherzeit)
bzw. flinfmal héher (Zahl der Klicks) als bei vergleichbaren Web-Sites. Die neue Version von
Google Images zeigt, dass es auch bei HTML-basierten Anwendungen zielfihrend sein kann, Uber
AJAX-Techniken gezielt Daten nachzuladen und einzublenden, statt bei jedem Klick die Seite
komplett neu aufzubauen.

Resultat-Ansichten

Bei den vertikal angeordneten Trefferlisten herkdmmlicher Suchen passen in der Regel zwischen 5
(Amazon/eBay) und 10 Treffer (Google/Bing) gleichzeitig in den sichtbaren Bereich des
Bildschirmfensters. Danach muss gescrollt werden oder ein Wechsel auf die néchste Resultatseite
erfolgen. Da die Vorschaubilder bei der visuellen Suche nicht nur vertikal, sondern auch horizontal
nebeneinander dargestellt werden kdnnen, passen hier deutlich mehr Treffer auf eine Seite. Je
nach Bild- und BildschirmgréRe kdnnen 50 bis 150 Datensétze gleichzeitig betrachtet werden. So
erhéalt der Nutzer einen GesamtlUberblick und findet im besten Fall bereits auf dem ersten
Bildschirm Ergebnisse, zu denen er sich sonst nie durchgeklickt hatte.

Alternative Anordnungen der Vorschaubilder unterstitzen unterschiedliche Ansatze des Findens
sowie individuelle Vorlieben der Anwenderinnen und Anwender: Tabellarische Anordnungen in
Form einer linearen Liste oder einer zweidimensionalen Tabelle orientieren sich am starksten an
herkdmmlichen Ergebnislisten. Dadurch erleichtern sie neuen Nutzern den Umstieg auf die visuelle
Suche und erméglichen zudem die Sortierung der Ergebnisse nach zuséatzliche Informationen wie
etwa Name, Preis oder Verkaufsrang. Bei der Materialdatenbank lassen sich die Ergebnisse nach
vorgegebenen Kategorien wie z.B. Holz oder Stein gruppieren. Damit lassen sich zusammen-
gehdrige Resultate auf einen Blick erfassen. Ganzlich neue Einsichten erdffnet die Anordnung der
Bilder auf zwei Achsen, bei eBay zum Beispiel nach Angebotsdauer und Preis oder nach Festigkeit
und Dichte in der Materialdatenbank. Im Quadranten unten rechts liegen hier leichte Materialien
mit hoher Festigkeit oder die ,Schndppchenecke” von bald auslaufenden Angebote mit niedrigem
Héchstgebot.

Diese Liste lasst sich je nach Datenbestand durch zusétzliche Visualisierungen erweitern. So wére

etwa eine Anordnung der Vorschaubilder auf einer geografischen Landkarte oder die Andeutung
einer dritten Dimension durch Staffelung in die Tiefe denkbar.
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Abb. 2: Gruppenansicht mit erweiterter Suche (MATERIAL.ARCHIV)

Preview und Detailansicht

Nach einer groben visuellen Sichtung der Ergebnisse sind fir den weiteren Ablauf zuséatzliche
Informationen relevant. Wer ist der Autor des Buchs mit dem attraktiven Umschlag? Ist das
gunstige Angebot ein gebundenes Buch oder ein Taschenbuch, gebraucht oder neu? Dieser
Prozess ist bei uns zwei- bis dreistufig aufgebaut. Je nach Anwendung werden erste Infos — der
Name des Materials etwa — von Anfang an direkt im oder unter dem Bild angezeigt. Beim
Dartberfahren mit der Maus werden in einem kleinen Fenster mehr oder weniger ausfihrliche
Zusatzinformationen eingeblendet. Méchte der Anwender sich detailliert informieren, verharrt er mit
dem Mauszeiger langer Uber dem Bild oder klickt darauf. Danach &éffnet sich ein Fenster mit im
Hintergrund nachgeladenen Detailinformationen. Diese Ansicht ist nicht auf Texte beschrankt: Es
kénnen auch weitere Bilder, Audio-Daten oder Videos direkt in der Applikation abgespielt werden.

Sammelbox

Stets sichtbar am unteren Bildschirmrand sind ein oder mehrere Ordner als Merk- oder
Wunschlisten. Beliebige Suchergebnisse kénnen Uber Drag-and-Drop darin abgelegt werden. So
kénnen Eintrége kurzzeitig zurlickgelegt oder zu persdnlichen Sammlungen geordnet werden. Je
nach Anwendung kénnen mehrere Ordner gleichzeitig angelegt, benannt und fir weitere Sitzungen
gespeichert werden. Ein Sammelordner kann per E-Mail verschickt werden, um die Ergebnisse der
Recherche anderen Personen zukommen zu lassen oder dauerhaft zu archivieren.

Kombination mit weiteren Search Patterns

Diese fur die visuelle Suche spezifischen Grundelemente lassen sich frei mit weiteren Search
Patterns kombinieren. So lasst sich etwa die Eingabe im Suchfeld durch Autovervollstdndigung
ergénzen. Suchanfragen lassen sich Uber einen Kategorienbaum einschrdnken oder erweitern.
Mithilfe einer erweiterten Suche kénnen Volltextsuche auf bestimmte Felder bzw. nummerische
Parameter auf vorgegebene Wertebereiche eingegrenzt werden. Die Entscheidung flr solche
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zusatzlichen Funktionen hangt sowohl vom Datenbestand als auch von der Zielgruppe der
Anwendung ab.

RFID-Tags zur Einbindung der Dingwelt

Fur die Arbeit im Archiv und die Prasentation im Rahmen von Ausstellungen sollten bei
MATERIAL.ARCHIV zudem die Materialmuster mit den Inhalten der Datenbank verkntpft werden.
Dies erfolgte Uber die Anbringung von RFID-Tags an den Materialmustern. Sobald ein oder
mehrere Materialien in den Scan-Bereich neben das Terminal gelegt werden, erscheinen die
entsprechenden Eintrédge im Browser als Ergebnisse einer visuellen Suche, die den unmittelbaren
Zugriff auf das Datenblatt und die Personalisierungsoptionen zur Speicherung und zum Versand
erméglicht.?

= MATERIAL **MATERIAL _
ARCHIV | . ARCHIV @ [=
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\
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L

Abb. 3: Graphansicht mit erweiterter Suche (MATERIAL.ARCHIV)

Abb. 4: Detailansicht (MATERIAL.ARCHIV)

Abb. 5: Kiosk mit RFID-Anbindung im Gewerbemuseum Winterthur, © Materialarchiv
Abb. 6: Kiosk mit RFID-Anbindung im Archiv der Hochschule Luzern, © Materialarchiv

Technische Umsetzung

Frontend

Das Frontend ist fur die Prasentation der Suchergebnisse zustéandig. Es wurde als Rich Internet
Application (RIA) in Flash programmiert. Dies ermdglicht flissige Animationen, Drag-and-Drop-
Operationen sowie die Integration vieler Medienformate. Zudem kénnen die meisten
Berechnungen, etwa zur Rotation und Skalierung von Bildern, Client-seitig ausgefuhrt werden.
Dies minimiert die Zahl der Serveranfragen und gewahrleistet kurze Antwortzeiten auch bei vielen
gleichzeitigen Besuchern der Anwendung.

? Vgl. U. Honegger. L. Glanzmann. Von der Schublade ins Netz (Titelgeschichte). HOCHPARTERRE (3) (2009). p.
18-25.
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Mit der zunehmenden Verbreitung des iPad, mit seinem groRen Touch-Screen eine ideale
Hardware-Plattform fur visuelle Suchen, sollten aufgrund der fehlenden Flash-Unterstiitzung
alternative Realisierungen ernsthaft geprift werden. Mit der Unterstitzung des canvas-Element
von HTML5 bzw. der Scalable Vector Graphics Standard des W3C in den aktuellen oder ange-
kindigten Versionen aller géngigen Web-Browser sowie JavaScript-Bibliotheken zur Browser-
Ubergreifenden Realisierung flissiger Animationen wie z.B. http://scripty2.com/ sollte dies
mittlerweile auch technisch méglich sein.

Middleware: Verbindung des Clients mit der Datenbank

Der Flash-Client greift sowohl fur Suchanfragen als auch fir die Anzeige von Detailinformationen
auf eine Middleware auf dem Web-Server zu. Diese kapselt die Zugriffe auf eine relationale
Datenbank bzw. auf die Web-Services von Drittanbietern. Nur Bilder werden vom Frontend nach
Méglichkeiten direkt geladen. Diese zusatzliche Schicht war zunéchst eine rein technische Not-
wendigkeit. GemaR der sog. ,same origin policy“, dem Sicherheitsmodells von Flash, kann eine in
den Browser eingebettete Flash-Anwendung, die von http://oskope.com geladen wird, nicht direkt
mit Diensten wie z.B. http:/rest.api.ebay.com kommunizieren. Diese zusétzliche Abstraktions-
schicht hat aber auch Wartung und Nachnutzung der Anwendung erleichtert. Da das Frontend
keine konkreten Kenntnisse der einzelnen Web-Services bendtigt, konnte die Integration
zusétzlicher Dienste wie etwa YouTube ohne Code-Anderungen im Frontend erfolgen. Eine klar
spezifizierte Schnittstelle zwischen Frontend und Middleware erlauben zudem eine arbeitsteilige
Programmierung und erleichtert die Fehlersuche und testgetriebene Entwicklung.

Fazit

Die visuelle Suche schlieRt die zielgerichtete Suche nicht aus. lhr Zielpublikum besteht aber primér
aus Entdeckerinnen und Entdeckern, denen sie Uber ein intuitives und interaktives Interface das
Finden erleichtert. Kataloge, Archive und Sammlungen mit einem attraktiven Bildbestand eignen
sich besonders flr einen solchen Zugang, der neben der gezielten Recherche eine attraktive
Prasentation mit Méglichkeiten zum forschenden und spielerischen Entdecken bietet. Jingere
Studien haben gezeigt, dass aufgrund technischer und kultureller Verédnderungen diese Art des
Suchens zunehmend zu einem Zeitvertreib wird, dessen Motivation weniger einer konkreten
Zielstellung als dem Wunsch nach Uberraschung, ,edutainment oder einfach nur Ablenkung oder
Entspannung entspringt.* Durch intuitive Bedienung und eine attraktive Prasentation der Resultate
kann die visuelle Suche solche Anwendungsszenarien besser unterstitzen, als herkdmmliche
Suchtechniken, die sich primar an quantitativen Bewertungen der Ergebnisse gemaR Genauigkeit
(precision) und Trefferquote (recall) orientieren.

“M. L Wilson. D. Elsweiler. Casual-leisure Searching: the Exploratory Search scenarios that break our current models.
In Proceedings of the Fourth Workshop on Human-Computer Interaction and Information Retrieval, Rutgers University,
New Brunswick, NJ, 22 August 2010. http://www.cs.swan.ac.uk/~csmax/pubs/HCIR2010.pdf
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pixolu - Ein kollaboratives Bildsuchsystem zum Finden
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pixolu - A Collaborative Image Search System for Finding Visually
and Semantically Similar Images
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Zusammenfassung:

In diesem Beitrag wird ein neues Bildsuchsystem vorgestellt, das die Schlagwortsuche, die in-
haltsbasierte Bildsuche und kollaborative Filtertechniken vereinigt. Entgegen bisherigen Ansétzen
wird nicht versucht, die zu einem Bild zugeordneten Schlagwdrter zu optimieren, es wird vielmehr
vorgeschlagen, Bildéhnlichkeiten tUber ein Netzwerk von verknlpften Bildern zu modellieren. Im
Vergleich zu bestehenden Bildsuchsystemen wird zu Beginn einer Bildsuche eine erheblich grée-
re Menge von Bildern angezeigt. Durch eine visuelle Sortierung lassen sich bis zu 1000 Bilder
gleichzeitig erfassen. Bedingt durch diese grol3e Bildmenge kann der Nutzer schnell mehrere Bil-
der finden, die seiner Sucherwartung entsprechen und diese als Beispielbilder fur eine Verbesse-
rung der Suchergebnisse markieren. Durch das Erfassen der Beispielbilder vieler Suchen von un-
terschiedlichen Nutzern entsteht ein semantisches Netzwerk von Bildbeziehungen. Da das Netz-
werk mit jeder Suche aktualisiert wird, werden die Bildsuchergebnisse im Laufe der Nutzung immer
besser.

Abstract:

In this paper we propose a new image search system using keyword annotations, low-level visual
features, and collaborative filtering techniques. Unlike other approaches our new system does not
try to learn the degree of confidence between images and associated keywords. We rather pro-
pose to model the degree of image similarities by building a network of linked images.

Compared to normal image search systems we retrieve a much larger set of result images. Using a
visually sorted display up to 1000 images can be inspected simultaneously. Due to this large num-
ber of images the user can easily find and select several candidate images that are close to his
desired search result. By collecting information from many searches of different users we build a
semantically network of weighted links of image relationships. By retrieving connected images the
search results are improved. As the semantic network gets updated with every search, the search
results do get better the more often it is used.

Hintergrund

Die Menge der verfigbaren digitalen Bilder hat in den letzten Jahren explosionsartig zugenommen.
Dies fuhrt dazu, dass die Nutzer bei einer Bildsuche nur einen kleinen Bruchteil der von einem
Suchsystem gefundenen Bilder betrachten kénnen (bzw. wollen).

Gegenwartig erfolgt die Bildsuche noch fast ausschlieRlich anhand von Schlagwértern. Fir profes-
sionelle Bilddatenbanken werden Bilder manuell verschlagwortet, was aufwéandig und teuer ist.
Internet-Bildsuchsysteme bestimmen die Schlagwdrter meist automatisch aus dem Kontext der
Webseiten, was sehr haufig zu fehlerhaften Schlagwdértern fihrt. Schlagwérter liegen zunéchst
immer in einer bestimmten Sprache vor, was bei automatischen Ubersetzungen zu Fehlern fihren
kann. Hinzu kommen Probleme durch Homonyme oder Eigennamen. So ist z. B. bei einer Bildsu-
che nach ,Golf* nicht klar, ob das Auto, der Sport oder die Kistenlinie gemeint ist.

Systeme, die Bilder visuell analysieren und automatisch Bildbeschreibungen liefern, existieren
noch nicht und werden auch mittelfristig nicht verfigbar sein.
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Abbildung 1: Ergebnis der Yahoo-Bildersuche mit dem Suchbegriff ,Schaum®

Abbildung 1 zeigt als Beispiel das Ergebnis einer Yahoo-Bildersuche mit dem Suchbegriff
~ochaum®. In diesem Fall verfigt das Suchsystem Uber fast 400.000 Ergebnisbilder, die in Sets
von meist 20 Bildern pro Webseite angezeigt werden.

Werden die visuellen Inhalte der Bilder fur eine Bildsuche mitverwendet, spricht man von inhalts-
basierter Bildsuche oder engl. ,Content Based Image Retrieval‘ (CBIR). Aus den Bilddaten werden
elementare statistische Eigenschaften (Featuredaten bzw. Featurevektoren) automatisch extrahiert
und anhand dieser werden Bilder mit dhnlichen Eigenschaften gesucht (Abb. 2b). Typischerweise
werden mehrere unterschiedliche Featuretypen, die z. B. die Form, die Farbe oder die Textur des
Bildes beschreiben, gewichtet kombiniert.
Der Status Quo der Bildsuchverfahren lasst sich folgendermaRen zusammenfassen. Eine gezielte
Suche nach spezifischen Bildern ist aktuell weder mit der schlagwortbasierten noch mit der in-
haltsbasierten Bildsuche zufriedenstellend méglich.
e Werden Bilder mit Schlagwdrtern gesucht, so sind die Ergebnisse oft unbefriedigend, da die
Schlagwérter haufig unvollstandig, fehlerhaft, mehrdeutig (Abb. 2a) oder schlecht Ubersetzt
sind.

¢ |nhaltsbhasierte Bildsuchsysteme finden vielfach Bilder, die zwar &hnliche Farben und Formen,
aber eine ganzlich andere inhaltliche Bedeutung besitzen (Abb. 2¢). Bilder, die dhnliche Inhalte
darstellen, die aber unterschiedlich aussehen, kénnen nicht gefunden werden (Abb. 2d).

Abbildung 2: Beispiele zum Status Quo der schlagwortbasierten und inhaltsbasierten Bildsuche
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Stand der Technik

Aufgrund der genannten Probleme der schlagwort- und inhaltsbasierten Bildsuchverfahren wird
kontinuierlich weiter an Verbesserungen geforscht. Zunachst seien andere aktuelle Forschungsan-
satze vorgestellt. Das Prinzip der inhaltsbasierten Bildsuche besteht unverandert darin, den visuel-
len Bildinhalt anhand automatisch aus den Bildern extrahierter Low-Level-Featuredaten zu be-
schreiben. Diese Featuredaten kénnen zwar die visuelle Erscheinung eines Bildes beschreiben,
aber keine Aussagen Uber den semantischen Inhalt eines Bildes machen. Dieses Hauptproblem
der inhaltsbasierten Bildsuche wird auch als semantische Liicke (engl. semantic gap) bezeichnet.
Hiermit wird ausgedrickt, dass zwischen der Art, wie Menschen Bilder beschreiben und den Ver-
fahren, mit denen Computern visuellen Bildinhalt reprasentieren, ein sehr groRer — momentan
noch undberbrickter — Unterschied besteht.

Erste Forschungsarbeiten zur inhaltsbasierten Bildsuche befassten sich mit der Optimierung der
Featureextraktionsverfahren [1]. Ein guter Uberblick Uber den aktuellen Stand der inhaltsbasierten
Bildsuche ist in [2] zu finden. Um die Qualitat der inhaltsbasierten Bildsuchsysteme zu verbessern,
hat sich in der letzten Zeit der Forschungsfokus hin zu Ansétzen orientiert, mit denen versucht
wird, die semantische Liicke zu verkleinern [3]. Hierzu gehéren die folgenden Kategorien:

* Einbeziehung von ontologischen Anséatzen
¢ Maschinelle Lernverfahren
¢ Relevanz-Feedback-Verfahren

* Verkniipfung von Featuredaten und semantischen Informationen

Bei der Einbeziehung von ontologischen Anséatzen wird versucht, formale Relationen zwischen
Eigenschaften — in diesem Fall den lokalen Bildeigenschaften — zu modellieren [4]. Dies kann dann
bespielweise bedeuten, dass bei Landschaftsaufnahmen vorausgesetzt wird, dass sich ein blauer
Himmel oberhalb von einer griinen Landschaft befinden muss. Fir bestimmte Bildtypen — wie z. B.
medizinische Bilder — kann die Verwendung von Ontologien sinnvoll sein. Fir beliebiges Bildmate-
rial ist es jedoch sehr schwierig, entsprechend allgemeingiiltige Ontologien zu entwickeln.

Inhaltsbasierte Bildsuche mit maschinellen Lernverfahren wie beispielsweise Support-Vector Ma-
schinen (SVM) [5, 6] sind in idealer Weise geeignet, um die hochdimensionalen Featurerdume zu
clustern. Gerade bei der Klassifizierung von Bildsets mit einer begrenzten Anzahl von Bildklassen
lassen sich sehr gute Ergebnisse erzielen. Der Einsatz von SVMs kann die Ergebnisse von in-
haltsbasierten Bildsuchsystemen verbessern, die dargestellten generellen Probleme bestehen je-
doch nach wie vor.

Sehr beeindruckende Ergebnisse bei der Suche nach Bildduplikaten kénnen mit sogenannten
Keypoint-Extraktionsverfahren erzielt werden [7]. Hierbei wird ein ,digitaler Fingerabdruck® eines
Bildes erzeugt, der auch bei sehr starken Bildmanipulationen, wie Beschneidungen, Farb- und
Kontrastdnderungen oder geometrischen Manipulationen erhalten bleibt. Mit diesen Verfahren las-
sen sich zu einem Anfragebild sehr gut Duplikate bestimmen, allerdings ist es nicht méglich, Bilder
zu finden, die zwar sehr adhnlich aussehen, aber nicht den identischen Inhalt darstellen.

Relevanz-Feedback (RF)-Systeme wurden vorgeschlagen, um Bildsuchergebnisse durch die Mit-
hilfe des Nutzers zu verbessern [8-10]. Hierbei bewertet der Nutzer die Suchergebnisse und gibt
an, ob diese seinen Erwartungen entsprechen oder nicht. Anhand dieses Feedbacks werden dann
entweder die Gewichte der unterschiedlichen Features neu angepasst oder es wird eine neue
Suchfrage mit einem verédnderten Featurevektor initiiert. Ein Problem des RF besteht darin, dass
das Suchsystem den Grund des Feedbacks nicht kennt: Es ist unbekannt, welche Bildeigenschaft
(z.B. Farbe oder Form) ausschlaggebend fir das positive oder negative Feedback waren. Haufig
sind RF-Systeme iterativ gestaltet, d. h. der Nutzer muss mehrfach nacheinander viele Bilder be-
werten, um ein besseres Suchergebnis zu erhalten. Das gré3te Problem der RF-Systeme besteht
darin, dass es den Nutzern typischerweise zu mihsam ist, bei vielen Bildern jeweils anzugeben,
ob diese dem angestrebten Suchergebnis entsprechen oder nicht.
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Eine weitere Gruppe von Verfahren kombiniert die Verwendung der Low-Level-Featuredaten mit
den Schlagwértern. Ein groRer Teil dieser Anséatze verfolgt das Ziel einer automatischen
Verschlagwortung der Bilder. Wenyin et al. stellten ein solches Verfahren fur eine semi-
automatische  Bildverschlagwortung vor [11]; sie benutzten ein RF-System, das
unverschlagworteten Bildern im Fall eines positiven Feedbacks automatisch die Schlagwérter der
Suchanfrage zuweist. Pan et al. schlagen ein vollautomatisches Verschlagwortungsverfahren vor,
das auf der Ahnlichkeit der Featuredaten basiert [12]. Bilder ohne Schlagworte erben gewisserma-
Ren die semantischen Eigenschaften von visuell ahnlichen Bildern. Dieses Verfahren funktioniert
gut bei Bilddatenbanken, die viele dhnliche Bilder enthéalt, die unter &hnlichen Bedingungen aufge-
nommen wurden. Stammen die Bilder (wie im Internet) aus unterschiedlichen Quellen, ist dieser
Ansatz sehr problematisch, da dhnliche Featuredaten eben nicht automatisch auch eine dhnliche
semantische Bedeutung implizieren (Abb. 2c). Wang et al. beschreiben ein System, das es dem
Benutzer erlaubt, wahlweise eine Schlagwort- oder eine inhaltsbasierte Suche durchzufiihren [13].
Lu et al. [15] und Zhou et al. [14] schlagen vor, Schlagwérter und Featuredaten zu kombinieren.
Indem sie RF-Techniken verwenden, erzeugen sie gewichtete Verbindungen zwischen den Bildern
und den Schllsselwdrtern. Dieser Ansatz hat jedoch die gleichen Probleme wie die klassischen
inhaltsbasierten Bildsuchsysteme: Wenn mehrere Bilder eine starke Verbindung zum gleichen
Schlagwort besitzen, bedeutet dies nicht, dass diese Bilder auch semantisch ahnlich sind. Dieser
Fall tritt insbesondere bei Homonymen (Worte, die flr verschiedene Begriffe stehen) auf. Unser
Ansatz vermeidet dieses Problem, indem wir nicht die Bilder mit Schlagwértern verknlpfen, son-
dern die Bilder untereinander vernetzen.

Han et al. [16] schlagen ein System vor, bei dem semantische Korrelationen zwischen Bildern an-
hand Nutzerfeedback bestimmt wird. Hierzu wird das Verhaltnis aus der Anzahl, wie oft zwei Bilder
bei einer Suchanfrage gleichzeitig positives Feedback erhalten und der Anzahl, wie oft beide Bilder
zwar gleichzeitig angezeigt werden, bei denen aber nur ein Bild positives Feedback erhélt, be-
stimmt. Dieses Verfahren hat diverse Probleme, die eine effiziente und gut nutzbare Realisierung
erheblich erschweren: Einerseits entsteht ein extrem groRer Speicherbedarf, da die semantischen
Korrelationen fir alle méglichen Bildpaare gespeichert werden missen. Ein weiteres Problem be-
steht im RF-Ansatz. Da Nutzer typischerweise nur wenige positive Beispiele markieren, bedeutet
dies, dass semantische Korrelationen haufig fehlerhaft bestimmt werden. Da bei RF-Systemen nur
wenige Ergebnisbilder angezeigt werden kénnen, um den Nutzer nicht zu viel Bewertungen zuzu-
muten, bedeutet dies gleichzeitig, dass auch nur wenige semantische Relationen bestimmt werden
kénnen.

b
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Abbildung 3: Visuelle Ahnlichkeitssuche mit Microsofts ,Bing“-Bildersuche, (Suche nach den dem ersten Bild &hnlichen
,Golf-Bildern). Es ist zu erkennen, dass auch semantisch un&hnliche Bilder wie z. B. Golfspieler gefunden werden.
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Aktuell beginnen einige der Internet-Bildsuchsysteme wie z. B. Google oder Bing von Microsoft
(Abb. 3) Bildsuchsysteme einzusetzen, die Schlagwortsuche und inhaltsbasierte Bildsuche kombi-
nieren. Zu einem Uber eine Schlagwortsuche gefundenen Bild lassen sich andere visuell &hnliche
Bilder anzeigen. Die Bilder, die hierbei gefunden werden, sind haufig Duplikate oder visuell sehr
ahnliche Bilder, aber eben auch Bilder, die inhaltlich véllig andere Dinge darstellen. Semantisch
a&hnliche Bilder, die sehr anders aussehen, lassen sich jedoch nicht finden.

Prinzip des neuen Verfahrens

Obwohl die text- und inhaltsbasierte Bildsuche seit Jahren weiterentwickelt wurde, bestehen die
dargestellten Probleme nach wie vor. Trotz dieser eigentlich eher negativen Voraussetzungen
wurde an der HTW Berlin ein Konzept eines sehr leistungsfahigen Bildsuchsystems entwickelt, das
schlagwort- und inhaltsbhasierte Bildsuche kombiniert und diese jeweils in ihren gut funktionieren-
den Aspekten nutzt, ihre spezifischen Probleme jedoch vermeidet.
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Abbildung 4: Links: ein klassisches schlagwortbasiertes Bildsuchsystem,
rechts: das Blockschaltbild des vorgeschlagenen Bildsuchsystems

Abb. 4 (rechts) zeigt das Blockschaltbild des neuen Bildsuchsystems im Vergleich zu einem klassi-
schen schlagwortbasierten Suchsystem (links). Zunachst erfolgt wie bei herkdmmlichen Systemen
eine Schlagwort-Anfrage, jedoch wird eine erheblich groRere Menge von Ergebnisbildern geladen,
die visuell sortiert werden, um sie erfassbar zu machen (Abb. 5).
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Abbildung 5: 400 Eiffelturm-Ergebnisbilder einer Schlagwortsuche,
links: Originalreihenfolge einer Google-Bildsuche, rechts: dieselben Bilder visuell sortiert
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Hierdurch kann der Nutzer sehr leicht Bilder identifizieren, die seinem gewlinschten Ergebnis nahe
kommen und als Kandidatenbilder auswéahlen, anhand derer dann visuell und/oder semantisch
ahnliche Bilder ermittelt werden. Das Besondere des neuen Systems besteht darin, dass es aus
dem Nutzerverhalten die semantischen Zusammenhéange zwischen Bildern erlernt und somit bei
sukzessiver Verwendung vieler Nutzer immer bessere Suchergebnisse liefert. Zentraler Punkt des
neuen Systems ist die Erfassung der Nutzerinteraktion, die Modellierung eines semantischen
Netzwerks und die Bestimmung der semantischen Bildahnlichkeiten. Fur die Bildersuche war die-
ses Prinzip bisher nicht anwendbar, da es keine Mdéglichkeit gab, die extrem vielen Ergebnisbilder
sinnvoll in Beziehung miteinander zu setzen. Bei dem vorgeschlagenen System wird dies mdéglich,
da dem Nutzer eine sehr groRe Zahl von Ergebnisbildern gleichzeitig prasentiert werden kann.
Typischerweise ist eine Menge von ca. 200 — 400 Bildern grof3 genug, um einerseits eine gute
Ubersicht Uiber die méglichen Typen von Ergebnisbildern zu bieten, gleichzeitig besteht auch eine
groBe Wahrscheinlichkeit, dass mehrere Bilder, die dem gewinschten Ergebnis nahekommen,
angezeigt werden. Durch die visuell sortierte Darstellung lassen sich diese ,Kandidatenbilder*
leicht identifizieren.
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Abbildung 6: Links: 300 erste Ergebnisbilder einer Suche nach dem Schlagwort ,Tomato*.
Rechts: Suchergebnis nach Verfeinerung durch Vorgabe der zwei ausgewahlten Beispielbilder (oben)

Indem der Nutzer zwei oder mehrere Kandidatenbilder auswahlt (Abb. 6), gibt er dem Suchsystem
unbewusst Feedback und driickt aus, dass diese Bilder — entsprechend seiner Suchintention —
eine semantische Beziehung haben. Werden diese Beziehungen uber viele Bildsuchen vieler Nut-
zer erfasst, so entsteht ein gewichteter Graph, anhand dessen die semantischen Beziehungen der
Bilder modelliert werden kénnen. Abb. 7 zeigt die Visualisierung eines Ausschnitts eines solchen
Graphen. Anhand der ausgewahlten Kandidatenbilder kénnen dann semantische dhnliche Bilder
bestimmt werden, indem diejenigen Bilder geliefert werden, die im semantischen Graphen die
starksten Verbindungen haben.

Eine Suche mit diesem neuen Bildsuchsystem fihrt dazu, dass sowohl visuell als auch semantisch
ahnliche Bilder gefunden werden kénnen. Gleichzeitig wird das entstehende semantische Netz-
werk mit jedem Suchvorgang weiter angelernt, so dass die Suchergebnisse im Lauf der Zeit immer
besser werden. Das Besondere des vorgeschlagenen Systems besteht darin, dass bei kontinuier-
licher Nutzung eine automatische Vernetzung des gesamten Bildervorrats entsteht. Diese Vernet-
zung ist dabei véllig sprach- und schlagwortunabhéngig, da die Beziehungen der Bilder aus-
schlieRlich Uber den Grad ihrer semantischen Verknupfungen existieren. Dies bietet véllig neue
Interaktionsformen mit den Bildern, da es hierdurch méglich wird, entlang der semantischen Be-
ziehungen durch den Bildervorrat zu navigieren. Hierfir sind geeignete Navigationskonzepte zu
entwickeln, wozu eine gleichermal3en Gbersichtliche als auch schnelle Darstellung der vielen Bilder
notwendig ist.
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Abbildung 7: Ausschnitt eines semantischen Graphen (zweidimensional dargestellt)
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Zusammenfassung

Urban Screens sind digitale Bildschirme im &ffentlichen Raum, die Uber das Internet ansteuerbar
und vernetzbar sind. Sie erbffnen urbane Sichtfenster fur lokale und globale gesellschaftliche
Prozesse. Die Branchen der Medien- und Kreativwirtschaft sowie der Informations- und
Kommunikationstechnologien sind die Akteure dieses neuartigen digitalen Trends ,from the
internet to the outernet’. Als Kreativmetropole hat Berlin ein besonderes Interesse daran, die
Entwicklung zu unterstitzen.

Urban Screens sind ein Innovationsfeld an der Schnittstelle zwischen Wissenschaft, Wirtschaft,
Kultur und Politik, das gestaltet werden muss. FUr dieses neue Kommunikationsmediums sind
neue &asthetische und technologische Formen und Inhalte der Interaktivitat und Partizipation fur
den urbanen Raum zu erforschen, urbane Software- und Technologieanwendungen und innovative
Vermarktungsstrategien zu schaffen, um so einen nachhaltigen Impuls fur die mediale Entwicklung
im regionalen Stadtraum mit internationaler Ausstrahlung zu geben.

Abstract

Urban screens are digital screens in public spaces, which are adressable via the Internet and
network ready. They open up urban windows for local and global social processes. The sectors of
the media and creative industries and information and communication technologies are the actors
in this new digital trend,from the Internet to the Outernet’. As a creative city, Berlin has a special
interest in supporting the development.

Urban Screens are an innovative field at the interface between science, economy, culture and
politics, which has to be shaped. For this new medium, new aesthetic and technological forms and
contents of interactivity and participation for urban areas are to explore, urban software and
technology applications and innovative marketing strategies are to create to give a powerful
impulse for the media development in a regional urban space with an international appeal.
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Medienfassaden und Urban Screens — Digitale Bildschirme im dffentlichen Raum
von Eva Emenlauer-Blémers

Mit Medienfassaden und Bildschirmen im &ffentlichen Raum zeichnet sich eine grundlegend neue
Phase in der Entwicklung von Medien und Kommunikationstechnologien ab. Screens werden
bisher nur in geschlossenen Réumen (wie das TV-Geréat in der privaten Wohnung und der
Bildschirm am Arbeitsplatz) oder am Kérper des Menschen (mobiler Screen/ Handy) genutzt. Die
Ausstrahlung in den &éffentlichen Raum ist neu.

Diese neue Entwicklungsstufe birgt eine Fllle von Innovationen und AnstéRen fur die Informations-
und Kommunikationstechnologien (IKT) und fast die gesamte Kreativwirtschaft: Zu erwarten sind
neuer Mediencontent, neue Technologien zur Ubertragung, Darstellung und Vernetzung und
insbesondere neue Mdéglichkeiten fur interaktive und ,soziale Medien’.

Medien im offentlichen Raum beziehen darUber hinaus weitere Bereiche mit ein, die von der
Medienwirtschaft bisher nicht berihrt waren. Dazu gehdren insbesondere Architekten und Stadt-
und Regionalplaner sowie die Immobilienwirtschaft.

Urban Screens sind Medien und unterliegen den Markt- und Refinanzierungskonzepten aller
Medien. Anders als die klassischen’ Medien aber sind sie von einer individuellen [ Kauf- bzw.
Einschaltentscheidung’ der Menschen unabhéngig. Sie sind im éffentlichen Raum potenziell immer
und Uberall sichtbar. Damit ist ein &ffentliches Interesse an den Screens eine wesentliche
Voraussetzung flr die Realisierungschancen dieses neuen Mediums.

Medienfassaden im oOffentichen Raum z&hlen also einerseits zu den bedeutendsten
Innovationsfeldern der kommenden Jahre — andererseits sind sie eine kulturelle und politische
Herausforderung, die eine Verstandigung zwischen Wirtschaft, Wissenschaft, Kultur, Politik und
Verwaltung erfordert. Die Entwicklung steht hier noch am Anfang, die Innovationspotenziale sind
noch nicht erkannt, eine Verstandigung zwischen den verschiedenen Innovationspartnern ist noch
nicht hergestellt.

International positive Fallbeispiele sind hierfur die BBC Big Screens in England und der Federation
Square in Melbourne, die von Beginn an als Kooperationsmodelle der oben genannten Akteure
geplant waren und die digitale Bildelemente in den Stadtraum bzw. in die Architektur sinnvoll
integriert haben. Die BBC Big Screens wurden in jeder gréReren Stadt Englands in den letzten
Jahren in Betrieb genommen und gemeinsam mit dem BBC Sender, einer lokalen Kulturinstitution,
einer Universitat und der Stadtverwaltung mit nicht-kommerziellen Inhalten bespielt.

Der Federation Square ist ein einzigartiger Kultur- und Unterhaltungsbezirk im Herzen Melbournes,
dessen preisgekrdnter Architekturentwurf von dem Lab-Architekturblro international bekannt ist.
LED Bildschirme und digitale Ticker Laufbander sind in die Architektur und auf der Piazza integriert
und tragen zu einer lebendigen und interaktiven Drehscheibe fir Festivals, Markte,
Modenschauen, éffentliche Vortrage, Filme und Konzerte bei. Das Zusammenspiel aus
Unternehmen, Kulturinstitutionen und Kulturtourismus hat einen Treffpunkt fur ein internationales
und einheimisches Publikum geschaffen.

Berlin hat als Kreativmetropole ein besonderes Interesse an diesem Themenfeld. Die ITK- und
Kreativwirtschaft - unterstitzt durch eine starke Forschungslandschaft - gehért zur Wachstums-
wirtschaft in Berlin. Medienfassaden und Urban Screens bieten diesen Akteuren neue Chancen.
Die Stadt bietet nicht zuletzt aufgrund seiner vielen ungenutzten Liegenschaften und
leerstehenden Industriegebaude ein interessantes Testgebiet fur Pilotprojekte und kreative
Zwischennutzungen.

Im Rahmen der ,Landesinitiative Projekt Zukunft’ befasst sich Berlin deshalb bereits seit mehreren
Jahren mit den Innovationspotenzialen von Urban Screens, beteiligt sich an Aktivitdten und
unterstitzt Projekte.
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Auf den Internetseiten hat die Landesinitiative eine eigene Rubrik mit Informationen zum
Themenfeld ,Urban Screens’ (http://www.berlin.de/projektzukunft/themen/kreativwirtschaft/urban-
screens) eingerichtet und verbreitet in seinen E-News regelméafig aktuelle Meldungen dazu.

,Projekt Zukunft’ war Partner der von Public Art Lab veranstalteten Medienfassaden Festivals 2008
und 2010 und wird sich auch an zuklnftigen Aktivitdten beteiligen. Dazu gehéren u.a.
- die Beteiligung und Untersttitzung des Urban Screens Forums in 2011
- die Ausschreibung eines Urban Screens — Wettbewerbs an ausgewahlten Fassaden in
Berlin
- die Unterstitzung von Dokumentationen und Analysen zum wirtschaftlichen und kulturellen
Potenzial von Urban Screens

Zu Projekt Zukunft

Ziel der Landesinitiative Projekt Zukunft ist die Blindelung des innovativen und kreativen

Potentials in Berlin. Urspringlich als Katalysator des Strukturwandels gestartet, ist Projekt Zukunft
inzwischen das gréRte Kommunikations- und Férdernetzwerk der Stadt fur die Medien-, IKT- und
Kreativbranchen. Die Landesinitiative fungiert als Schnittstelle dieser Branchen zu Wissenschaft,
Politik und Verwaltung. Mit Konferenzen, Tagungen und Round-Tables tragt Projekt Zukunft aktiv
zum Austausch der verschiedenen Stakeholder bei.

Angesiedelt in der Senatsverwaltung fir Wirtschaft, Technologie und Frauen bietet die Initiative ein
vielféltiges Leistungsspekirum. In regelméRigen Publikationen werden Daten und Fakten zur
Berliner Medien-, IKT- und Kreativbranche und ihrer Entwicklung gesammelt und aufbereitet.
Offentliche und private Partner werden zu groRen Projekten und Initiativen zusammengebracht. Im
Rahmen von Wettbewerben, Diskussionsrunden und thematischen Broschiiren wird neben den
Vertretern der Branche und der offentlichen Hand auch die breite Offentlichkeit fir aktuelle
Entwicklungen in der Berliner Kreativwirtschaft sensibilisiert.

Das kommunikative und interkulturelle Potential von Medienfassaden und Urban
Screens
von Susa Pop

1. Einflihrung in das Themenfeld

Urban Screens und Medienfassaden — Die sozial nachhaltige Redefinition einer wachsenden
Infrastruktur im 6ffentlichen Raum

Die Serie der Medienfassaden-Festivals reflektiert den weltweiten Trend zu groRformatigen
digitalen Bildelementen im &éffentlichen Raum, die hauptsachlich von kommerziellen Inhalten und
Interessen dominiert werden. Offentlicher Raum als gemeinschaftlicher Ort der Offentlichkeits-
bildung basiert auf einer ausgeglichenen Mischung von Funktionen und der Idee des Bewohners
als aktivem Burger anstelle eines passiven Konsumenten. Was ist das kulturelle und kommunika-
tive Potenzial von Urban Screens und Medienfassaden? Welche neuen Md&glichkeiten bieten sie
dem Burger, die Inhalte mitzugestalten und so zu einer lokalen |dentitatsbildung beizutragen? Wie
kénnen sie flr einen landervernetzenden Austausch genutzt werden? Diese Fragen stellen sich
bei einem Kommunikationsmedium, das ein vielschichtiges Interaktionfeld unserer urbanen
Gesellschaft darstellt.

Das Interaktionsfeld von Urban Screens und Medienfassaden

Digitale GroRbildschirme zeigen bisher meist nur Werbeinhalte. In einer Neudefinition als urbane
Sichtfenster und Visualisierungszonen kdnnen Urban Screens jedoch ortsspezifischen Bezug zu
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einer lokalen Community und Umgebung herstellen und diese durch neue Kommunikations-
technologien interaktiv mit einbeziehen.

Die Ansteuerung Uber das Internet bietet zudem die Mdglichkeit, Uber eine vernetzte Urban
Screens Infrastruktur lokale Szenen verschiedener Stadte in Austausch zu bringen und somit eine
Basis fur interkulturelle Kooperationen zu schaffen.

Die beteiligten Akteure dieser netzwerkartigen Struktur sind Screensbetreiber, Contenthersteller
(u.a. Medien, Kreative, Universitdten, Schulen, Forschungsinstitute), Urbanisten und Stadteplaner,
lokale und européische Netzwerke, sowie Software- und Technologieentwickler, die Anwendungs-
maoglichkeiten fur ihre Softwareentwicklungen im urbanen Raum finden.

Urban Screens und Medienfassaden als Kommunikationsplattformen fiir gesellschaftliche
Prozesse

Die neuen &sthetischen und technologischen Méglichkeiten von Urban Screens bieten eine
Plattform der Interaktivitdt und Partizipation, die auf verschiedenen medialen Ebenen stattfindet
und die sich kreativ an die Mitgestaltung der Stadtbewohner richtet. Die Besucher befinden sich
auf dem offentlichen Schauplatz vor der Medienfassade und kdénnen durch technologische
Schnittstellen (u.a. Motion Tracking Kamera Systeme, mobile Kommunikationstechnologie, urban
angewendete Softwareentwicklungen) mit dieser interagieren.

Diese Interventionen werden ins Internet Ubertragen, wo Online-User weltweit ein Feedback geben
kénnen. Zudem besteht die Méglichkeit, mit der lokalen Szene einer vernetzen Medienfassade in
Austausch zu treten.

Der materielle und digitale Raum mit seiner Gesamtheit an Interaktionen, die in ihm stattfinden,
wird zum Medium und Ausdrucksmittel fur &ffentlichkeitsbildende Prozesse, die sichtbar gemacht
werden kénnen mit dem Medium der Urban Screens: Es entstehen Handlungsbihnen, die einen
kommunikationsférdernden, identitatsbildenden und gemeinschaftsproduzierenden Beitrag flr
unsere zukunftige mediale Stadtgesellschaft leisten kénnen.

Interaktionsplattformen in Form von Lernen, Selbstfindung und Positionierung gegenuber der
Gesellschaft werden als Austauschmedium geschaffen. Die Idee des schwarzen Brettes, so
gepriesen in der Form von Social Media und Newsgroups, kénnte in den 6éffentlichen Raum
zurlckgeholt und an bestimmten Knotenpunkten der Stadt lokalisiert und mit anderen Stédten
vernetzt werden.

Urban Screens und Medienfassaden — eine technologische Herausforderung

Die Medienfassaden Festivals stellen sich der Herausforderung, véllig unterschiedliche
technologische Formate von Urban Screens und Medienfassaden mit Inhalten zu bespielen und
miteinander zu vernetzen. Internet- und Streamingtechnologien, Content Managementsysteme,
Pixelauflésungen, GroéRe und Form der Bewegtbildflachen, Tageslichttauglichkeit und lokale
Einbindung in die Umgebung sind wichtige Kriterien, die zu bertcksichtigen sind, wenn man
Inhalte im Sinne von Content Sharing auf verschiedenen Medienfassaden Ubertragen mdchte.

Die unterschiedlichen Betriebssysteme der Medienfassaden stellen unterschiedliche Schnittstellen
des Zugangs und der Interaktivitat bereit. Daraus erschlielen sich neue Formen der Produktion
von partizipativen Inhalten, die die Lebendigkeit der lokalen Ortlichkeit im lokalen und
européischen Kontext der Medienfassaden Festivals férdern.

Diese technologische Infrastruktur sowie die Geschéftsmodelle der Screensbetreiber bedingen die
Méglichkeit fir den Austausch klnstlerischer Inhalte. Vor allem die vorgegebenen Sendezeiten
stellen einen begrenzten Zeitrahmen zur Verfigung, der sich auf die Programmentwicklung
auswirkt.

Die meisten kommerziell genutzten Urban Screens haben aufgrund von staatlichen Restriktionen
kein Audiosystem. Neue Experimente sind erforderlich, um eine sinnvolle Nutzung von
Audiobespielung im &ffentlichen Raum zu erforschen. Die Integration von Audiosystemen in die
technologische Weiterentwicklung von Urbans Screens kénnte neue Typen urbaner Kommuni-
kationsplattformen entstehen lassen.
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Die Medienfassaden Festivals setzen sich mit diesen Herausforderungen auseinander und
untersuchen die verschiedenen lokalen und nationalen Begebenheiten und Produktions-
bedingungen in einem Vergleichsprozess. Auf der Basis der Action Research Methodik kénnen
Richtlinien entwickelt werden, nach denen Urban Screens als eine lokale und transnationale
Austauschplattform an den Schnittstellen zwischen digitalem und éffentlichem Raum, Wirtschaft
und Kultur, Technologie und Gesellschaftswissenschaft kuratiert und reguliert werden kénnen.

2. Medienfassaden Festival Berlin 2008

Das Berliner Festival prasentierte einen Uberblick von weltweit innovativen Medienfassaden in
einer ,Ausstellung’, themenbezogenen Panels in einer ,Internationalen Konferenz’ und interaktiven,
kinstlerischen Projekten in dem ,Urban Screenings Programm’. Hierflr realisierten 24 Kunstler aus
Berlin ortsspezifische Projekte flr eine temporére Bespielung der Medienfassaden der O2 World,
des Nightscreen Gasometers, der SAP und des Collegium Hungaricum Berlin - letztere war
interaktiv verbunden mit einem digitalen Wall City Terminal. Vor allem der kommunikative und
prozessorientierte Aspekt kommt hier in klnstlerisch-sozialen, interaktiven und Software
programmierten Projekten zum Ausdruck.

Die Urban Screens und Medienfassaden wurden zu einer Schnittstelle zwischen Kultur und
Wirtschaft sowie zwischen urbanem und digitalem Raum: Visualisierungszonen, die die
Bevélkerung zu Akteuren machen und die Méglichkeit bieten, aktiv ihre Umgebung mitzugestalten.

Das Festival wurde initiilert von Susa Pop / Public Art Lab und Mirjam Struppek / Urban Media
Research in Zusammenarbeit mit der Media Architecture Group Wien und dem Deutschen
Architektur Zentrum (DAZ) und geférdert durch Mittel des Hauptstadtkulturfonds und der Berliner
Landesinitiative Projekt Zukunft.

3. Medienfassaden Festival Europa 2010

,Mobile Dinner’ von J. Bruckner, CHB,
Nightscreen Gasometer Schéneberg, Medienfassaden Festival Europa 2010 Medienfassaden Festival Europa 2010
Medienfassaden Festival Europa 2010 Foto: Ruthe Zuntz Foto: Ruthe Zuntz

,Graffity Analysis’ von Evan Roth, ,SMSlingshot’ von VR/Urban, CHB,

Foto: Ruthe Zuntz

Connected Cities

Das Berliner Medienfassaden Festival wurde auf einer europdischen Ebene unter dem
Leitgedanken ,Connected Cities’ vom 27. August bis zum 12. September 2010 in sieben
européischen GroRstédten fortgesetzt. Im Mittelpunkt des Festivals standen die Idee eines stadte-
und landervernetzenden Austausches und die Initiierung eines interkulturellen Dialogs Uber das
Medium der Urban Screens.

Public Art Lab kooperierte hierfir mit dem Ars Electronica Futurelab / Linz, iMAL / Brissel, m-cult /
Helsinki, FACT / Liverpool, Medialab-Prado / Madrid und Kitchen Budapest. Das Projekt wurde u.a.
geférdert durch Mittel der Européischen Kommission / Kultur 2007-13 Programm, der Deutschen
Klassenlotterie Stiftung und der Berliner Landesinitiative Projekt Zukunft.
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Joint Broadcasting Events

Die ,Connected Cities’-Infrastruktur ermdglichte den Kiinstlern und Mediendesignern, ihre Projekte
in den offentlichen Raum zu Ubertragen und einer breiten europdischen Offentlichkeit in Joint
Broadcasting Events’ mit medialer Reichweite zu prasentieren. Die digitalen Bewegtbildflachen
wurden zu lokalen Buhnen unter Einbeziehung der Bevélkerung und &ffneten sich als vernetzte
Sichtfenster flr gesellschaftliche und kulturelle Prozesse in Europa.

In Berlin startete das Festival am 28. August wahrend der langen Nacht der Museen mit der
Premiere von ‘Mobile Dinner’, einem o6ffentlichen europaischen Festessen. Vor dem CHB war eine
50 m lange Tafel fur 150 Géaste aufgebaut, die sich wahrend des Essens Uber die Medienfassade
des Gebdudes mit den live zugeschalteten Partnerstéddten austauschen konnten. Den Dialog
zwischen lokalen Szenen europaweit zu férdern war auch das Ziel von VR/Urban. |hre
‘SMSlingshot’ — eine speziell angefertigte digitale Steinschleuder — katapultierte individuelle
Botschaften von Passanten zielgerichtet auf die Medienfassade einer anderen Festivalstadt.
‘LummoBlocks’, eine Neue Medien Kinstlergruppe aus Madrid, haben das Computerspiel ,Tetris’
fir den urbanen adaptiert und die Festivalstadte Berlin und Madrid zum interaktiven Spiel Gber
offentliche GroRbildschirme eingeladen. Das Projekt ‘Empathic State Building’ nutzte EEG-Helme,
um die Gehirnstrdome zweier Probanden zu messen und als flieRende Muster auf prominente
Gebéaudefassaden zu projizieren. Die mentale Verbindung zwischen zwei Menschen fand so in der
Weite des urbanen Raumes ihren visuellen Ausdruck.

Insgesamt waren mehr als 30 speziell entwickelte Screening-Projekte auf 15 digitalen
GroRbildschirmen zu sehen. Darunter imposante Medienwéande wie die Leuchtfassade des Ars
Electronica Centers in Linz, die LED-Fassade des Medialab-Prado-Geb&udes in Madrid, der 80 m
hohe Berliner Nightscreen-Gasometer und der BBC-Screen in Liverpool. Neben den ‘Joint
Broadcasting Events’ wurde ein innovatives Public TV Format vorgestellt, das via Internet mehrere
Locations auf Splitscreen-Fenstern gleichzeitig in den Dialog brachte.

Action Research

Das Medienfassaden-Festival Europa 2010 ist ein gemeinsames transnationales Action-Research-
Projekt zwischen sieben européischen Kulturinstitutionen. Um den komplexen Produktionsprozess
zu ermoéglichen, wurden eine Reihe von Kick-off-Meetings, Workshops, Live-Préasentationen,
Round Tables, Testscreenings und Panel Diskussionen durchgefihrt. Mit der Methodik des ,Action
Research’, bestehend aus Planung, Intervention und Auswertung, waren alle Partner und
relevanten Akteure von Anfang in einen kollaborativen Prozess miteinbezogen. Besonders wichtig
waren die Testscreenings, die die Umsetzbarkeit der Kunstlerprojekte im Hinblick auf die visuelle
Bildsprache, Internet-Verbindung, Interaktivitdt mit mobilen Technologien, Video Encoding sowie
die Auflédsung und Technologieformate der verschiedenen GroRbildschirme und Medienfassaden
erprobten.

Kuratorisches Programm

Im Rahmen des Festivals wurden speziell entwickelte interaktive Screening-Projekte gezeigt, die
die folgenden kuratorischen Themenschwerpunkte naher untersuchten:

- Connected Cities: Joint Broadcasting Projekte, die zeitgleich und interaktiv Gber Grenzen
hinweg realisiert wurden

- Public Playing: Digitale Spiele, die als interaktiver Katalysator flr das 6ffentliche Publikum
konzipiert waren

- Urban Activism: Reclaim the Screens! (Erobert die Bildschirme zurtck!) - ein aktivistischer
Ansatz, um die Bildschirme flr die urbane Gemeinschaft zu 6ffnen

- Human Screens: Prozesse, die im Menschen ablaufen, wurden visualisiert als Livestream
auf die Medienfassaden Ubertragen

- Organic Cities: Public Data Projekte nutzten Informationsquellen aus der Umwelt und
entwickeln daraus eine Echtzeit-Software fir Ubertragungen per Live Streaming
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- European Dialogue: Projekte, die insbesondere den interkulturellen Austausch férderten
und die lokalen Szenen Uber die Infrastruktur der Medienfassaden teilnehmender Stadte
vernetzten

- Citizens‘ Journalism: Research- und Partizipationsprojekte lokaler Szenen

- Recontextualize: eine gemeinsame Videoplattform auf einem zentralen Server fir die
Entwicklung lokaler Screening Programme

4. Fazit der Medienfassaden Festivals

Urban Screens haben das Potenzial, einen gesellschaftlichen Beitrag fur eine demokratische
Stadtgesellschaft zu leisten:

- Férderung der Offentlichkeitsbildung durch Kritik, Diskussion und Reflektion der Gesellschaft

- Férderung der sozialen Interaktion und Verortung in der lokalen Nachbarschaft

- Interkultureller Austausch und Kooperation zwischen verschiedenen Stadten und Landern

- Wahrnehmung der technologischen  Entwicklung als reflektierende, sinnliche
Systemerfahrung

- Aktivierung zur bewussten Teilnahme an der Gestaltung des 6ffentlichen Raums

- Regeneration des 6ffentlichen Raums bei Stadtentwicklungsprojekten (Entwicklung von
Kreativquartieren etc.)

- Entwicklung eines nachhaltigen Kommunikationsmediums flr den 6ffentlichen Raum

Zu Public Art Lab

Public Art Lab wurde 2003 von der EU-Kulturmanagerin, Dipl. Designerin und Kuratorin Susa Pop,
der Multimedia Produzentin und Kuratorin Ela Kagel und dem Kunstler Hans J. Wiegner als Action-
Research Plattform gegrindet. Im Vordergrund steht die Entwicklung von interdisziplinaren
Projekten, die ein Aktions- und Forschungsfeld hervorbringen, das gesellschaftliche Strukturen
analysiert (Research) und kreative Prozesse in einem erlebbaren Projektrahmen (Action)
katalysiert und auswertet.

Es geht dabei um die Sichtbarmachung von gesellschaftlichen Prozessen im &éffentlichen Raum
unter Einbeziehung der Kommunikationsméglichkeiten der digitalen VWelten.

Die 'Medienfassaden Festivals 2008 und 2010' und die 'Mobilen Studios' (2006) gaben Einblicke,
wie kunstlerische Projekte diese Welten digital und real verbinden kdnnen. Bei den
'Medienfassaden Festivals' wurden KUnstlerprojekte entwickelt, die Bewohner und Bewohnerinnen
in einen kreativen Prozess involvierten, dessen Ergebnisse via Livestream auf den Screens
gezeigt wurden. Die 'Mobilen Studios' haben als nomadisches multimediales Produktionslabor
wahrend ihrer Reise durch Osteuropa gesellschaftliche Strukturen und Organisationsformen wie
unter einem VergréRerungsglas beobachtet, analysiert und hervorgebracht. Sie gaben einer
jungen und lebendigen Szene ein Forum, um mit neuen Ausstellungsformen und in Interaktion mit
dem Publikum im urbanen Raum zu experimentieren.

Susa Pop fuhrt regelméBig Lehrveranstaltungen zu diesem Themenfeld an der FH Potsdam /
Fachbereich Kulturarbeit und Universitdt Potsdam / Studiengang Européische Medienwissenschaft
durch.
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Im Reich der Schatten.
Leben und Lieben im romischen Trier
Ein mediales Raumtheater im Rheinischen Landesmuseum Trier

In the kingdom of the shadows
Life and love in roman Trier
A medial spatial theatre at Rhenish State Museum Trier

Dr. Eckart Kéhne
Generaldirektion Kulturelles Erbe Rheinland-Pfalz
Direktion Rheinisches Landesmuseum Trier
Weimarer Allee 1, 54290 Trier
Tel. 0049 (0)651 9774 — 147
eckart.koehne@gdke.rlp.de
www.im-reich-der-schatten.de

Zusammenfassung:

Als neuen Baustein im Vermittlungskonzept seiner Schausammlungen eréffnete das Rheinische
Landesmuseum im Juni 2010 das mediale Raumtheater ,Im Reich der Schatten“. Moderne Pra-
sentationstechnik verbindet Originalexponate mit Elementen aus Kino, Theater und Trickfilm. Die
Museumsbesucher erfahren ein neues Raumerlebnis, in dem reale Museumsexponate und media-
le Welten verschmelzen.

Abstract:

As a new component of its exchanging concept in the collection of exhibitions the state museum
~,Rheinisches Landesmuseum® in Trier opened its doors for the medial spatial theatre ,In the King-
dom of the Shadows"” in June 2010. Modern technology connects the original exhibits with ele-
ments from cinema, theatre and animation film. The museum visitor dives into a new experience of
space where real museum exhibits merge with the medial world.

Prasentiert wird ,Im Reich der Schatten” im ,Neumagener Saal“ des Museums. In dieser 500
Quadratmeter groRen halbrunden Halle befinden sich rund 50 monumentale Grabdenkmaéler aus
dem 2./3. Jahrhundert n.Chr., die 1878 in der Nahe von Trier gefunden wurden. Der Fund ist nérd-
lich der Alpen ohne Parallelen und gehért zu den bedeutendsten Sammlungsbestédnden des Mu-
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seums. Die Reliefs aus Neumagen schildern vor allem sehr detailliert Szenen des téglichen Le-
bens. Als bekannteste Exponate kbénnen das ,Neumagener Weinschiff* oder das ,Schulrelief* gel-
ten, die in zahllosen Handblchern zur rédmischen Kultur oder in Lehrblchern fir den Lateinunter-
richt auch heute noch gerne abgebildet werden.

Im Zuge einer Konzentration auf die reichen eigenen Bestdnde wurden die Schausammlungen des
Rheinischen Landesmuseums seit 2008 neu eingerichtet. Um die Neumagener Reliefs als Kernbe-
reich des Museums fur die Besucherinnen und Besucher besser und attraktiver erfahrbar zu ma-
chen, entstand die Idee eines ,medialen Raumtheaters”. Die Reliefs werden dabei Teil einer ima-
gindren Bihne. Gezeigt wird ein 45-mindtiger animierter Film mit einer fiktiven Geschichte, deren
Protagonisten aus den auf den Reliefs dargestellten Personen entwickelt wurden.

Im Mittelpunkt der fiktiven Geschichte steht der Geschaftsmann Gaius Albinius Asper (gesprochen
von Peter Striebeck), der um seine verstorbene Frau Secundia trauert. Als Géttersohn Merkur (ge-
sprochen von Christoph Maria Herbst) anbietet, ihn bei der Suche nach seiner Frau in die Unter-
welt zu begleiten, beginnt eine abenteuerliche Reise mit immer neuen Erlebnissen. Sie fuhrt ins
pralle Leben der Antike mit Gppigen Gelagen, schénen Frauen, Jagdvergnigen und Wagenrennen
im Circus. Auf diese Weise entfaltet sich ein ebenso poetisches wie spannendes Spiel mit Mythen
und Szenen aus dem rémischen Trier. Der Film wird raumhoch auf die Wande, aber auch auf die
Reliefs selbst projiziert. Die Besucherinnen und Besucher befinden sich so in einer 360°-Rundum-
Projektion inmitten eines virtuellen Buhnenbildes. Mithilfe des Einsatzes von Animationen, Licht,
nur fur diesen Zweck komponierter Musik und Toneffekten entsteht ein Raum der lllusionen, und
jeder Betrachter wird selbst Teil dieses Raumes.

| >

Die animierten Bilder orientieren sich &asthetisch an Vorbildern, die vor allem der rébmischen
Wandmalerei entnommen sind. Die Vorlagen entstanden im Entwurf als Aquarelle, um den maleri-
schen Duktus der Vorbilder aufgreifen zu kénnen. So finden die antiken Reliefs in den Bildern des
Films eine klnstlerische Entsprechung, die der Realitdt der Denkmaler entgegen gesetzt ist. Es
wurde bewusst darauf verzichtet, Realfiimsequenzen zu verwenden oder Schauspieler agieren zu
lassen. So kénnen die Besucherinnen und Besucher jederzeit zwischen der illusionaren Bilderwelt
und der Realitdt der musealen Ausstellungssticke eine Trennung vollziehen. Auch der Text be-
dient sich in umfassender Weise antiker Elemente. Passagen lateinischer Texte, etwa von
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Ausonius, Ovid, Horaz, Lukian oder Vergil, bilden einen groen Bestandteil des Drehbuchs. Die
Wissenschaftler des Rheinischen Landesmuseums Trier haben bei der Drehbucherstellung viele
thematische Anregungen gegeben und die Authentizitét und die wissenschaftliche Korrektheit der
vermittelten Inhalte gesichert.

Zur technischen Ausstattung des Raumtheaters gehdren 15 Projektoren, die eine Flache von ca.
700gm bespielen. Der Ton wird Uber 19 Kanéle mit entsprechenden Schallquellen eingespielt. Fur
den Betrieb der Anlage sind 10 vernetzt arbeitende PC’s notwendig, die Uber eine spezielle Steue-
rungssoftware Bild und Ton steuern. Die verwendeten Hardware-Komponenten sind dabei Stan-
dardgeréte, die eine lange Lebensdauer und technische Zuverlassigkeit versprechen. Mehr als 30
Experten, vom Drehbuchautor bis zum Animations-Spezialisten, arbeiteten unter der Regie von
Tamschick MEDIA+SPACE ein Jahr lang an dem innovativen Projekt der Wissensvermittlung. Das
Gesamtbudget der Inszenierung betragt etwa 965 000 €. Es wird von der EU aus dem Européi-
schen Fonds flr regionale Entwicklung und vom Land Rheinland-Pfalz finanziert.

Das museumspé&dagogische Konzept des Raumtheaters zielt auf die Verbindung von Wissens-
vermittlung und hohem Erlebniswert. Erstmals werden dabei in einem ,Raumtheater museale Ex-
ponate als ,Akteure” unmittelbar einbezogen, indem Szenen des Films auf die Oberflachen der
Exponate projiziert werden. Das Raumtheater wendet sich mit seiner unmittelbar zu erfassenden
Bildsprache an Menschen aller Bildungsstufen, bietet aber Uber das Drehbuch vertiefende Infor-
mationen fUr historisch interessierte Gaste.

Die Verbindung musealer Exponate als Bestandteil unseres kulturellen Erbes mit einer modernen
und dynamischen medialen Vermittlungsebene schafft fir die Besucherinnen und Besucher des
Museums eine neue Veranstaltungsform im Museum. Die Géste finden keine feste Bestuhlung vor,
sondern bewegen sich frei im Raum und werden durch die Dramaturgie in einem Rundgang durch
den Raum geflhrt.
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Das Rheinische Landesmuseum Trier méchte mit dem Projekt das Interesse der Offentlichkeit in
neuer Weise auf die stdndigen Sammlungen des Museums lenken. Als Bestandteil des regelmaRi-
gen Veranstaltungsangebots werden vier Vorstellungen taglich angeboten. Im Gegensatz zu
Wechselausstellungen soll sich das Mediale Raumtheater dauerhaft Gber mehrere Jahre etablie-
ren.

Eines der Ziele dabei ist es, angesichts des grofRen touristischen Interesses an der rémischen An-
tike in Trier Uber die neue Veranstaltungsform zusatzliche Besucherinnen und Besucher fur das
Rheinische Landesmuseum zu generieren. Das mediale Raumtheater soll als fest buchbarer tou-
ristischer Baustein gerade fur das Gruppengeschéft genutzt werden. Da das Angebot Gber Jahre
hinweg verlasslich nutzbar ist, kann im touristischen Markt langfristig geworben werden und das
Angebot etabliert werden wie etwa die Schauspielfihrungen in den Rémerbauten Triers, die seit
Jahren eine konstante Auslastung aufweisen. Das museale Angebot ist dabei einfach zu organisie-
ren, auBBerhalb der Museumséffnungszeiten — gerade am Abend — fir Gruppen flexibel buchbar
und witterungsunabhéngig durchfiihrbar. Das mittelfristige Ziel, im touristischen Bereich mehr Gés-
te fur die Grundangebote des Museums zu erreichen, erscheint nach den Erfahrungen der ersten
Monate durchaus realistisch.

Die Erfahrungen mit dem Betrieb des Medialen Raumtheaters in den ersten Wochen haben zu
dem Entschluss gefuhrt, die Akustik der Vorstellung durch ein neues Arrangement der Lautspre-
cher noch einmal grundlegend zu verbessern. Damit einher geht ein Neuschnitt des Filmes, um die
Besucherfihrung im Raum zu optimieren. Eine durch mobile Audioguides zu realisierende Mehr-
sprachigkeit kann aufgrund der dann vorliegenden Endfassung des Raumtheaters flr die kom-
mende Saison 2011 projektiert werden.

Das mediale Raumtheater ,Im Reich der Schatten” versteht sich als Experiment, Geschichte in
den Vergegenstandlichungen unseres kulturelles Erbe an der Schnittstelle von Realitét und Virtua-
litdt als ,Augmented Reality* unter Einsatz moderner Medientechnologien zu neuen, gleicherma-
Ren heutigen wie zukunftsweisenden Raum-Zeit-Erfahrungen zu verdichten. Geschaffen wurde ein
neues Format medienkulturell ambitionierter Kommunikation.
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Die rémischen Reliefs, in ihrer Materialitdt und Zeichenhaftigkeit bedeutungstiefe wie raumgreifen-
de Zeugnisse unserer historisch gewachsenen Kultur, erhalten eine dynamische, mediale Schicht
mit neuen Botschaften und Inhalten. Kulturelles Erbe wurde so in doppelter Richtung sprachfahig
gemacht, Botschaften aus der Vergangenheit mit dem rhetorischen Potenzial der digitalen Medien
synchronisiert. Die neuen Medien sprechen hierbei auch fur sich: ihr Innovationspotenzial darf ein
eigenstandiges Interesse beanspruchen.

Die Inszenierung wurde vom Rheinischen Landesmuseum Trier in enger Zusammenarbeit mit der
international renommierten Agentur TAMSCHICK MEDIA+SPACE GmbH aus Berlin entwickelt und
mit modernster Technik und klnstlerischem Handwerk umgesetzt.

Konzept, Creative Direction und Regie der Gesamtinszenierung stammen von Charlotte und Marc
Tamschick (TAMSCHICK MEDIA+SPACE) die seit Uber flnfzehn Jahren mediale, rdumliche In-
szenierungen entwerfen und produzieren.

Bekannt wurden sie unter anderem durch beeindruckende GroR3projekte fur die Expos in Hannover
2000, Zaragoza 2008 und Shanghai 2010, die BW-Lounge im Haus der Geschichte Baden-
Wiarttemberg, die Visuelle Sinfonie im BMW-Museum Minchen und andere Projekte.

Tamschick Media+Space konzipiert, gestaltet und produziert MEDIA+SPACESs fur Museen,
Ausstellungen, Messen, Themenparks und Fassadenbespielungen.

Linear, autoaktiv, reaktiv, interaktiv.

Mehr Informationen und Impressionen zum Projekt, Idee, Konzept und Kiinstlern unter:
www.tamschick.com
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KLANGRAUM - Audiovisuelle Installation - 2009

Ein Kunst am Bau- Projekt zum Konzertsaalbau der Carinthischen Musikakademie Ossiach.

Kinstlerisches Konzept und Realisation: Melitta Moschik
Technisches Konzept und Programmierung: Thomas Radeke

SOUNDSPACE - Audiovisual Installation - 2009

An "art in architecture” project on the construction of the concert hall
of the Carinthian Music Academy Ossiach.

Idea and artistic realisation: Melitta Moschik
Technical Concept and Programming: Thomas Radeke

FH-Prof. Mag. Melitta Moschik / DI (FH) Thomas Radeke

Fachhochschule JOANNEUM Graz
Studiengang Informationsdesign
Alte PoststraBe 152, 8020 Graz, Austria
Tel: 0043-316-5453-8611, Fax: 0043-316/5453-8601
Email: office@moschik.at, thomas.radeke@fh-joanneum.at
www.moschik.at www.fh-joanneum.at

Die kiunstlerische Installation KLANGRAUM schafft am Areal des Stiftes Ossiach einen
audiovisuellen Erlebnisraum aus Klang und Licht, der den Wirkungsbereich der Carinthischen
Musikakademie weithin hér- und sichtbar macht. Im Zuge der Revitalisierung des Stiftes Ossiach
und des Neubaus des Konzertsaales der Carinthischen Musikakademie wurde 2008 von der LIG-
Landesimmobiliengesellschaft Karnten ein Osterreichweit offener Kunst am Bau- Wettbewerb
ausgeschrieben, den Melitta Moschik mit ihrem Projektvorschlag KLANGRAUM fir sich
entscheiden konnte. Die Gestaltungsabsicht war Musik zu visualisieren und dabei Klange durch
korrespondierende LED- Lichtmuster in eine analoge Form zu bringen.

The artistic installation KLANGRAUM/SOUNDSPACE creates an audio-visual experience on the
grounds of the monastery in Ossiach, making the sphere of the Carinthian Music Academy visible
as well as audible over a long distance. While revitalising the monastery in Ossiach and rebuilding
the concert hall of the Carinthian Music Academy, the LIG — Landesimmobiliengesellschaft Karnten
announced a competition for an "art in architecture” project in Austria, which Melitta Moschik won
with her submission called KLANGRAUM. Her intention was to visualize music and to and to bring
sounds into an analogue form with the help of corresponding light patterns.
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Wettbewertagebiel

Nerkabsing

Audiovisuelle Klang-/Lichtinstallation

Die kinstlerische Installation KLANGRAUM/SOUNDSPACE umfasst sieben Metallsdulen mit
beidseitig integrierten Farbdisplays und Lautsprechern, verteilt am westlichen und &stlichen
Vorplatz des Stiftes. Diese markieren sowohl akustisch als auch visuell die weitlaufige
AuBenanlage und leiten die Besucher/Innen zu auBergewdhnlichen Klang- und Lichterlebnissen.
Verschiedene Lichtachsen erschlieBen den Klangraum und lassen diesen weithin wahrnehmbar
zum Kommunikationsraum werden.

Musikvisualisierung

Zwischen 8 und 23 Uhr sind im sequentiellen Wechsel bewegte Farbmuster als auch spezifische
Klangkompositionen erlebbar. Eigensténdig fir den Ort entwickelte Soundeffekte (ein Ticken der
Uhr, ein pulsierender Herzschlag, das stlndliche Lauten der Glocke) und weitere
Klangkompositionen werden synchron von adaquaten Lichtmustern begleitet und schaffen fir
Passanten einen audiovisuell erlebbaren Raum. Durch das rhythmische Spiel von Klang und Licht
wird dem Ort Leben eingehaucht.

Lichtkonzerte — Direktubertragung aus dem Alban Berg Konzertsaal

Bei Proben und Konzerten ist eine Direktibertragung aus dem Musiksaal auf die Klang-
/Lichtsdulen mdéglich. Die Audiosignale werden per PC und Datenleitung in Echtzeit Ubertragen
und in Lichtsignale umgewandelt. Die Lichtsdulen pulsieren im Takt der Musik und lassen die
Dynamik der Klange spulrbar werden. Die akustischen Ereignisse im Konzertsaal werden zu
audiovisuellen Erlebnissen im Freien.
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Programmierung Klang-/Lichtmuster

Die Video-Displays der 7 Klang-/Lichtsdulen werden Uber eine DVI-Schnittstelle angesteuert. Zur
Musikvisualisierung werden die Tonfrequenzen mittels Audiospekiralanalyse in visuelle Muster
transferiert. Die LED-Displays fungieren als Multifrequenz-Pegelanzeige und visualisieren die
Tondaten synchron als farblich codiertes Linienspekirum (Modus Direktlibertrag und ausgewahlte
Musikstiicke). Zusatzlich werden vierteljahrlich abstrakte dynamische Lichtmuster (Modus Visual
Sound Effects) neu generiert und von experimentellen Gerduschen und Klédngen begleitet.
(Technisches Konzept und Programmierung: Thomas Radeke)

Schema der Anlage

Klangsdulen

Ertarre Teoguells
{Petevmie Merwartennl}

Teerstihse Viauslishernrgs PG

Kurzbiographie, Melitta Moschik

Geboren 1960 in Villach, Karnten;

1984 Studienabschluss fir Mathematik und Physik, Karl-Franzens Universitat Graz;

1986 Hochschule fir Angewandte Kunst, Wien;

Seit 1991 freischaffende Kunstlerin;

Interdisziplinare Projekte zur Verkntpfung von Kunst, Wissenschaft und Technik;

Metallplastiken, Installationen, Computergrafiken zur Visualisierung von Informationsstrukturen;

Interventionen im Bereich Kunst am Bau/Kunst im 6ffentlichen Raum;

Seit 1999 Professorin fir Kunst und Visuelle Kommunikation am Studiengang Informationsdesign der FH JOANNEUM;
Lebt und arbeitet in Graz und Wien;

Kurzbiographie, Thomas Radeke
Geboren 1982 in Berlin, Deutschland;
2007 Studienabschluss Informationsdesign an der FH JOANNEUM Graz;

Ebenda tétig in der Lehre im Bereich 2D- und 3D-Grafik, Visualisierung und Programmierung;
Lebt und arbeitet in Graz;
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Audiovisual Sound/Light installation

The artistic installation KLANGRAUM/SOUNDSPACE comprises seven metal pillars with
integrated colour displays and speakers on both sides. They were put up on the western and
eastern foreyard of the monastery. They acoustically as well as visually mark the wide outdoor
space, confronting the visitors with extraordinary sound and light effects. Various light axes
address the sound space and turn it into a widely noticeable "communication space”".

Music Visualisation

Between 8 am and 11 pm moving colour patterns and specific sound compositions - sequentially
alternating - are presented. The sound effects were especially developed for the area (the ticking
of a clock, heartbeat, the hourly ringing of the church-bells). These specific sounds and also further
sound compositions are accompanied by adequate light patterns and therefore create an audio-
visual room for people passing by. The whole area is revived through this rhythmic interaction of
sound and light.

Light Concerts — Live broadcast of the Alban Berg Concert Hall

It is possible to broadcast rehearsals and concerts directly from the Music Hall onto the sound-
/light posts. The audio signals are transmitted directly via PC and data connection and turned into
light signals in real-time. The light posts vibrate to the music and therefore the dynamics of the
sounds become perceptible.

The Programming of the Sound-/Light patterns

The video displays of the seven sound-/light posts are controlled through a video interface. To
visualize the music, the audio frequencies are transferred into visual patterns by using an audio-
spectral analysis. The LED displays function as multiple-frequency level display and synchronically
visualize the sound data as colour-coded line spectrum (mode: direct transmission and selected
compositions). Additionally, abstract dynamic light patterns, accompanied by experimental noises
and sounds, are generated quarterly (mode: visual sound effects).

(Technical Concept and Programming: Thomas Radeke)
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Hyperrealismus, vielfaltige Wahrnehmungsformen, visuelle Architektur

Hyper-realism, multiperception and visual architecture
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Abstract:

The idea of transforming architecture from the concepts used in visual arts strongly began with the
avantgardes, where was defined architecture in terms of space, air and perception. From then on,
the evolution of photography/visual arts and architecture has remained extremely closed, and
sometimes even creating some confusion in understanding the borders between them. Since the
appearance of film and movies, ‘reproduction’ of reality has become a characteristic of modern
civilization. The emergence of Computer and Internet technology have made ‘complete’ portrait
penetrated into every aspect of our daily life. This paper tries to focus, into the straight relationship
between the development of photography in the early modern architecture and the way both
disciplines have walked together till today, a time when architecture is a mass media. Finally, it is
defined the concept of multiperception, as a way to define the infinite reproduction.

The idea of the complete portrait, or the complete reproduction is not new. It is now nearly a
century since Walter Benjamin announced that the future will be defined by reproduction, in what
became one of the more suggestive texts of the twentieth century. Its very well known essay The
Work of Art in the Age of Mechan ical Reproduction, published in 1935, addresses a modern,
technologically effected transformation in the nature of art and, by extension, the political
implications of that transformation. The idea of being able to transform a single object or piece of
art into a non-unique object or performance that could be experienced not only by audience
members willing to make a pilgrimage to the artwork’s location was clearly one of the ideas due to
change art theory in modernity. Benjamin contrasts the traditional art object with modern artworks,
whose broad spectrum of reproductions as images, sound recordings or film reels, were going to
be mechanically copied and distributed widely. A few years earlier, the french thinker Paul Valéry
wrote, in the article La Conquete de | ubiquite, that we should “expect great innovations to
transform the entire technique of the arts, thereby affecting artistic invention itself and perhaps
even bringing about an amazing change in our very notion of art”, and having clear that in all the
arts there were a physical component which no longer be considered or treated as it used to be,
which couldn’t remain unaffected by modern knowledge and power. For that last years, and setting
a departure point in the turning from XIXth to XXth century, neither matter nor space nor time had
been what it was from time immemorial.

Portraying reality now is no more a simple or easy operation. It becomes not only a reproduction
act but also, and what it is genuine contemporary, a productive art. We might think of the works
and programmes of the Futurist, Constructivist or Simultaneist age. Painting and photographing
conceived by Boccioni or Delaunay, with its absolute plastic dynamism, embraced the accelerated
rhythms of modern life. Cinema with Vertov’'s eye machine, for example, rendering all machines
synchronous, transformed the act of seeing into something mechanical. Also, suprematists and
constructivists architects transmitted messages and forms as the represented dynamism of
builders and constructeurs. In all these cases, mediating with images is not any more just passive,
but implies mediation of act, transforming, with no return, art as an active identity, that focus more
deeply into their re/production, and less into the essence of what traditionally has been considered
as an artistic procedure.
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Hiroshi Sugimoto: Radio City Music Hall (1977)
Gelatin silver print 16 1/2 x 2 1/2 inches.
Collection Miami Art Museum

This is exactly what Sugimoto, in its absolute and complete portrait of a film, is doing. The artist is
producing its work by selecting an scenario, witting and watching through a couple of hours, in
order to get produced a pure and blank square that contains a whole universe, as if it were Borge’s
aleph: that miraculous point of space that contained all other points in the universe. In Borge's
story, the one who gazes into it can see everything in the universe from every angle
simultaneously, without distortion, overlapping or confusion. Sugimoto’s aleph contains not only
every single frame of the movie, but also every single experience of the spectators, and all of them
into a single unique blank square that provides a fully abstract view. He is able to translate the
representation of the whole, moving image, into something specifically static and abstract. In our
society, where we are surrounded everywhere and all the time, by hundreds of arrays of multiple
and simultaneous images, the idea of just having a single and silent image commanding our
attention becomes absolutely rare. It seems as if we need to be distraced in order to concentrate.
As if we, all of us living in this new kind of space, the space of multiple information, could be
diagnosed en masse with attention deficits disorder. Rather than wander cinematically through the
city, we now look into one direction and see many juxtaposed moving images, more than we can
possibly synthesise or reduce to a single impression.

Contemporary society is not any more into just the reproduction age, but into streaming age, where
there is another reality, as an illusion, streaming itself online, even more real than the real one
where we are living. We have got examples, never imagined by Benjamin or Valéry, as global
webcams, global satellite streaming images or even global on-time geo-location, that makes
possible having our world pictured several times at a time, in what has been defined as the
contemporary multiperception.

But multiperception should be defined as something different than mere moving image practices
and technologies that exchange the white cube of the exhibition space for the black box of image
projection. Multiperception holds a context where reality is not linear, but complex and even
contradictory. It has the ability to put together not only the representation of the objects into their
context, but also the meaning of that reality and its singularities. Some artists and critics predicted
that the raising of the moving image as video, holography or new forms of computer-based
imaging, will modify the status of the work of art in our age of information. In fact, as the collage
technique and photography replaced oil-paint, the LCDs will replace the traditional canvas. But it is
not only technological determinism. The projected and multi-framed image has surprinsingly found
its way into the museums and also into the discourse of modernity.
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This has a lot to do with the evolution of the discourses between cinema and art, as cinema and all
its derivations, have become one of the most representatives fields of work in contemporary art. As
Peter Wollen pointed out in his essay The Two Avant-Gardes, it is necessary to define a clear-cut
categorical distinction between an avant-garde critically and creatively dealing with the established
language of cinema and an avant-garde formalistically focused upon the self-reflexive use of the
medium, or what has been termed Greenbergianism as applied to film. But these seemingly
opposed categories actually required and mediated each other, and in our present situation, is
quite clear that there is no longer a desire for clear-cut categories any more, but for integration of
apparently very opposite intentions. In this respect, the history of photography is very significant.
As Jeff Wall defended in his lucid essay Marks of Indiffer ence, photographers such as Walker
Evans worked as photojournalists in the 1930s while striving to achieve the status of a modern
artist, while avangarde artists in the 60s —such as Dan Graham or Robert Smithson- used the
model of the photojournalist to reject the false heroism and formalism that was part of the image of
the modern artist. Nevertheless, this rhetoric supposes that photographers, film-makers and artists
might strive to achieve the status of an avangarde artist, but the fact is that real avangarde artists
use the media of film, photography and the broad visual field without fine-art ambitions, and many
times simply to provide and contextualise visual information and, implicitly, to satirise fine-art
ambitions.

Jan Kamman: architecture (1929)'
Exhibition Film und Foto, Stuttgart.

Architecture production is not isolated. In this time of extreme and absolute visuality/virtuality,
architecture gets involved in a process of only-reproduction and not just constructing. The world of
ideas and avantgarde is getting somehow impossible in our so called real life world, and only
possible in the mirror, in that more real place where categories are pure, absolute abstract and,
maybe, even more real than reality itself. On the other hand, if the photographic image assumed
the category of a manifest icon during the modern movement, embodying its own autonomy with
respect to the represented object, now it is contemporary, global and instantaneous society that
lets reality be recreated in each of our homes. It is no longer necessary to have seen the reality
itself, no even through public events at which the author narrates the personal history of his work.
This filtered and nuanced trip has today become a personal and intimate show, letting viewers
participate in these private and almost secret travels via new mediums.
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The idea of transforming architecture from the concepts used in visual arts is not new. The
exhibition Film und Foto, that was hold in Stuttgart in 1929, made a very interesting definition of
architecture, defined not by words but by a very unique photograph: Jan Kamman’s Architecture.
The definition of architecture was made in the most modern possible way, without any word and
making possible to communicate the essential concepts of modernity and spatiality but just by a
visual reference. From then on, the evolution of photography/visual arts and architecture has
remained extremely closed, and sometimes even creating some confusion in understanding the
borders between them.

Contemporary architecture production has also something to do with it. Let’s take, for example, the
case of the house built by Rem Koolhaas in 1998 in Bordeaux for a physically handicapped man.
In his film Houselife and after a worldwide screening, its author, Rem Koolhaas, bring the house to
viewers by means of different interlinked video sequences. Koohaas Houselife is not so much an
attempt to exhaustively describe the house down to its last details. It is quiet different from the
majority of documentaries about architecture. Maybe because Houselife explains the building, its
structure and its virtuosity to let the viewer enter into the invisible bubble of the daily intimacy of an
architectural icon. As the author states, “It is not flattering, it is realistic!”. There is no flattery of the
house or the architecture, but merely reality. In the interview at the end of the movie, the architect
states the surprise about the working methods of Guadalupe, the cleaning assistant, above all after
watching her carefully polish and clean steps that are possibly never used. The main interest of the
famous architect is to depict an absolutely daily reality, to give life to one of these master works of
architecture, replete with disorder. He wants to reveal those times that are never shown, where it is
possible to see the daily reality, a tangible reality that perhaps surpasses and restricts the
established myths. The canonical spaces suffer from this restlessness, just like Jeff Wall did at the
Mies Pavilion in Barcelona, his most radical and evocative transformation.

Both are examples where a new way of looking at architecture is presented, undoubtedly
expanding their field of representation. Enlarging the field of representation means offering a new
and different perspective, both of the house and the pavilion, as we are already familiar with both
of them due to their propagation and the photograph collection published in specialized and mass-
consumption media. It is strange that in Houselife, it is Guadalupe, the cleaner and assistant, and
other secondary characters, and not the owner, who explain the changes, the transformation and
the most domestic details about the home. This is what expands our field of representation. It is
through those who know its secrets and manage the house that we are shown the artifices of its
implementation.

lla Béka and Louise Lemoine, the directors of Houselife, explicitly propose “to give live to one of
these architectural masterpieces that we can see everywhere without never being able to see them
how they ‘really’ are in everyday life”, banishing the iconic and idealized regard of architecture and
“demonstrating its vitality, fragility and vulnerability” by observing the daily life, habits and
testimonies of the people who live there, using it and maintaining it”. While this is true, or aims to
be so, while attending a screening of Houselife, we are presented with a filtered and different
perspective of the house, down to its last detail, sublimated, a guided tour of the house not far from
what anyone would intend to do “in vivo”.

The fact is that visual production and media are linking all kinds of artistic work, that nearly do not
exist without it. There are no longer appropriate or non-appropriate subjects for art, as the rules for
appropriateness between particular forms and specific subjects. We live in a kind of representative
regime where, somehow, Societé de 'espectacle has now been replaced by the society of the non-
extraordinary. The non-extraordinary has become the only possible, as every single frame of our
every-day is uploaded online for global webcasting, in a exaggerated example of the so called “the
result gets bigger than the action”. There are, by the way, hundreds of examples of multi
documentation of the whole daily life, getting terabytes of multi reproducing non-special actions for
maybe the whole world but probably for nobody. Anyway, what is quite clear is that both
aesthetical theory and artwork production is right now in a crossroad, not necessarily marked by
conflict between disciplines, but by the necessity of defining new spaces and contexts, in and out
of fine arts, to explore new media and expressions.
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Zusammenfassung:

Flr das Museum fur Islamische Kunst in Berlin wurde eine Raumvirtualisierung als Dokumentation
des seit 1932 standig weiterentwickelten Ausstellungskonzepts hergestellt. Damit ist das Ergebnis
eine wichtige Dokumentation des Konzeptes als Teil des immateriellen Kulturerbes. Gleichzeitig
wird ein Ausschnitt der forschungs- und museumsgeschichtlichen Entwicklung so umfangreich wie
mdglich festgehalten und kann zu verschiedenen Zwecken weiterverwendet werden.

Abstract:

A virtualisation for the permanent exhibition of the Museum of Islamic Art has been created room
by room in order to document the exhibition concept, which was under continuous evolution since
1932. In this way the result is a valuable documentation of the concept as part of intangible cultural
heritage. It also represents important reflections of research, development and museum history as
comprehensive as possible and can be reused for various purposes. The Museums-Wiki and the
SMB-Wiki were used during the project for coordination, communication, and documentation.
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1. Die Ausstellung des Museums fur Islamische Kunst im Pergamonmuseum

Mit dem geplanten Umzug des Museums fur Islamische Kunst in den Nordfligel des
Pergamonmuseums, wo es in Sockel- und ObergeschoB 2019 wieder erdffnet werden soll, wird
sich die raumliche Aufteilung seiner standigen Ausstellung ganzlich anders gestalten. Deshalb ist
mit dieser raumlichen Veranderung auch eine grundsatzliche Neukonzeption verbunden, die eine
gleichsam mehrdimensionale Strukturierung vornimmt. Neben einer vereinfachten chronologischen
Ordnung werden geographische Bezlge, Verknipfungen zu verschiedenen Lebensrdumen und
thematische Schwerpunkte als zusatzliche Orientierungsebenen dienen.! Auf diese Weise zeigt
sich das Museum ab 2019 fUr die Besucher nicht nur in neuen Raumen und auf einer gréBeren
Ausstellungsflache, sondern wird auch den inhaltlichen Zugang auf eine neue Weise erméglichen.?

Als Wilhelm von Bode die Islamische Abteilung im Jahre 1904 grindete, fand die Ausstellung
zundchst im Kaiser-Friedrich-Museum ihren Platz, das heute als ,,Bode-Museum® seinen Namen
tragt. Spater erhielt die Sammlung das gesamte ObergeschoB des Sudflliigels im
Pergamonmuseum,® wo sich das Museum fur Islamische Kunst* bis heute befindet.

Mit der Eréffnung im Sudfligel des Pergamonmuseums erhielt die /slamische Kunst-Abteilung im
Jahre 1932 reprasentative Raume, in denen die Einfihrung in die islamische Kunst® und
Archéologie in erweitertem Umfang vermittelt werden konnte. Diese schloss sich zeitlich an die
Ausstellung des Vorderasiatischen Museums im darunterliegenden GeschoB an und war als
Rundgang gestaltet, bei dem die Besucher im Uhrzeigersinn mit den friihen Perioden begannen
und sich fortschreitend der Gegenwart naherten. Dieses Prinzip wurde seitdem beibehalten und
mit der im Jahre 2000 eréffneten neu gestalteten Ausstellung wohl am konsequentesten
durchgefuhrt.

Nach einem Eingangsraum werden heute ausgewahlte Meisterwerke in der chronologischen Folge
von islamischen Herrscherdynastien gezeigt. Erst der groBe Saal mit der Mschatta-Fassade® und
die darauffolgenden zwei Rdume mit wechselnden Buchkunstausstellungen’ durchbrechen diese
zeitliche Abfolge, die anschlieBend wieder aufgenommen wird.

1 Eingangsraum mit Objekten islamischer Kunst und geographischer Karte
2 Umaijadische Kunst
3 Abbasidische und fatimidische Kunst
4 Seldschukische Kunst (Iran)
5 Seldschukische Kunst (Kleinasien), aijubidische und mamiukische Kunst
6 Alhambra-Kuppel und islamische Kunst der iberischen Halbinsel
7 II-khanidische und timuridische Kunst
8 Spanische Teppiche
9 Mschatta-Saal mit der Mschatta-Fassade und sassanidischer Kunst
10 &11 Islamische Buchkunst (Wechselausstellung)
12 Frihosmanische Kunst
13 Safawiden- und Moghul-Kunst
Abbildung 1: Ausstellung des Museums far | 4 Hochosmanische Kunst
Islamische Kunst im Pergamonmuseum 15816 A6 0BT

1 Weber 2010, S. 3f.

2 vgl. auch ,Experimentierfeld Museologie. Uber das Kuratieren islamischer Kunst- und Kulturgeschichten®. URL:
http: //www.experimentierfeld-museologie.org/ (Abgerufen: 19. August 2010, 13:03 UTC)

* Artikel Pergamonmuseum 2010

4 Artikel Museum fiir Islamische Kunst (Berlin) 2010

5 Artikel Islamische Kunst 2010

¢ Artikel Mschatta-Fassade 2010

7 Artikel Islamische Buchkunst 2010
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Dieses Ausstellungskonzept hat sich nicht nur als hervorragende Méglichkeit einer Interpretation
wesentlicher Merkmale islamischer Kunst anhand typischer Objekte von hoher Qualitat bewahrt.
Es entspricht auch den Darstellungen islamischer Kunstgeschichte in der Fachliteratur seit dem
19. Jahrhundert und spiegelt die an Zeit- und Stilepochen ausgerichtete Methodik der
Kunstgeschichte (iber weite Zeitraume wider.® In diesem Sinne kann das Konzept als immaterielles
Kulturerbe® angesehen werden, das mit den Mitteln der Raumvirtualisierung umfassender
dokumentiert werden kann als mit den Mitteln der Fotografie oder des Films. Vor allem der
mehrstufige Zugriff auf weiterflhrende Informationen, die in der Ausstellung zum Beispiel durch
Beschriftungen angeboten werden, ist hierdurch darstellbar und ermdéglicht damit auch die
VerknUpfung zur Forschungsgeschichte oder anderen Themen.

Die Idee zu diesem Projekt wurde durch die Vorstellung des Projekts EIDIS™ auf dem Berliner
Herbsttreffen zur Museumsdokumentation 2009'" angeregt. Da seitens des Museums wegen der
bereits laufenden Vorbereitungen fur die Neukonzeption der Ausstellung, verschiedene Projekte
der Restaurierung und Baufreimachung sowie die aktuelle Forschungs- und Ausstellungstatigkeit
der Unterstitzung fUr die Dokumentation der bestehenden Ausstellung personell und zeitlich enge
Grenzen gesetzt waren, nutzten wir das MuseumsWiki als effiziente Arbeits- und
Kommunikationsplattform fir die Vorbereitung verschiedener Arbeitsschritte in der Kooperation
und gleichzeitig deren Dokumentation.'® Ein entsprechender Artikel ist auch im Intranet der
Staatlichen Museen zu Berlin (SMBwiki)'® verfiigbar, so dass fur die Leitung und die Mitarbeiter
des Museums ebenfalls ein schneller und aktueller Zugriff auf die Informationen mdglich ist.
Darlber hinaus kénnen dort auch interne Daten verknlpft werden, die nicht im MuseumsWiki
verfligbar sein mussen.

2. Konzeptionelle Phase und Entscheidungsfindung

Innerhalb der konzeptionellen Phase wurde die Umsetzung der Virtualisierung durch Virtual
Panoramafotografie (VRP) oder eine 3D Modellierung diskutiert. Hierbei wurde auf verschiedene
Technologien, sowie auf die Vor- und Nachteile der beiden Méglichkeiten der Umsetzung und
deren Auswirkungen auf das zuklnftige Projektergebnis eingegangen.

So zeichnete sich die Panoramafotografie bei genauer Betrachtung durch ihre fotorealistische
Darstellungsweise, eine im Verhaltnis einfache und schnelle Realisierung sowie ihre
unkomplizierte Implementierung im Webbrowser aus.

Abbildung 2: Raumdarstellung durch VR-Panoramen'

8 vgl. Antinucci 2008

° Artikel Immaterielles Kulturerbe 2010

10 ygl. , Entwicklung und Implementierung eines 3D Decision Support Systems fiir die Planung und den Aufbau von Ausstellungen®. URL:
http://inka.htw-berlin.de/inka/projekte/eidis/ (Abgerufen: 19. August 2010, 11:51 UTC)

1 Artikel Berliner Herbsttreffen zur Museumsdokumentation 2009

12 Artikel Kooperation der Forschungsgruppe INKA mit dem Museum fiir Islamische Kunst 2010

13 Artikel SMBwiki 2010

* Prasentation ,Virtualisierung der Ausstellung des Museums fiir Islamische Kunst® (zugegriffen am 22, September 2010)
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Bedient man sich der Panoramafotografie musste jedoch auf eine dreidimensionale
Darstellungsweise der Ausstellung verzichtet werden. AuBerdem kénnten die Raumlichkeiten nur
von festen Standpunkten aus betrachtet werden und Anderungen, die die Virtualisierung betreffen,
kénnten nur teilweise oder mit hohem Aufwand vorgenommen werden.

Die Modellierung der Ausstellung durch 3D hingegen erméglicht eine freie Bewegung im Raum
sowie eine frei veranderbare Virtualisierung. Die Umsetzung wirde jedoch durch eine sehr
zeitintensive Implementierung erschwert, beziehungsweise ware teilweise nicht méglich. Grinde
hierfir sind zum einen der fehlende 3D Scanner zur Aufnahme von Exponaten sowie die GréBe
vieler Objekte, fur die selbst ein Scanner nicht ausreichen wirde. Auch die Darstellung einer 3D
modellierten Virtualisierung im Webbrowser wirde sich als kompliziert erweisen, da nur eine lokale
Anwendung méglich ware.
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Abbildung 3: Exponat in 3D Modellierung'®

Die Entscheidung fiel auf eine Virtualisierung der Ausstellung durch Virtual Reality Panorama-
fotografie in Kombination mit einigen ausgewahlten Exponaten in dreidimensionaler Darstellung.
Fir diese Wahl gab es verschiedene Argumente. Besonders ausschlaggebend war jedoch die
Méglichkeit einer fotorealistischen Darstellungsweise durch VRP, die eine bestmégliche
Dokumentation der Ausstellung gewahrleistet, auf die das Projekt schlieBlich sein
Hauptaugenmerk legt. AuBBerdem konnte die Umsetzung durch VRP in dem zur Verfigung
stehenden Zeitrahmen stattfinden.

3. Graphical User Interface (GUI)

Das Graphical User Interface, also die grafische Benutzeroberflache, wurde mit Anlehnung an den
virtuellen Architektur-Rundgang des Neues Museums entworfen und verdeutlicht somit die
Zusammengehdrigkeit des Museums fir Islamische Kunst zu den Staatlichen Museen zu Berlin.
Der Aufbau des GUI-Entwurfes soll dem Betrachter eine méglichst einfache, bestenfalls intuitive,
Nutzung der Raumvirtualisierung méglich machen. Hierfir wurde der 3D Raum, in dem sich der
Nutzer aktuell aufhdlt, in den Mittelpunkt des GUIs geriickt. Lageplan sowie Detailaufnahmen und
—informationen zu den Exponaten kénnen am linken beziehungsweise rechten Bildrand
eingesehen werden.

Jsenispunice | | | |

Raumplan

Text Text Text

__}ﬁ 3D Lo
| RAUM N

Liste der Detailaufnahmen
Raumnamen
(aktueller Fett)

Externe Links

Abbildung 4: Entwurf Graphical User Interface'®

15 prasentation ,, Virtualisierung der Ausstellung des Museums fiir Islamische Kunst® (zugegriffen am 22. September 2010)
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Die fertige Benutzeroberflache enthalt die verschiedenen MenUpunkte: Startseite, 3D Rundgang,
Links und Login. Auf der linken Seite der Oberflache befindet sich der Raumplan der Ausstellung
des Museums fiUr Islamische Kunst im Sudflligel des Pergamonmuseums.

Abbildung 5: Graphical User Interface'”

Der 3D Rundgang beginnt mit einem Klick auf einen der Rdume innerhalb des Lageplans oder
durch die Aktivierung des MenUpunktes ,3D-Rundgang“. Man hat nun die Méglichkeit durch
Anklicken der verschiedenen Raume diese zu wechseln oder, als zweite Variante, per Mausklick
durch die Tilren direkt in der Ausstellung zu wandern. Hierfir wurden die Tiren mit Hotspots
versehen, die eine Weiterleitung in den nachsten Raum oder einen Wechsel zum néchsten
Standpunkt méglich machen. Der aktuelle Raum, in dem sich der Betrachter befindet, wird im
Lageplan immer in gelber Farbe hervorgehoben.

DooDoooen -

Abbildung 6: 3D Rundgang mit eingeblendeten Hotspots'®

In den Raumen kann sich der Besucher nun mit Hilfe des Pfeils in verschiedene Richtungen
fortbewegen. Zusatzlich kénnen die unterschiedlichen Objekte durch Heranzoomen genauer
betrachtet werden.

Abbildungen 6 und 7: Bewegen im 3D Rundgang'® Abbildung 8: Heranzoomen®

16 Dokumentation ,Virtualisierung der Ausstellung des Museums fiir Islamische Kunst im Pergamonmuseum® (zugegriffen am 22.
September 2010)

17 http://demo.inka.f4.htw-berlin.de/vmuseum/ (zugegriffen am 22. September 2010)

18 http: //demo.inka.f4.htw-berlin.de /vmuseum/ (zugegriffen am 22. September 2010)

19 http: //demo.inka.f4.htw-berlin.de /vmuseum/ (zugegriffen am 22. September 2010)
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Besteht weiteres Interesse, so kann jedes Objekt separat angeklickt werden, woraufhin in der
rechten Bildschirmseite eine Objekibeschreibung sowie mindestens eine Detailaufnahme
erscheinen. Einige ausgesuchte Exponate kénnen zusatzlich als 3D Objekte betrachtet werden.

Abbildung 9: Panoramadarstellung mit Detailinformationen zu einem Exponat™

Die 3D Darstellung des Objektes beziehungsweise die Detailaufnahmen werden durch anklicken
aktiviert und 6ffnen sich daraufhin in einem separaten Fenster. Dieses kann vergréBert und
verkleinert werden. Darlber hinaus ist es méglich, die 3D Darstellung des Objektes mit dem Pfeil
zu bewegen.

Abbildung 10: Aktivierte Detailaufnahme™

20 http: //demo.inka.f4.htw-berlin.de/vmuseum/ (zugegriffen am 22. September 2010)
2L http: //demo.inka.f4.htw-berlin.de /vmuseum/ (zugegriffen am 22. September 2010)
22 http: //demo.inka.f4.htw-berlin.de /vmuseum/ (zugegriffen am 22. September 2010)
23 http: //demo.inka.f4.htw-berlin.de /vmuseum/ (zugegriffen am 22. September 2010)
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4. Content Management System

Um die erstellten Panoramen mit Informationen zu bestiicken, wurden vom Museum fUr Islamische
Kunst weitere Angaben zu den einzelnen Exponaten zur Verfigung gestellt. Diese Angaben
beinhalten Detailinformationen zu den folgenden Punkten: Ort, Detail, Datierung, Material,
Standort sowie Bezeichnung einschlieBlich der Inventarnummer. Diese wurden in eine eigens
erstellte Datenbank importiert und mit Hilfe von Hotspots mit den jeweiligen Daten verknUpft.

L ] INTEGER
bazeichnung VARCHARZ (255)
baschraibung  VARCHARZ (255)
ortdetal cLoB
datierung VARCHARZ (50
material VARCHARZ (100} £

* rawan INTEGER Sdekjatn
witrine VARCHARZ (30} (P = 3dd NTEGER
i VARCHARZ [40) | datei  WARCHARZ (S0}

|F_= sl INTEGER

Elldar [ L ot 3 et 4

P * bidid INTEGER P = id INTEGER Hetipata
url VARCHARZ (298] * username  VARCHARZ (50}
datei  VARCHARZ (50) * password  VARCHARZ [100)

F * ausid  INTEGER * rights INTESER Do
T firstname  VARCHARZ (30) e

lastname  VARCHARZ
comment  VIARCHARZ (200)

e ———y il P ot T
i S -
Abbildung 11: Entity Relationship Modell der Datenbank®* Abbildung: 12 Verkniipfung von Daten mit Hotspots®

Zur Suche bestimmter Datenséatze steht eine Suchmaske zur Verfigung, in der eine Abfrage nach
sieben verschiedenen Kriterien durchgefihrt werden kann. Darlber hinaus gibt es die
Suchfunktion einschlieBlich einer Wildcard. Hierbei wird die Abfrage mit einem Sternchen
versehen, so dass die Ergebnisliste auch die Datensatze enthdlt, in denen das Suchkriterium in
Kombination mit weiteren Informationen vorhanden ist.

Abbildung 13: Suchmaske mit Hinweis auf Wildcard®® Abbildung 14: Suchergebnis zur Abfrage Material = Bronze™

5. Rollenkonzept

Auch die Detailaufnahmen sowie die 3D Darstellungen zu den Exponaten wurden mit Hilfe von
Hotspots verknipft. Ausgangspunkt fir diese Arbeiten ist der Login-Bereich. Hier wurde ein
Rollenkonzept mit drei Benutzerrollen, die sich in ihren jeweiligen Rechten deutlich unterscheiden,
umgesetzt. Zum einem gibt es den sogenannten User. Dieser kann sich nicht im Login-Bereich
registrieren und hat somit ausschlieBlich Zugriff auf die éffentlichen Bereiche der Datenbank. Die

24 prasentation ,, Virtualisierung der Ausstellung des Museums fiir Islamische Kunst® (zugegriffen am 22, September 2010)
25 http: //demo.inka.f4.htw-berlin.de /vmuseum/ (zugegriffen am 22. September 2010)
2 http: //demo.inka.f4.htw-berlin.de /vmuseum/ (zugegriffen am 22. September 2010)
7 http: //demo.inka.f4.htw-berlin.de /vmuseum/ (zugegriffen am 22. September 2010)
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zweite Benutzerrolle fallt dem Administrator zu. Dieser kann sich mit seinem Benutzernamen
sowie einem geschiitzten Passwort einloggen und gelangt so in den nicht éffentlichen Bereich. Der
Administrator verfugt Uber jegliche Rechte und verwaltet auBerdem die Rechte der einzelnen
Museumsmitarbeiter. Die dritte Benutzerrolle gehdért den Mitarbeitern. Wie der Administrator,
kénnen auch sie sich im Login-Bereich durch einen Benutzernamen und ein Passwort einloggen,
verfugen jedoch ausschlieBlich (iber die Rechte, die ihnen vorab zugeschrieben wurden. Mégliche
Rechte sind hier das Anlegen oder Andern von Datensétzen.

Abbildung 14: Datensatze® Abbildung 15: Datensatze editieren®

6. Fazit und Ausblick

Mit diesem Projekt wurde eine Raumvirtualisierung in fotorealistischer Darstellungsweise als
Dokumentation des seit 1932 standig weiterentwickelten Ausstellungskonzepts realisiert. Sie dient
somit dem Erhalt von immateriellem Kulturerbe und kann zu verschiedenen Zwecken weiterver-
wendet werden.

Die bisherige Umsetzung des Projektes lasst Raum fir zuklnftige Erweiterungen. So kénnten
weitere Beschreibungen zu den einzelnen Exponaten erganzt werden, sowie Informationen Uber
deren Provenienz. Besonders sinnvoll ware eine Verlinkung der Objekte mit der neuen Ausstellung
des Museums fir Islamische Kunst, durch die der Besucher den Hinweis erhalt, wo und in
welchem Kontext das jeweilige Exponat nun prasentiert wird. DarUber hinaus ware eine
Internationalisierung der Internetseite anzustreben. Hierbei sollte das Hauptaugenmerk auf der
englischen Sprache liegen, um eine weitreichende internationale Nutzung der Seite zu ge-
wahrleisten.
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Interaktionsfelder zwischen Besucher und Ausstellung

Fields of Interaction between Visitor and Exhibition

Prof. Dipl. Des. Norbert Nowotsch MA
Fachhochschule Minster, FB Design
Leonardo-Campus 6, 48149 Minster
Tel.: 0251-8365363, Fax: 0251-8365302
E-Mail: nowotsc@fh-muenster.de, Internet: www.fh-muenster.de/design

Zusammenfassung:

Die Entwicklung der interaktiven Anwendungen und multimedialen Inszenierungen in
Ausstellungsumgebungen war stets ebenso getrieben wie abhangig von den aktuellen
technologischen Méglichkeiten und konnte sich aus dieser Zwangsehe lange nicht [6sen.

Anhand einiger vom Autor konzeptionell begleiteter, bzw. entwickelter gestalterischer
Ausstellungskonzepte aus dem Bereich der Geschichte des 20 Jahrhunderts werden Beispiele der
medialen Inszenierung der Dauerausstellungen im Geschichtsort Villa ten Hompel in Minster
vorgestellt, um den hier gelibten Umgang mit medialen Inszenierungen zu illustrieren.

Bei der Entwicklung dieser Anwendungen wurde besonders Wert auf eine Durchmischung von
medialen und nicht medial bestimmten Anteilen gelegt, um bestimmte interaktive Narration zu
férdern und doch genug Raum fiir eigenes Denken zu lassen.

Die Frage ,Was bleibt?“ war Ausgangspunkt fir weitere Entwicklungen, besonders wie individuelle
Erkenntnisse und Erfahrungen in musealen Umgebungen rickgekoppelt und kollektiv nutzbar
gemacht werden kénnen.

Dabei wurden spezifische, auch gezielt medial gepragte Verfahren ausprobiert, um einen Dialog
zu entwickeln, der dann in Folge in ein fur andere Besucher zugéngliches System eingespeist
werden kann.

Keywords: Interactive and non-Interactive Installations, Exhibition Environments, Scenography,
Hybrid Media Solutions, Feedback Systems for Visitors, Media based Didactic Dialogues, Storage

Die Entwicklung der interaktiven Anwendungen und multimedialen Inszenierungen in
Ausstellungsumgebungen hat bereits eine lange Geschichte hinter sich. Sie war stets ebenso
getrieben wie abhangig von den aktuellen technologischen Méglichkeiten und konnte sich

aus dieser Zwangsehe lange nicht 16sen.

Besonders in der multimedialen Aufbruchzeit hat man mit Enthusiasmus und oft sehr komplexen
Interaktionsmodellen, tief gestaffelten Informationsmengen und auch mit vordergrindig
popularisierenden, an Computerspiele angelehnten Darstellungen und Szenerien reagiert.

Nun, da viele interaktiv gestalteten Umgebungen aufgrund von technologisch verursachten
Systeméanderungen nicht mehr lauffahig sind, besteht die Mdglichkeit fir eine Reflektion und eine
konzeptionelle und gestalterische Neuordnung.

Wichtig bleibt in diesem Kontext weiterhin die Tatsache, dass immer mehr Menschen auch die
groRen und aktuellen Umbriche des 20. Jahrhunderts nicht mehr aus eigenem Erleben oder
direkten Berichten wie Erzahlungen von Zeitzeugen oder auch Personen des sozialen Umfeldes,
sondern durch mediale ,Ubersetzungen® jenseits von Biichern vermittelt bekommen. Dazu
entwickelt sich rasant und vielschichtig eine mediale, noch wenig erforschte Alphabetisierung
besonders junger Menschen, die in ihren Vorlagen weit Uber das Standardmodell Computerspiel
hinausgeht. Hier sollten weiterhin spezielle, nicht nur medial bestimmte Vermittlungsmodelle
entwickelt und im direkten Einsatz erprobt werden.
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Anhand einiger vom Autor konzeptionell begleiteter, bzw. entwickelter gestalterischer
Ausstellungskonzepte zu Themen der Geschichte des 20 Jahrhunderts werden Beispiele von
medialen Anwendungen vorgestellt, um den hier gedbten Umgang mit Medien und medialen
Inszenierungen zu illustrieren.

Bei der Entwicklung dieser Inszenierungen und medialen Anwendungen wurde besonders Wert
auf eine Durchmischung von medialen und nicht medial bestimmten Anteilen gelegt,

um eben mit dieser Mischung bestimmte interaktive Narrationen férdern und doch - in der direkten
Vermittlungsumgebung - genug Raum fiir eigenes Denken zu lassen. Auch der Begriff, genauer
die Anwendung des Prinzips Inszenierung, wurde soweit wie méglich nicht erlebnis- sondern
erkenntnisbezogen eingesetzt.

Die beiden im Folgenden angesprochenen Dauerausstellungen, bzw. Ausstellungsanteile befinden
sich im Geschichtsort Villa ten Hompel in Minster.

Diese ehemalige Fabrikantenvilla diente in der Zeit des Nationalsozialismus als Dienstsitz und
Kommandozentrale des Befehlshabers der Ordnungspolizei im Wehrkreis VI, dem
bevélkerungsreichsten und gréRten Polizeibereich im damaligen Deutschen Reich. Nach dem
Krieg waren hier verschiedene Amter untergebracht, von 1954 bis 1968 beherbergte das Gebaude
das Dezernat fur Wiedergutmachung der Bezirksregierung Miunster, das Uber die
Entschadigungsantradge von ehemals nationalsozialistisch Verfolgten entschied.

Anhand von Abbildungen von Ausstellungsrdumen und Detailfotos mit medialen Anwendungen
wird im Vortrag ein Uberblick Uber die verschiedenen Méglichkeiten gegeben. Die multimedialen
Anwendungen, bzw. Prasentationen sind in drei Gruppen zu gliedern:

Zum einen Informationseinheiten wie Audio Guide, Infoterminals und Bildermaschinen, bei deren
Umsetzung wurde, soweit realisierbar, Wert auf flache Informationshierarchien gelegt.

Der Audio Guide fur die Ausstellung zur Wiedergutmachung bietet dem Besucher wahlweise
sowohl einen allgemeinen Rundgang, die gezielte Adressierung einzelner Rdume und Objekte
nach seinem Wunsch sowie einen Rundgang mit vorab ausgewéhlten, d.h. besonders
empfohlenen Exponaten und Exponatensembles. An markierten Punkten sind auch zusétzliche, in
der Ausstellung nicht enthaltene Dokumente, Fotos oder Filme abrufbar.

Desweiteren finden sich Inszenierungen mit medialen Anteilen und Interaktive Anwendungen als
Teil gemischter Inszenierungen mit individualisierbaren Zugéangen.

Durch die Koppelungen von haptischen und virtuellen Interfaceanteilen sowie einer Vielfalt von
differenziert eingesetzten Ton- und Bildereignissen wurden unterschiedliche und
abwechslungsreiche Zugénge zu den jeweiligen Ausstellungsbereichen gestaltet.

Vornehmliches Kriterium bei ihrer Entwicklung war, dass sie einfach und eher intuitiv zu erfassen
sein sollten.

Der Verzicht auf eine Uberfrachtung mit Sinnesreizen und stattdessen eine Reduktion auf kleine
Ereignis- und Erkenntnisschritte bestimmten sowohl die medialen wie auch die inszenatorischen
Anteile in jedem Raum.

Ein nicht vorhandenes und doch als Schatten ,sichtbares” Hitlerbild oder eine Vitrine mit
beschlagnahmten, zuriickgegebenen und verschwundenen Gegenstédnden der judischen Familie
Herz stehen als Beispiel fur solche kleinen, nichtmedialen Inszenierungen.

Anhand einer (nachtraglich) im Raum des Oberkommandieren der Polizei eingebauten Bunkertir
mit einer durch ihr Guckloch zu betrachtenden Projektion des Films ,Bomben auf England” oder
mit einer Bilduberlagerung des Filmes ,Memory of the Camps” mit Fotos von zeitgendssischen
Besuchern des Films in einem Themenraum der Ausstellung zur Wiedergutmachung werden
Beispiele fur inszenatorische Koppelungen gezeigt, erstere Umsetzung steht auch fur die Technik
der gezielten ,Dislozierung”, aus beiden lassen sich sehr direkt Fragen und somit Grundlagen fur
weitergehende Gesprache ableiten.

Die Ausstellung wird von allen Altersgruppen besucht, das Wissensspektrum ist sehr

unterschiedlich, natlrlich auch der jeweils persdnliche Erfahrungsbereich, es reicht von Opfern und
Zeitzeugen Uber Lehrer, Polizisten oder Soldaten in der Ausbildung bis hin zu Jugendlichen und
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Schilern, mit sehr unterschiedlichem Geschichtswissen. Bei der Wahl der
ausstellungstechnischen Mittel wurde von vornherein Wert darauf gelegt, eine
,Ubermedialisierung® ebenso wie eine zu vordergriindige Inszenierung der Raume zu verhindern.
In der padagogischen Arbeit hat sich zudem gezeigt, dass Jugendliche nicht nur Gber mediale
bestimmte Vermittlungen zu erreichen sind.

Die Arbeit im Geschichtsort Villa ten Hompel wird sehr stark durch die didaktische Arbeit des
Mitarbeiterteams bestimmt, also gefihrte Begehungen fur Schulen, Behdérden, Kirchen und andere
Besuchergruppen jeglichen Alters und Interessenfeldes, zuséatzlich finden Vortrdge und
Sonderveranstaltungen statt, es gibt zahlreiche Publikationen und didaktisch aufbereitete
Arbeitsmappen, ausfillbare Arbeitsblatter und andere Textmaterialien.

Durch diese Arbeit, aber auch die zahlreichen gefihrten oder freien Besuchergruppen entstand der
Wunsch, die Ergebnisse, Erkenntnisse oder einfachen Besucherbucheintrdge der einzelnen
Gruppen auch fur zukiinftige Besucher verfigbar zu machen. Dies auch auf Grundlage der
Erkenntnis, dass sich so immer wieder neue Diskurse erdéffnen lassen.

Eine besondere Bedeutung kommt der letzten Station der Ausstellung ,Wiedergutmachung als
Auftrag® zu; hier findet sich der Brickenschlag zu aktuellen Problemen. Auch in anderen Landern
ist ,Wiedergutmachung“ ein Thema — Bestrafung und Verantwortlichkeit der Tater, Kompensation
und Anerkennung fir die Opfer bleiben aber haufig ungeldste Aufgaben.

Dieser, im Hausgebrauch auch ,Ergebnisraum® genannte, Ausstellungsbereich erméglicht
besonders gefluhrten Besuchergruppen eine Rickschau des Gesehenen und regt gleichzeitig eine
Ubersetzung in die Gegenwart an. Dazu finden sich verschiedene Installationen, im Kernpunkt
stehen zwei gegeniberliegende groRe Tafeln, einmal mit Bildern, einmal mit Begriffen, dazwischen
findet sich ein Zitat.

erinnern 1; bestrafen

by,
i

| 5 v
entschadigen 1‘ therapieren

AnalogeTafeln Text

82



Analoge Tafeln Bild

Die Entstehung dieser Tafeln ist etwas eigenwillig, da nicht gradlinig, sie waren eigentlich als
mediale, interaktive Einheit geplant, Budgetmangel gegen Ende der Ausstattungsarbeiten liell eine
Umsetzung in dieser Form nicht mehr zu. Um dem Raum aber trotzdem die geplante Ausrichtung
zu geben, wurde von uns mit Magnettafeln eine analoge interaktive Entsprechung entwickelt, die
trotzdem vielseitige Mdglichkeiten bietet, Fragen evoziert, Interferenzen zwischen den Tafeln oder
Anknupfungspunkte zum anderen Raumteil entstehen lasst. In der taglichen Arbeit und
Besucherreaktion hat sich diese Lésung mehr als bestétigt.

Die jetzt entwickelte digitale Anwendung sollte vor allem die erzielten Resultate speichern und fur
die weitere Arbeit verfugbar machen, sie nimmt auf einer Ebene Form und ldeen der ersten
Lésung auf, nicht um diese abzuldésen, sondern um sie zu erweitern, bzw. zu erganzen. So
erméglicht sie eine Vertiefung der Fragestellungen und antwortet mit weiteren Text- und
Bildmaterialien, die sonst in dieser Form nicht mehr in dem Raum unterzubringen wéren.
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Tafeln digital, 2 Screens, mit zuséatzlichem Informationsmaterial

Im Zusammenhang mit Uberlegungen zu einem mehrtégigen Besuch und Workshop mit einer
groRen Gruppe junger italienischer Gaste und der Dokumentation der Ergebnisse, kam die Idee
eines kleinen, separaten und unkontrollierten Kameraraumes auf, in dem sich Einzelne oder
Gruppen vor einer laufenden Kamera zur Ausstellung oder dem Workshop dufern konnten. In der
in der weiteren Planungsarbeit wurde dies, in Anlehnung an die gleichnamige Fernsehshow,
ironisch und auch auf das Ergebnis hin skeptisch , Big Brother Raum“ genannt.

2 1

Die Ubersetzung der aufgenommenen Kommentare ergab unerwartete Ergebnisse. Trotz teilweise
recht ,belebter* Aufnahmesituationen mit vielen Ablenkungen zeigten die Schiler eindrucksvolle
Einsichten in die thematische Problematik der Ausstellungen, die sie in konzentrierte
Formulierungen fassten.

In verschiedenen von uns im Vorfeld analysierten Serien von Aufnahmen einer professionellen
Fotografin, die Schilergruppen beim Besuch in Auschwitz zeigten, waren, entweder als
Hauptmotiv oder am Rande, immer wieder Schiler beim Fotografieren zu entdecken. Uns
interessierte die Frage: Was fotografierten sie? Wir gaben daher zwei kleine Digitalkameras an die
Besuchergruppen, verbunden mit der Vorgabe, zwei fur die jeweilige Person wichtige,
eindrucksvolle Situationen, Objekte 0.4. in der Ausstellung zu fotografieren. Die Kameras wurden
am Ende des Besuches eingesammelt und die Aufnahmen ausgewertet. Auch hier zeigten sich
aufschlussreiche Ergebnisse, die trotz der méglichen Unscharfe einer Interpretation Hinweise auf
abgelaufene Erkenntnisprozesse und Ergebnisse gaben.
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Die bereits vorgestellte mediale Umsetzung der Tafeln wurde nun um eine Prasentationsplattform
erweitert, welche die unterschiedlichen, teils medial aufbereiteten, Ergebnisse der
Besuchergruppen aufnimmt und nachfolgenden Interessenten, auch fiir eigene padagogische
Arbeit, mit Suchfunktionen zur Verfigung stellt. Gruppen, die mit eigenen padagogischen
Begleitern das Haus besuchen, arbeiteten teilweise mit anderen Dokumentationsmethoden, auch
davon kdénnen Ergebnisse in das System eingefligt werden.
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In der Entwicklung ist zur Zeit noch die Méglichkeit flr direkte Eintrage von Besuchern, allerdings

soll das klassische Besucherbuch nicht abgeschafft werden sondern als Alternative bestehen
bleiben.
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Digitaler Portratindex

Digital Portrait Index

Dr. Christian Bracht
Deutsches Dokumentationszentrum fur Kunstgeschichte
Bildarchiv Foto Marburg
Philipps-Universitat Marburg
Biegenstr. 11, D-35037 Marburg
Tel.: +49 (0) 6421-28 23600, Fax: +49 (0) 6421-28 28931
bracht@fotomarburg.de, www.fotomarburg.de | www.bildindex.de

Zusammenfassung:

Das seit Mai 2009 von der DFG gefdrderte Projekt "Digitaler Portratindex druckgraphischer
Bildnisse der Frihen Neuzeit" ist ein gemeinsames Projekt des Bildarchivs Foto Marburg und acht
weiteren Kooperationspartnern. Ziel des Vorhabens ist die sammlungsubergreifende virtuelle
Publikation und systematische ErschlieBung von Uber 200.000 druckgraphischen Portréts aus
sieben bedeutenden &ffentlichen Sammlungen.

Im Beitrag wird das im Mai 2009 begonnene ErschlieBungs- und Digitalisierungsprojekt im Kontext
forschungsbezogener Informationsnetze vorgestellt, unter dem zentralen Aspekt der
bibliothekarischen Normdaten. In Zusammenarbeit mit der Deutschen Nationalbibliothek in
Frankfurt/M. gelingt die Zuordnung samtlicher portrétierter Personen zur Personennamendatei
(PND). Durch die Verknupfung mit der PND ist eine sukzessive Vernetzung mit weiteren Portalen
moglich, wie etwa der "Deutschen Biographie", der Deutschen Digitalen Bibliothek, der Europeana
und auch mit Wikipedia.

Unter der Federfuhrung des Deutschen Dokumentationszentrums fur Kunstgeschichte — Bildarchiv
Foto Marburg startete im Mai 2009 ein von der Deutschen Forschungsgemeinschaft (DFG)
geférdertes Projekt, das die digitale Publikation und datenbankgestitzte ErschlieRung von Uber
200.000 druckgraphischen Portrats aus den Jahren 1450-1850 zum Ziel hat.

Das Portrat hat als eine der wichtigsten Kunstgattungen der Neuzeit vielfaltige Auspragungen
erlebt. FUr den interessierten Betrachter wie auch die kunsthistorische Forschung standen jedoch
eher das gemalte Bildnis oder die Skulptur im Mittelpunkt. Mit dem ,Digitalen Portratindex“ werden
druckgraphische Bildnisse, vor allem in Form von Kupferstichen, Radierungen und Holzschnitten in
den Fokus geriickt, wobei viele der Werke erstmals der Offentlichkeit vorgestellt werden. Dem an
der Portétforschung Interessierten standen bislang fast nur gedruckte Werke, wie z. B. Singers
,Allgemeiner Bildniskatalog"', zur Verfugung, die, mit Ausnahme des ,Katalogs der graphischen
Portrats* der Herzog August Bibliothek in Wolfenbiittel?, zumeist vor Jahrzehnten erschienen und
unbebildert sind. Unter der Bezeichnung ,Digitaler Portratindex druckgraphischer Bildnisse der
Frihen Neuzeit" wird der Kulturwissenschaft und der Offentlichkeit ein innovatives Instrument zur
Erforschung von Personen, Dynastien, Kirche, Stdnden und weiteren Institutionen und
sozialgeschichtlichen Zusammenhangen der Frihen Neuzeit zur Verfigung gestellt.

! Singer, Hans Wolfgang: Allgemeiner Bildniskatalog. Stuttgart 1967 (Nachdruck der Ausg. Leipzig 1930-1936).

2 Katalog der graphischen Portrits in der Herzog August Bibliothek Wolfenbiittel 1500-1850. Reihe A: Die Portritsammlung, bearb.
von Peter Mortzfeld, Bd. 1ff., Miinchen-London-New York-Oxford-Paris 1986ff. (bisher 48 Bande). 32 Abbildungs-, 11
Beschreibungs- und 5 Registerbande, Miinchen 1986-2007.
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Die druckgraphischen Bléatter stammen aus folgenden am Projekt beteiligten bedeutenden Museen
und Bibliotheken:

- Handschriftenabteilung der Staatsbibliothek zu Berlin — PreuBischer Kulturbesitz
(14.800 Blatter)

- Kupferstichkabinett der Kunstsammlungen Veste Coburg
(7.500 Bléatter)

- Portratstichsammlung der Universitatsbibliothek Leipzig
(7.500 Bléatter)

- Portratarchiv Diepenbroick im LWL-Landesmuseum fir Kunst und Kulturgeschichte Munster
(7.500 Bléatter)

- Germanisches Nationalmuseum Nurnberg
(10.000 Blatter)

- Osterreichische Nationalbibliothek, Wien
(130.000 Digitalisate von Druckgraphiken)

- Herzog August Bibliothek, Wolfenbuttel
(29.000 Digitalisate von Druckgraphiken)

Im Herbst 2009 begann die inzwischen abgeschlossene Digitalisierung der Bilder in hoher
Auflésung. Parallel dazu wurde in Marburg eine Arbeitsdatenbank, basierend auf der Software-
I6sung APS 2.0 (Advanced Publishing Service), aufgebaut, in der bestehende Datensétze aus den
einzelnen Institutionen und die Bilddateien zusammengeflhrt wurden. FUr bis dato noch nicht
katalogisierte Bilder werden durch studentische Hilfskrafte, verteilt auf drei Standorte Berlin,
Leipzig und Marburg, neue Datensédtze angelegt. Die inhaltliche ErschlieBung erfolgt mittels
kunsthistorischem und bibliothekarischem Normvokabular (AKL, PND, SWD), nach einem einheit-
lichen, fur alle verbindlichen Regelwerk und mit dem gemeinsam verwendeten Datenfeldkatalog
samt hinterlegtem Thesaurus. Der Feldkatalog beinhaltet u.a. Aspektfelder flr Inventoren
(Vorlagenkulnstler), ausfuhrende Kuinstler (Stecher, Drucker, Verleger), druckgraphische
Techniken, Datierung, Druckorte.

Die Ergebnisse werden in einer frei zugénglichen Bilddatenbank, die auf dem Server von Foto
Marburg als Subdomain des ,Bildindex der Kunst und Architektur® betrieben wird, veréffentlicht:
http://www.portraetindex.de bzw. http://www.portraitindex.de.

Die Méglichkeit der Zoom-Anzeige der hochauflésenden Digitalisate gestattet das detaillierte
Betrachten der Motive wie am Original, die hohe Auflésung erlaubt es, im Medium der
elektronischen Reproduktion sogar die feinen Unterschiede von Kaltnadelradierung und
Kupferstich kennerschaftlich festzustellen.

Eine Besonderheit des Projekts stellt die Kooperation mit der Deutschen Nationalbibliothek in
Frankfurt a. M. (DNB) dar, indem die druckgraphischen Portrats mit dem weit verbreiteten
Normvokabular der DNB, der Personennamendatei (PND), verknUpft werden. Die DNB stellte dem
Projekt 3,5 Mio. PND-Datensatze zur Verfigung, die mit dem Namensbestand des Portratindex
abgeglichen wurden. Nur die PND-Referenzierung gewahrleistet die eindeutige Identifizierung
einer dargestellten Person, die u. U. unter einer Vielzahl von synonymen Namensformen
Uberliefert sein kann. Da die PND-Datenséatze auch Varianten von Namen einer Person enthalt,
kénnen Nutzer des Webportals daher auch mit synonymen Namensformen multilingual
recherchieren: Die Suche nach ,Elisabeth of France" oder ,Isabelle de Bourbon* fihrt zielgenau zu
Abbildungen der Tochter Heinrichs V., die durch dynastische Heiratspolitik von der franzésischen
Prinzessin zur spanischen Kdnigin aufstieg.

Neben Namensvarianten enthalt die PND weitere wertvolle Informationen zu einer Person, wie
Lebensdaten, Berufe, Wirkungsorte, die flr ein Retrieval bei Foto Marburg aufbereitet wurden und
in der Online-Datenbank zur Verfligung stehen.
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Projekt begleitend wurde am Deutschen Dokumentationszentrum fur Kunstgeschichte — Bildarchiv
Foto Marburg Ende 2009 eine PND-Redaktionsstelle mit dem flr Projekte dieser Art
héchstmdéglichen Redaktionsstaus, eingerichtet, Uber die Personennamen und Personendaten in
die Uberregionale PND eingegeben werden. Hierdurch erhalt die PND einen beachtlichen Zuwachs
an Personennamen und Personendaten — erstmals aus dem Bereich der Bilddokumentation. Neue
Stammdatensétze zu dargestellten Personen werden in der Marburger Redaktionsstelle angelegt,
Zusatzinformationen zu Berufen oder Namensvarianten flieRen in einen bereits bestehenden PND-
Datensatz ein.

Die Referenzierung von Personennamen Uber die PND erméglicht nicht nur die eindeutige
Denotierung einer historischen Person, sondern gewahrleistet durch die systematische
VerknlUpfung mit den Informationsinfrastrukturen der Bibliotheken und OPACs Anschlisse an
européaische Informationsinfrastrukturen, wie etwa die European Digital Library, die Neue Deutsche
Biographie online oder Wikipedia, die das Bildangebot mit wertvollen Kontextinformationen
erweitern werden. Beispielhaft sei dies an Wikipedia aufgezeigt:

Personenbezogene Wikipedia-Artikel haben inzwischen eine PND-Referenz und sind auf diese
Weise mit der Mdéglichkeit ausgestattet, Literatur von und Uber eine Person im Katalog der DNB
suchen zu kénnen. Die Vernetzbarkeit auch weiterer, ganz unterschiedlicher personenbezogener
Materialien im Internet wird auf diese Weise méglich.

Der Bekanntheitsgrad des Portratindex kann erheblich gesteigert werden, wenn seine Besténde
nicht nur auf der gleichnamigen Webseite recherchierbar sind, sondern zusatzlich in die Wikipedia
eingebunden werden. Geplant ist daher die Lieferung von Metadaten und Bildern in Form einer
Bildspende an Wikimedia Commons, bei der die Digitalisate der einzelnen Partner, Zustimmung
vorausgesetzt, in bildschirmfilllender Auflésung (ca. 800 Pixel Kantenldnge) der Offentlichkeit zur
gemeinfreien Nutzung zur Verfigung gestellt werden (,Creative Commons License®). Vorrangig
sollen sie die lllustrierung von Wikipedia-Artikeln zu historischen Persénlichkeiten erméglichen. Mit
der Bildspende werden umfassende Metadaten geliefert, um das Bild als wissenschaftliche Quelle
abzusichern. Die Bildspende steht in Einklang mit der Berliner Erkldrung zum Open-Access von
2003.2 Das Portratindex-Portal bietet zudem Links in die Wikipedia, die (ber die PND-
Referenzierung die biographischen Artikel der Wikipedia ansteuern und die dort verflgbaren
Informationen direkt zuganglich machen. Umgekehrt werden Links von Wikipedia-Personenartikeln
neue Nutzer zum Portratindex-Angebot flhren.

Fur die Kulturwissenschaften und insbesondere die Kunstgeschichte bietet der ,Digitale
Portratindex* ein neues Instrument zur Erforschung des Portrats als einer der wichtigsten
Kunstgattungen der Epoche. Mit ihm kdnnen européische Bildnisse aus vier Jahrhunderten
sammlungsubergreifend nach Namen, Lebensdaten und Berufen von Dargestellten sowie nach
Kunstlern, druckgraphischen Techniken, Datierungen, Druckorten in einer Bilddatenbank kostenlos
online recherchiert werden. Die Ergebnisse der vielfaltigen Projektarbeiten finden Eingang in das
webbasierte Nachweisportal "Digitaler Portréatindex", flieRen aber auch an die einzelnen
Sammlungen in Deutschland und Osterreich zurlick, die somit ihre eigenen Informationsnetze
ausbauen und verbessern kénnen.

® Vgl. http://open-access.net/de/oa_informationen_der/maxplanckgesellschaft/berliner_erklaerung/
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Inventarisieren im Verbund -
die Kulturgenossenschaft digiCULT-Verbund eG

Cooperative inventory —
the culture cooperative digiCULT eG

Frank Duhrkohp
Verbundzentrale des GBV
Platz der Géttinger Sieben 1, 37073 Géttingen
Tel.: 0551 / 39-10405, Fax: 0551/ 39-13980
E-Mail: duehrkohp@gbv.de, Internet: http://www.gbv.de

Zusammenfassung:

Im Gegensatz zu den Bibliotheken, die schon seit einigen Jahren ihre Bestadnde elektronisch er-
fasst haben und die Titelaufnahmen Uber Nachweissysteme zur Verflgung stellen, steht eine sys-
tematische Inventarisierung in den Museen erst am Anfang. Einen wichtigen Beitrag hierzu hat das
Projekt digiCULT-Museen SH geliefert, indem es ein Gesamtkonzept zur Inventarisierung von Mu-
seen von der Erfassung vor Ort bis zur Publikation im Internet entwickelt hat. Dieses Projekt hat
sich Anfang 2010 in Form einer Kulturgenossenschaft verstetigt und stellt seinen Mitgliedern ein
vielféltiges, individuell gestaltbares Dienstleitungsangebot zur Verfligung.

Abstract:

Contrary to the libraries, which have already captured their inventory electronically and have pub-
lished their catalogs via the internet, the inventory in the museum is just at the beginning. For this
the project digiCULT supplied an important contribution by developing a concept from taking an
inventory locally up to publish the collections in the internet. This project has developed itself to a
culture cooperative at the beginning of 2010 and makes its members a various, individually shape-
able service available.

Der GBV ist Katalogisierungs- und Dienstleistungsverbund flr inzwischen Gber 400 wissenschaftli-
che Bibliotheken sowie fur Forschungseinrichtungen auf dem Gebiet der beteiligten Bundeslander.
Er férdert somit die kontinuierliche Weiterentwicklung neuartiger Bibliotheks- und Informations-
dienstleistungen und gewahrleistet einheitliche Standards der Bibliotheksautomation. Die Ver-
bundzentrale des GBV (VZG) ist Betriebs- und Dienstleistungszentrum des GBV. Sie betreibt das
zentrale Verbundsystem. Diese Verbunddatenbank ist Basis fur Katalogisierung, Online-Fernleihe
und Dokumentlieferdienste. Die VZG hat gemaR Verwaltungsabkommen die Aufgabe neuartige
Bibliotheks- und Informationsdienstleistungen zu entwickeln und anzuwenden. Dazu z&hlt nicht nur
die Unterstitzung der Informationsinfrastruktur fur Forschung und Lehre, d.h. nicht nur Nachweis
und Verflugbarkeit der Literatur, sondern auch des ,kulturellen Erbes”.

digiCULT Museen-SH

Eine der gréRten Aufgaben fir Museen und Sammlungen ist es, dieses kulturelle Erbe digital fur
viele verfugbar zu machen. Ein GroRteil der Sammlungen bleibt in Magazinen verborgen oder ist
nur kurze Zeit in Wechselausstellungen zu sehen. Hier setzte digiCULT im Jahr 2003 als Pilotpro-
jekt', unterstiitzt durch Férdermittel der Europaischen Union und des Landes Schleswig-Holstein,
mit seiner Arbeit an. So wurde in Kooperation mit den Museen in Schleswig-Holstein ein digitales
Gesamtkonzept zur Dokumentation der Museumsbestande entwickelt. Ziel war dabei nicht nur die
digitale ErschlieBung und Sicherung der Objekte vor Ort, sondern auch die Verdffentlichung der

! Projektseite http://www.digicult-sh.de (Stand: 29.01.2010)

89


mailto:duehrkohp@gbv.de
http://www.gbv.de
http://www.digicult-sh.de

Sammlungsobjekte in groBen Kulturportalen im Internet, die Kultur fir jedermann zuganglich ma-
chen und den Bekanntheitsgrad innerhalb Bildung, Wissenschaft und Tourismus steigern.

Wachsende kulturelle Vernetzung

Bedeutende Gemaélde- und Grafiksammlungen, Objekte zur Stadt- und Heimathistorie sowie See-
fahrts- und Marinegeschichte, imposante Mébelsammlungen, verborgene Schétze des Mittelalters,
zeitgendssische Skulpturen, Minerale und Fossilien, Zeugnisse der Archéologie, Volkskunde, Me-
dizin- und Technikgeschichte erblicken durch digiCULT das virtuelle Licht der Welt. digiCULT hat
somit den Paradigmenwechsel von der klassischen Karteikarte zu digitalen Archiven und virtuellen
Kulturlandschaften im Internet herbeigefihrt. Die Nachfrage nach den Objekten im Internet sei seit
Projektbeginn enorm gestiegen. Das mehrsprachige Museumsportal Nord von Schleswig-Holstein
und Hamburg? verzeichnet etwa 26 Millionen Zugriffe pro Jahr. Die Tendenz ist steigend.

MUSEEN SCHLESWIG-HOLSTEIN & HAMBURG
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digiCUuLT
Museen ScHLESWIG-HousTEN

Die hier prasentierten Cbjelte wurden im Rahmen des
Projektes DigiCult Museen SH erfasst,
Gefgrdert durch EU- und Landesmittel aus dem
Zukunftsprogramm Schleswig-Holstein

Abbildung: Portal Museen-Nord (Screenshot)

Nach dem Start mit neun Pilotmuseen im Jahr 2003 arbeiten heute tber 70 Museen und Samm-
lungen aus Schleswig-Holstein und Hamburg, darunter auch die Stiftung ,Museen zur Hamburgi-
schen Geschichte” mit der digiCULT-Software und nehmen das Dienstleistungsangebot in An-
spruch. AuRerdem ist der Museumsverband Saarland mit ausgesuchten Pilotmuseen beteiligt. Die

2 http://mww.museen-nord.de (Stand: 29.09.2010). Der Museumsverband Saarland betreibt mit dem Portal Museen im
Saarland (http://saarland.digicult-museen.net (Stand: 29.09.2010)) eine eigenes Portal. Das Portal Museen im Freistaat
Tharingen soll Ende 2010 frei geschaltet werden.
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teilnehmenden Museen erfassen ihre Objekte digital, die dann im Internet im Museumsportal Nord
und durch die standardisierte Weitergabe in nationalen und internationalen Kultur- und Wissen-
schaftsportalen wie BAM, Prometheus, MICHAEL, Europeana veréffentlicht werden. Uber 100.000
Objekte wurden so bereits digital aufgenommen. Auf der ,Europeana“® werden im Rahmen der
stetig steigenden wachsenden kulturellen Vernetzung bis Ende 2010 Uber 10 Millionen Kulturob-
jekte aus Europa verfugbar sein. Mit dem im Aufbau befindlichen nationalen Wissenschafts- und
Kulturportal, der ,Deutschen Digitalen Bibliothek (DBB)“, die 2012 an den Start gehen soll, arbeitet
digiCULT bereits zusammen®*.

Das digiCULT-Gesamtkonzept

Um die digitale Dokumentation der Museen sowie die nationale und internationale Vernetzung zu
unterstitzen, hat digiCULT Lésungen fir Software-Module und IT-Infrastrukturen entwickelt, Ob-
jekt-, Vokabular- und Kunstlerdatenbanken aufgebaut, betreibt einen Portalserver und berat die
Museen in allen Fragen der Inventarisierung und Digitalisierung.

Die Software besteht aus drei Modulen: digiCULT.DokBase fir die lokale Erfassung, digi-
CULT.xTree, ein webbasiertes Verwaltungsmodul fir die zentrale Vokabularhaltung und Normda-
tenabstimmung sowie digiCULT.meta, eine zentrale Metadatenbank als Container fir alle zu verof-
fentlichenden Daten aus den lokalen Erfassungsdatenbanken. Zukinftig wird digiCULT.DokBase
um die webbasierte Version digiCULT.web, die sich im Teststadium befindet, erweitert.

digiCULT.DokBase und digiCULT.web: Erfassung leicht gemacht

Mag. Mr.* itemp4?861 l'ChjékHjez' 1| Kragenflasche 'Jl.'nz'.:fl— ___j _.._r_J ‘_—_Q_I mediEnme . MNeu 1_tﬂ_j
| Grunddaten 1 l Grunddaten 2 ‘ Restalriennag ] Literatiy ] Ausstelung i Medien 1 I-Iish:yr's-' ] : .
Inv. Py iEomzsT woobkibese| | Zusabainfar [ —
ake Irme, Mr. i— Obyktbez, olt: ITunkrug {kragenfasche) B obiekt gesshen
WM Hild anzzigen:

Fundort(-platz: ]HH Dhlsd:IrF 12

Lan: 1 Lat: i ] Bezugesyatem: 1 v v .'vj

Behund: i Graburl;sh:ln'pugn:: =

Fundumetinde: i . Furddatum [T/M)): 1_‘- r‘ r‘“—_

Frder: ]ﬁm Planquadrat: ]—

Planum: f——_ﬂ———ﬁ

Tefe sdhiniet:

Lagebeschrei, iﬂhlsdaner Friedhofogel anda
_;r_] Material: Tan
li Technk: alfgebawr, gebrannk, gerkat L
__'r_J Maba: H: 13 cm, D: 9,6 e, (3¢ 268 gr —
7| o=t Epochen:  Meolkhikum Dakisrung Harstzlung: 21
7| kulbrgruppen: Trichkarbacherkultr von (- Bis (0 | -q000 | -Zam
1| sachanope; artd,oatbest: [ 0]
_.'L] Herstellurgsart: Arrretkung Datisnng:
| SanaturMarke: |
__'_r_] Stamdort: Archdolagische Sammlung|Davsrausstalung (2009) Tad ES|ivoribargshander

ardort)
Zugangsart: . erworben durch: r_‘_“‘—_ﬁ_ﬂ_‘—__j ‘i_j

ZUgang van: i > Nmi Tugangsdatum CTIMET): ]_A]’_h
Preis: i_ﬂ ]_*j

mitEld | e Tet | Varffartlichen im Intemst schrelaihe: [enpd7eel =

Abbildung: Erfassungsmaske digiCULT.docbase (Screenshot)

http /iwww.europeana.eu (Stand: 29.09.2010)
d|g|CULT ist in der ad-hoc-Gruppe der Bund-Lander-Fachkommision der DDB vertreten und wird - vertreten durch die
Stiftung Hamburgische Geschichte - Mitglied im Kompetenznetzwerk der DDB.
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digiCULT.DokBase bietet eine anwenderfreundliche Lésung zur Inventarisierung und wissen-
schaftlichen SacherschlieRung durch eine einfache Handhabung und ermdéglicht einen schnelleren
Arbeitsablauf bei der Dokumentation durch zur Verfligung gestellte und mit Normdaten abgestimm-
te Vokabulare. Spartenspezifische Erfassungsmasken werden individuellen Nutzerbedurfnissen
angepasst. Die auf MS-Access basierende Software kann als Einzelplatz- oder Terminalserver-
Ldsung installiert werden.
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Abbildung: Prototyp Erfassungsmaske digiCULT.web

Mit der zukinftigen Software digiCULT.web lasst sich die Erfassung von Daten durch eine einfa-
chere IT-Infrastruktur erleichtern. Die webbasierte Software ist Betriebssystem unabhangig, so
dass mit einer Internetverbindung Uber Browser jederzeit und an jedem Ort Zugang zum Webser-
ver gewabhrleistet ist. Die Museen werden somit von Datensicherung und Updates der Software
entlastet. Das Datenmodell orientiert sich an museumdat/LIDO und dem CIDOC CRM-Core. Eine
serviceorientierte Architektur (SOA) ermdglicht den Zugriff auf andere Wissensressourcen.

digiCULT.meta: Daten sammeln und vernetzen

In dieser Metadatenbank werden die XML-Daten aus den lokalen Erfassungsdatenbanken ge-
sammelt. digiCULT.meta dient zugleich als Datendrehscheibe, von der aus die Daten mit regiona-
len, nationalen und internationalen Kultur und Wissenschafts-Portalen vernetzt werden kénnen.
Bestandteil von digiCULT.meta ist der Akkumulator. Dieser reichert die Objektdaten automatisch
mit Vokabulardaten aus digiCULT.xTree an. So kann sichergestellt werden, dass die Begriffe auch
Uber Synonyme und anderssprachige Bezeichnungen auffindbar sind. Im Test befindet sich mo-
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mentan eine multilinguale und semantische Suchmaschine, die ab 2010 erstmals in Museumspor-
talen freigegeben wird.

Damit Inhalte und IT-Produkte laufend aktuellen Benutzerbedlrfnissen und Erfordernissen ange-
passt werden kénnen, arbeitet digiCULT mit nationalen und internationalen Entwicklungsgruppen®
zusammen. Die Ergebnisse werden den Museen und Sammlungen zur Nutzung zur Verfigung
gestellt. Fortbildungen und Anwenderschulungen unterstitzen die Digitalisierungsarbeit vor Ort
und sorgen fur die Weiterqualifizierung von Museumsmitarbeitern.

digiCULT.xTree: Wissen strukturieren

Mit digiCULT.xTree werden die Vokabulare zentral auf einer webbasierten Thesaurusdatenbank
verwaltet, dabei werden neueste Dokumentations-Standards bertcksichtigt. Auf die Vokabulare
kann per Webservice aus anderen Anwendungen zugegriffen werden. Mit Hilfe von Redaktions-
tools kdénnen die Vokabulare ortsunabhangig gepflegt werden. Zusatzdaten zu den Vokabularbeg-
riffen wie Verweise und Synonyme sowie biografische Personaldaten kénnen vom Webportal aus
aufgerufen werden.
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Abbildung: Ansicht digiCULT.xtree (Screenshot)

° digiCULT beteiligt sich an der Fachgruppe Museumsdokumentation des Deutschen Museumsbundes und arbeitet eng
an der Entwicklung des internationalen Museumsstandard LIDO mit.
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GBV-digiCULT

Die Verbundzentrale kooperiert seit einigen Jahren eng mit digiCULT und stellt dem Projekt die
technische Infrastruktur fUr den Betrieb des Webportals sowie des zentralen Metadatenservers zur
Verfugung. Im Rahmen dieser Kooperation betreibt die VZG mit GBV-digiCULT® eine Datenbank
zum Nachweis von digitalem Kulturgut. Zurzeit befinden sich in der Datenbank ca. 25.000 Daten-
satze digitaler Objekte aus etwa 45 Museen des Museumsportals Nord der Lénder Schleswig-
Holstein und Hamburg sowie ca. 2.000 Datensatze aus dem Virtuellen Antikenmuseum (Viamus)
des Archéologischen Instituts der Universitat Goéttingen. Der Nachweis eines digitalen Objektes ist
mit dem entsprechenden Quelldatensatz des Ursprungsportals verlinkt, so dass direkt auf die dort
zur Verfugung stehenden Informationen zugegriffen werden kann. GBV-digiCULT wird durch den
Nachweis von Bestédnden weiterer Kulturinstitutionen sténdig erweitert.

Suchen | Suchergebnis | Erweiterte Suche | Zwischenahblage | Hilfe Ll
= = ISuchen [uncd] j I [ALL] Alle Worter ;I sortiert nach I Datierung 'l
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|p|aton Suchen | I Unscharfe Suche

Berutzerkennung: ¥ IG | AbmeldenDsatenbankmenii

ichte | Kurzliste | Titelanzeige

Erster | Votheriger |12 |34 |56 |7 89| Nachster | Letzter |
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Inventarnummer: ANZF
Copyright: Archiologisches Institut der Universitat Gittingen
Sammlung: “Wiamus - Gipsabgisse in der vituellen Antikensammlung des archaologischen Instituts Gottingen
Klassifikation: Rundplastik (Gattung), Partrat (Untergattung), mannlich (Geschlecht)
Material: Gips
Material des Originals: Marrnor
Ort(e): Gittingen
Anmerkung: Literatur zum Criginal: R.Boehringer, Platon (1935) 21 1. Nr. 8 Taf. 55-59.- Poulsen, Portr. Grecs 31 ff. Mr. B Taf. 6.- Richter, Portraits Il 167

Mr. 17 Abb. 948-950.
Autbewahrung des Originals: Ny Carlsbery Glyptotek, Kopenhagen, Danerark, 2553
Herkunft des Abgusses: unbekannt, 1968, Ny Carlsberg Glyptotek Kopenhagen, Mit Mitteln der Gottinger Akadermie der ¥Wissenschaften
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Sekundirliteratur: Suche nach Sekundérliteratur im Gk
Digitales Objekt: http:#opakniedersachsen.defresolvefarchindeu_viamus_1170

http:viamus. uni-goettingen. dedftimmdb/dsinglelternyiew/? Inventamumrmer=A+1127

Bild 1: Bildnis des Platon | Bild 2: Bildnis des Platon | Bild 3: Bildnis des Platon | Bild 4: Bildnis des Platon | Bild 5 Bildnis des Platon
[Gratansicht]

ETEy  [Uber den Zitierlink kannen Sie diesen Titel als Lesezeichen ablegen oder weiterleiten]

Abbildung: GBV-digiCULT (Screenshot)

Gemeinsam arbeiten die VZG und digiCULT aufRerdem in enger Kooperation mit der Thuringi-
schen Universitats- und Landesbibliothek in Jena auRerdem an einer Konzeption zur Speicherung
der Masterdigitalisate der beteiligen Museen und Sammlungen’.

Vom Projekt zur Genossenschaft

Da das Projekt im Herbst 2010 auslauft, musste mit den jetzigen und zukiinftigen Mitgliedern und
Partnern eine institutionelle Rechtsform gefunden werden, die einen dauerhaften wirtschaftlichen
Betrieb gewahrleistet, damit die Weiterfihrung der bisherigen Dienstleistungen und der Support fir

2 http://gso.gbv.de/xslt/LNG=DU/DB=1.25/
’ Softwarekern dieser Entwicklung ist das Dokumentenmanagementsystem MyCoRe.
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die aufgebaute IT-Infrastruktur sowie fir die entwickelten Software-Module von digiCULT sicher-
gestellt werden kann.

Nach der Novellierung des Genossenschaftsgesetzes (GenG) 2006 wurden insbesondere die Be-
lange von Kulturgenossenschaften berticksichtigt, so dass diese Rechtsform flr einen Kulturver-
bund mit den genannten Zielen den am besten angepassten rechtlichen Rahmen bot und eine
flexible, an den Bedurfnissen der Mitglieder orientierte Gestaltung ermdglichte. Somit wurde die
Verstetigung des Projekts digiCULT durch die Grindung der Kulturgenossenschaft digiCULT-
Verbund eG. vollzogen. Die in der Satzung definierte Férderung der kulturellen und wissenschaftli-
chen Belange der Mitglieder ist Zweck und Gegenstand der Genossenschaft. Sie verfolgt somit
gemeinnutzige Ziele fur Kultur, Forschung und Bildung. Die Verbundzentrale des GBV wird der
technische Dienstleister dieses Museumsverbundes.

Museumsportal Museumsportal Museumsportal GBV-digiCULT
Nord Saarland Thiiringen
Prometheus Europeana
Bildarchiv
BAM-Portal HaH - Deutsche Digitale
digiCULT Bibliothek (DDB)
Verbund

Landesverband
Rheinland (LVR)

Michael

Museen der
Foto Marburg GroBregion

Museums- Museums- Stiftungs- Museums- Uni
verband SH verband SR museen HH verband TH Greifswald

| Mus. A ” Mus. B | | Mus. C ” Mus. D | | Mus. E || Mus. F | | Mus. G || Mus. H | |SamI.X ” SamI.Yl

Bildindex

Abbildung: Struktur des Museumsverbundes mit Kooperationspartnern

Die Finanzierung der Genossenschaft wurde auf méglichst viele Schultern verteilt. Das Gebuhren-
konzept fur die beteiligten Museen und Sammlungen bericksichtigt die GréRe und Wirtschaftlich-
keit der Mitglieder. Die bisher am Projekt beteiligten Bundeslénder Schleswig-Holstein, Hamburg
und Saarland haben eine Finanzierung Uber eine Rahmenvereinbahrung mit der Genossenschaft
und der Verbundzentrale angekindigt. Der Freistaat Thuringen hat seinen Beitritt zur Rahmenver-
einbarung bereits in Aussicht gestellt. Eine Anfrage aus Mecklenburg-Vorpommern liegt bereits
vor.

Hunderttausende von Museumsobjekten, teils in Ausstellungen der einzelnen Hauser dem Besu-
cher vor Ort erschlossen, teils in Magazinen schlummernd, sind authentische und einzigartige
Zeugen. Dieses Erbe mit den technischen Mdglichkeiten der heutigen Informationsgesellschaft zu
sichern und zu verbreiten und damit den Wert dieses Erbes und der ihn verwaltenden Institutionen
zu steigern, ist die zentrale Aufgabe der digiCULT-Verbund eG.
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Synergies in user-oriented and web-based communication of museums.
Outline for museums in Thuringia
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Cindy Mayas, Frank Scrock, Philip Siefer, Andreas Vogel
Fachgebiet Medienproduktion, Fachgebiet Grafische Datenverarbeitung
Technische Universitat limenau
Tel.: [03677 69 4675], Fax: [03677 69 4677]
andreas.vogel@tu-ilmenau.de, r.brecht@tu-ilmenau.de

Zusammenfassung

Museum goes online - Museen betreten in ihrer externen Kommunikation das fiir sie fremde Areal
des Webs. Studien an der Technischen Universitat analysieren die aktuelle webbasierte Museums-
kommunikation hinsichtlich der Kriterien Inhalt, Funktionalitédt und Usability. Aus den Ergebnissen
systematisch abgeleitete Konzepte wurden am Beispiel eines Museumsportals fur Tharingen und
einzelner Webauftritte Thiringer Museen umgesetzt.

Abstract

Museum goes online - museums act within the unknown field of web for external communication.
Studies at limenau University of Technology analyse the current web-based communication in
reference to the criteria content, functionality and usability. Concepts derived from the results were
implemented in a web portal and websites for museums in Thuringia.

Spannungsfeld: Museumsalitag und Web2.0

Europeana, Kulturportal Deutschland oder Museumsportal Berlin sind nur wenige Beispiele fur die
zunehmende Verdichtung einzelner Prasenzen zu gemeinsamen Plattformen im Web. Mit nur
wenigen Klicks eréffnen sich fir den Nutzer vielféltige Informationen. Diese Entwicklung stellt
kleine wie groRe Museen vor gro3e Herausforderungen, denn sie missen sich an diesen Trend
anpassen, um langfristig alle Besuchergruppen ansprechen zu kdénnen. Eine Vernetzung der
Einzelangebote vergréfiert nicht nur die erreichte Zielgruppe, sondern auch den Mehrwert und die
Sichtbarkeit fur die Nutzer und die einzelnen Anbieter.

Trotzdem treten zahlreiche Museen im Web, auch bedingt durch knappe Personal- und Budget-
ressourcen, eher heterogen und voneinander losgelést auf. Diese Situation kénnte durch eine
starkere Nutzung von Potentialen flr Synergien in der webbasierten Kommunikation verbessert
werden.

Die Erwartungen der Nutzer von Onlinediensten orientieren sich an ihren Erfahrungen im Web
(Nielsen 2006). Vor allem die weit verbreiteten Web2.0-Anwendungen, die sich durch ihre inter-
aktiven und kollaborativen Elemente vom klassischen einseitigen Informationsangebot im Web
unterscheiden, werden fur die Nutzer zur Gewohnheit. Die Akzeptanz eines Webangebotes wird
dabei vor allem durch das inhaltliche Angebot, die Funktionalitdt der Angebote sowie ihrer
Gebrauchstauglichkeit bestimmt. Die asthetischen Aspekte spielen dabei auch eine Rolle, sie
stehen in dieser Arbeit allerdings nicht im Vordergrund.
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Im Zentrum jeder Website steht der angebotene Inhalt. Zuganglich wird dieser Inhalt dem Benutzer
erst durch die angebotene Funktionalitdt. Die Funktionalitat einer Website wird vor allem durch
die folgenden vier Bereiche charakterisiert:

Suche: Funktion zur direkten Ermittlung eines bestimmten Inhalts, wie eine
erweiterte Suche oder eine Suche mit Autovervollstandigung.

Browsen: Funktion zum Stébern im Informationsangebot der Website, zum Beispiel
durch eine geografische Umkreissuche oder Bildergalerien.

Kollaboration: Anwendungen zur Zusammenarbeit der Nutzer, beispielsweise zur

Weiterempfehlung von Museen an Freunde.
Personalisierung: Mdglichkeit der formalen oder inhaltlichen Anpassung der Website auf
individuelle Bedurfnisse, zum Beispiel das Anlegen einer Favoritenliste.

Die Usability ermdglicht schlieRlich durch eine gebrauchstaugliche Gestaltung der Website, dass
die Funktionen bedienbar sind und die gewtinschten Inhalte vom Nutzer gefunden werden kénnen.
Wie in Abbildung 1 gezeigt, bauen diese drei Elemente einer Website stets aufeinander auf und
bedingen sich gegenseitig, unabhéngig von der GréRe der einzelnen Website oder des Portals.
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Abbildung 1: Zusammenspiel von Inhalt, Funktionalitat, Usability im Web

Basierend auf diesem grundséatzlichen Aufbau von Websites und den beschriebenen Gegenséatzen
zwischen der webbasierten Museumskommunikation und den Erwartungen der Nutzer lasst sich
die Hypothese ableiten, dass Museumswebsites und -portale im inhaltlichen, funktionalen und
ergonomischen Bereich grol3e Verbesserungspotentiale aufweisen. Um diese Hypothese auf natio-
naler und internationaler Ebene zu prifen wurden an der Technischen Universitat limenau auf den
zwei Ebenen Museumswebsites und Museumsportale unterschiedliche Studien durchgefuhrt:

Die Museumswebsites wurden in zwei Fallstudien analysiert. Der Schwerpunkt der ersten
Studie (Fiedler 2009) lag auf der inhaltsanalytischen Untersuchung und heuristischen Eva-
luation von 30 Webaulftritten internationaler Museen. Aus den analysierten Inhalten wurden
anschlieRend Themenbereiche extrahiert. Erganzt wurde diese Studie mit einem Vergleich
der Funktionalitat von 15 Websites nationaler und internationaler Museen anhand von 32
Parametern aus den Bereichen Suchen, Browsen, Kollaboration und Personalisierung
(Scrock 2010, Siefer 2010).

Dartber hinaus wurden die spezifischen inhaltlichen Anforderungen an Museumsportale
in zwei Fokusgruppen (Siefer 2010) ermittelt. Wahrend die erste Gruppe die jungere beson-
ders internetaffine Zielgruppe unter 30 Jahren représentierte, wurden fur die zweite Fokus-
gruppe museumserfahrene Teilnehmer Gber 50 Jahren ausgewahlt. Auch fir die Portale
wurden abschlieflend die existierenden Funktionalitdten von 30 allgemeinen Portalen, sowie
internationalen, nationalen und landesweiten Museumsportalen miteinander verglichen.
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Fallstudien: Museumswebsites

Inhalt

Aus den Inhaltsanalysen konnten 40 verschiedene typische Inhalte fir Museumswebsites abgelei-
tet werden, die sich in Ubergeordneten Themenbereichen zusammenfassen lassen. Dazu gehéren
neben Besucherinformation, Ausstellungsinformation und Sammlung auch die Museumspéadagogik,
Museumsorganisation und Veranstaltungen sowie ein Onlineshop (s. Abb.2). Zuséatzlich enthalten
viele Websites einen aus der Hauptnavigation ausgelagerten Utility-Bereich mit weiteren Informa-
tionen zur Website und Kontaktmdéglichkeiten.

Besucherinformation Ausstellungen Sammlung Veranstaltungen
Adresse Dauerausstellungen Objektdatenbank Veranstaltungsdatenbank
Anfahrt / Anreise Sonderausstellungen
Feiqelbin V?rsch.au Museumsorganisation Utility-Bereiche
Stadtplan Riickblick M tell P
Offnungszeiten Web-Ausstellungen yse:umsv.ors — resse

) S Leitbild / Ziele Site Map
Hinweise fir Menschen .
mit Behinderung . . Museumsarbeit Suche
T ieprels Museumspéadagogik Teamvorstellung Impressum

Lehrerbereich Kontaktinformationen Kontakt

Raum- / Gelandeplan
Besucherhinweise

Schiilerbereich

Spenden / Sponsoring

(Tourismus-Veranstalter)

Lernaufgaben Mitgliedschaft

Gastronomie

Materialdownloads 5 i .
Gruppenangebote Fordervereine Onlineshop
(Flihrungen, etc.) Produkt- / Kunden-
Selbstgefiihrte Touren Datenbank

(Audio Guide, Podcast)

Abbildung 2: Themenbereiche von Museumswebsites (nach Fiedler 2009)

Funktionalitat

Diese Vielzahl an Inhalten erfordert auch auf Einzelseiten von Museen den Einsatz von explora-
tiven Funktionen, wie Suchen und Browsen, sowie kollaborativen und personalisierenden Anwen-
dungen, die dem Nutzer den Zugang zum Inhalt erleichtern. Die Ergebnisse der Studien zeigen,
dass deutsche Museen im internationalen Vergleich vor allem Defizite in den Bereichen Suchen,
Kollaborieren und Personalisieren aufweisen (s. Abb. 3). Diese Tendenz konnte insbesondere auch
fur die Tharinger Museen bestéatigt werden.

Suchen

Browsin . o
& Einzelmuseen Thiiringen

. Einzelmuseen national
Kollaborieren
W Einzelmuseen international

Personalisieren

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Abbildung 3: Haufigkeit der angebotenen Funktionen auf Einzelseiten von Museen (nach Scrock 2010)
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Usability

Die Besonderheit von Museumswebsites besteht unter anderem in dem hohen Anteil an einmali-
gen Nutzern, die ihren Museumsbesuch planen. Die Gebrauchstauglichkeit der Museumswebsites
ist daher wesentlich von der Steuerbarkeit des Navigationsdialogs zur schnellen Orientierung
zwischen den Inhalten und Funktionen abhangig. Die verschiedenen Handlungsziele der Nutzer
sollten in nur wenigen Arbeitsschritten erreichbar sein (DIN EN ISO 9241-110). Unter diesem Aspekt
werden aus der DIN EN ISO 14915-1 zur Software-Ergonomie fir Multimedia-Benutzerschnitt-
stellen die in Abbildung 4 gezeigten Empfehlungen extrahiert.

Struktur des Inhalts Design des Inhalts

Scanbarkeit der Information Modularitét

Navigation zwischen den Seiten Visuelle Hierarchie

Eindeutiger Navigationsfluss Abwechslungsreiche Prasentation
Moglichkeit des Zuriickgehens Beriicksichtigung von Interkulturalitat

Schnelle Erlernbarkeit
Mdoglichkeit verschiedener Navigationswege
Wiederkehrender Navigationsablauf

Abbildung 4: Usability-Aspekte eines Webauftritts von Museen

Die Evaluation der Museumswebsites anhand dieser Kriterien hat gezeigt, dass auch die ergono-
mischen Anforderungen der Nutzer noch nicht auf allen Museumsites bertcksichtigt werden. Zen-
trale Verbesserungspotentiale weisen vor allem die Scanbarkeit der Information und die schnelle
Erlerbarkeit auf, die durch eine visuelle Uberfilllung der Seiten und eine mangelnde Orientierung
der Seitenstruktur an den Nutzerinteressen eingeschrénkt werden.

Lésungsbeispiel

In den analysierten Websites der Museen zeichnen sich immer wieder Ahnlichkeiten hinsichtlich
ihrer inhaltlichen und funktionalen Gestaltung sowie deren Kombination ab. Die folgende Ubersicht
fasst Losungsbeispiele fur passende funktionale Zugange zu den inhaltlichen Themenbereichen
zusammen (s. Abb. 5). Zum Beispiel kann die Information Uber Eintrittspreise mit einem Ticketshop-
System oder die Ausstellungsinformation mit Videos oder einem Ausstellungsblog ergénzt werden.

Besucherinformation Ausstellungen Sammlung Veranstaltungen
Einflihrungsvideo Videos zur Ausstellung Microsites Sharing
Ticketshop Onlineausstellung Audio- / Videobeschreibung Erinnerung (Mail)
Audio Guide Beispiele Microsites A Closer Look Bildergalerie
Rdume / Geldnde interaktiv Zoomtools Personalisierung Live-Stream
Routenplaner VR-Panoramen Sharing Video-Stream
FAQ Ausstellungsblogs Applikationen
Downloads E-Commerce Utility-Bereiche
x\:{ek;cams Museumspadagogik 6\‘/’_‘;{“"?'5
-Panoramen ikipedia i
Microsite VIKIPS Onlineshop
Timelines
Lernplattform E-Posteards . .
Kreativ-Plattform : nicht eingeordnet
- ) Web-Widget
Online-Spiele 3D-Welten
Live-Stream News/Feeds
Podcast Museumsorganisation Community
Videos Videge Kinder-/ Familienseiten
Wettbewerbe Online-Spende Screenreader
Gewinnspiele Blog(s) Memory-Book

Wizard

Abbildung 5: bewahrte Losungen fiir funktionale Zugéange in verschiedenen Themenbereichen
(nach Fiedler 2009)
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Basierend auf diesen Forschungsergebnissen entstanden an der Technischen Universitat limenau
bereits Lésungen flr einzelne Museen wie die Meininger Museen (www.meiningermuseen.de) und
das Tharinger Landesmuseum Heidecksburg in Rudolstadt (www.heidecksburg.de). Dabei wurden
insbesondere auch das Leistungsvermégen der Museen sowie die spezifische Zusammensetzung
des Zielpublikums bertcksichtigt.

Fallstudie: Museumsportal

Inhalt

Ein Museumsportal kann Uber die Vernetzung der Information mehrerer Museen verschiedene
Angebote, wie einen Routenplaner oder einen Kunstfihrer, generieren. Diese 6rtlichen, zeitlichen
oder thematischen Verbindungen zwischen den Museen bilden fir den Nutzer einen erheblichen
Mehrwert gegenUber Websites von Einzelmuseen. Resultierend aus der Anforderungsanalyse mit
Museumsbesuchern unter Berlcksichtigung von typischen Anwendungsszenarien wurden die in
Abbildung 6 dargestellten Inhaltsangebote auf Portalen favorisiert.

User generated Content Suchkriterien Erlebnisplanung
Berichte Datum Wanderroute
Flihrungen Ort Fahrradtour
Bewertung von Berichten Stadtetour

Browsing Kriterien
Museum generated content Timeline flr Ausstellungen
PDF Fiithrung Foto Show

Abbildung 6: Nutzer-Praferenzen fiir Inhalte von Museumsportalen (nach Siefer 2010)

Funktionalitat

Die Unterstutzung der explorativen und Social-Network-Funktionen ist ein zentrales Merkmal von
Portalen. Vergleichbar mit der Entwicklung der Museumswebsites weisen diese Funktionen auch
bei Museumsportalen noch Verbesserungspotentiale auf. Insbesondere die Social-Network-Funk-
tionen zur Kollaboration und Personalisierung sind nur gering ausgepragt (s. Abb. 7). Auch interna-
tionale Museumsportale nutzen im Vergleich zu allgemeinen Kontakt- oder Veranstaltungsportalen
bisher kaum Social-Network-Funktionen, um den Nutzer an das Portal zu binden.

Suchen .
‘ Thiiringer Museumsportal
T natonale/lanieseit
Museumsportale
Kollaborieren I B Museumsportale International
.. M Portale allgemein
Personalisieren _
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Abbildung 7: Haufigkeit der angebotenen Funktionen auf Portalen (nach Scrock 2010)
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Usability

Fur die einzelnen Museen erhéht die Vernetzung in einem Portal die Sichtbarkeit, denn sie kénnen
schneller und einfacher von den Besuchern gefunden werden. Hauptziel des Portalnutzers ist es,
einen Uberblick Uber die Angebote der Museen zu erhalten und zwischen diesen zu vergleichen. In
Ergédnzung zu den Regeln fur Museumswebsites ist daher fur die Orientierung in der Vielfalt der
Information auf Portalen eine Ubersichtliche Seiten- und Navigationsstruktur, die insbesondere
Funktionen zum Suchen und Browsen unterstitzt, zu beachten. Um diese Anforderungen Uber-
prafen zu kénnen, wurde ein Usability Test fir Museumsportale entwickelt, der bereits in der
Konzeptionsphase von Museumsportalen zur Integration der Nutzersicht eingesetzt werden kann.

Lésungsbeispiel

Eine weitere Besonderheit von Portalen besteht darin, dass hierflr unterschiedliche Mitarbeiter mit
verschiedenen Vorkenntnissen Inhalte einpflegen mussen. Dieses Ldsungsbeispiel bezieht sich
daher nicht nur auf das Frontend eines Portals, sondern auch auf das Backend und das dafir ein-
gesetzte Content Management System. Um eine sichere und einfache Datenpflege zu gewahr-
leisten muss ein geeignetes Content Management System folgende Eigenschaften aufweisen:

e Import von Museumsinformation mittels eines Metadatenschemas, wie dem von Scrock
beschrieben XML Schema MuseumML (Scrock 2010) zum standardisierten Import von
Offnungszeiten, Adressen, Veranstaltungsterminen und Eintrittspreisen,

¢ Mdoglichkeit der Integration von reprasentativen Ausstellungssticken, die mittels Formaten
wie museumdat und LIDO beschrieben werden,

¢ Funktionen zur Automatisierung des Datenabgleichs zwischen Museumsdaten und
Museumsportaldaten, so dass Mehrfacheingaben vermieden werden,

¢ Bereitstellung der Daten in geeigneten Formaten zur Anbindung an weitere Portale, wie
Europeana und Suchmaschinen, um die Reichweite des Portals zu erhéhen.

Aus diesen gewonnenen Erkenntnissen entstand prototypisch ein Backend- und Frontend-Entwurf
fur ein Tharinger Museumsportal an der Technischen Universitat Iimenau (s. Abb. 8), der bereits
hinsichtlich der Usability getestet und optimiert wurde. Hierbei, aber insbesondere auch bei der
Bereitstellung von Schnittstellen fur den Datentransfer zu Suchmaschinen und anderen Portalen
bilden die Ergebnisse der Projekte DMG-Lib sowie thinkMOTION die softwaretechnische Basis.

Thiringer Museumsportal
5

Museen Museumsverband  Zufalliges Museum  Kalender Erweiterte Suche  Suchbegriff

useen nach Gattung v |l Ortschaft v [ Museun S ETEy

‘ Adresse
Bau

Bauhaus Museum Weimar Unser Museum

Das B

AUS
WEIMAR

Freunde des Museums

Media Bilder Fuhrungen

Partner Museen

Abbildung 8: Screenshot des Frontend-Entwurfs fiir ein Thiringer Museumsportal
(Siefer 2010)
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Ausblick

Untersuchungen haben grofle Gemeinsamkeiten zwischen den Websites der Museen gezeigt, die
noch nicht synergetisch genutzt werden. Ziel weiterer Forschungen sollte es daher sein, ein
gemeinsames Instrumentarium zu entwickeln, das den Museen die technischen Voraussetzungen
und Styleguides zur ergonomischen Gestaltung von Websites zur Verflgung stellt. Dartber hinaus
werden die Museen mit diesen Informationen in die Lage versetzt, konkrete Anforderungen an ihre
eigenen Webauftritte zu formulieren und mit den unterschiedlichen, an der Umsetzung beteiligten
Disziplinen sachgerecht zu kommunizieren. Dadurch wird eine Konsistenz der Websites ange-
strebt, die dem Besucher die Nutzung museumsspezifischer Webprasenzen und den Museen die
Ansprache ihrer Zielgruppe im Web erleichtert sowie die Sichtbarkeit der Websites erhéht.
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Mit Pausanio.de das mobile Web fiir die Kunst- und Kulturvermittiung
nutzen

Using the mobile web for the communication of art and culture with
pausanio.de

PD Dr. Holger Simon
Pausanio GmbH & Co. KG
Eupener StralRe 165, 50933 KdIn
Tel.: 0221 97 76 30 81, Fax: 0221 93 54 97 13
Mobil: 0151 240 37 650
Mail: simon@pausanio.de

Webseite: www.pausanio-production.com
Portal: www.pausanio.de
Facebook: www.facebook.com/pausanio

Zusammenfassung:

Uber das Internetportal Pausanio lassen sich Audioguides zu rund 2.000 Kkulturellen
Sehenswirdigkeiten auf der ganzen Welt herunterladen. Dieses Angebot ist auch per mobiler
Website und iPhone-App abrufbar. Das Entgelt fUr die Nutzung des Medienangebotes ist gering.
Dadurch entsteht eine Win-win-Situation flir Kultureinrichtungen, Verlage und Kunst- und
Kulturinteressierte. Kultureinrichtungen kénnen Audioguides fir kulturelle Sehenswurdigkeiten
dezentral Uber das Internet und die internetfahigen Handys der Besucher anbieten. Audioguide-
Verlagen er6ffnet sich ein neuer Vertriebsweg fur ihre Produktionen. Kunst- und Kulturinteressierte
kénnen auf ein neues Medienangebot mit besonders hohem Nutzwert zugreifen. Durch die
Verbreitung des mobile Web ergeben sich fur Museen, Kirchen und Stadte gleichzeitig auch neue
Wege der Kulturvermittiung. Uber Applikationen lassen sich Audioguides erstellen, die deutlich
mehr bieten, als mit herkdmmlichen Geraten und Techniken mdglich war.

Abstract:

Pausanio is an internet portal, which provides audio guides on ca. 2.000 worldwide cultural sights
for download. You can also use its offer via mobile websites or an iPhone app. The fee for the use
of our offerings is little and leads to a win-win situation for cultural institutions, publishing houses
and art lovers. For instance: cultural institutions such as museums are able to provide their visitors
with easy-access audio guides via internet or via their visitors’ smartphones. For audio guide
publishing houses a new channel for their productions is established. Finally, art lovers and history
buffs can access a new media format with high-quality information. In addition the broad spread of
the mobile web offers new ways to communicate culture for museums, churches and cities: Apps
provide the platform for a new form of audio guides, which have much more to offer than former
devices and technologies thought possible.
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Einleitung

Das Handy oder Smartphone ist mit Abstand das beliebteste Massenmedium weltweit. Im Jahr
2007, als die Idee zur Grindung des Unternehmens Pausanio reifte, besalen 1,5 Milliarden
Menschen auf der Welt einen Fernseher und 1,3 Milliarden nutzten das Internet. Aber mehr als
doppelt so viele, 3,3 Milliarden Menschen, hatten einen Handyvertrag. Davon nutzten bereits 798
Millionen das Telefon nicht mehr nur zum Telefonieren, sondern auch fiir das mobile Internet.! Die
Tendenz dazu war und ist steigend, wie wir wissen. Dieser Umstand hat Auswirkungen auf die Art
und Weise, wie wir Kunst und Kultur erleben — und damit auf der anderen Seite auch darauf, wie
wir Kunst und Kultur in die Offentlichkeit tragen kénnen und sollten.

Sowohl flr ihre Besitzer als auch flr die Ansprache dieser Besitzer liegen die Vorteile des Handys
gegenulber anderen Massenmedien auf der Hand:

1.

Das erste personliche Massenmedium.

Das Handy befindet sich fast immer im intimsten Umfeld seines Nutzers. Mit keinem
anderen Medium ist es mdglich, kérperlich und mit groRer Sicherheit auch auf der Gefihls-
ebene so nah an einen potenziellen Interessenten oder Kunden heranzukommen.

Das einzige Medium, dass immer dabei ist.
Das Handy ist jederzeit zur Hand, um Informationen abzurufen oder weiterzugeben.
Entsprechend spontan kommt es zum Einsatz, an (beinahe) jedem Ort und zu jeder Zeit.

Das einzige Medium, dass immer an ist.

Fur das Handy gibt es kein Nutzungs-Zeitfenster. Der Besitzer eines Handys ist immer
erreichbar — ein Umstand, den viele Applikationen bereits durch flr das Push-Marketing
nutzen.

Ein Medium mit eingebauter Bezahlfunktion.

Wer mit dem Handy einkauft, kauft mittels moderner Bezahimethoden per einfachem
Tastendruck. In fast keinem anderen Medium ist der Weg vom Bedurfnis zu seiner
Befriedigung vergleichbar kurz — und in keinem anderen Medium spontane Kaufentschei-
dungen mit einem vergleichbar geringen Beschaffungsaufwand flr den Kunden verbunden.

Ein Medium, das die Teilhabe an sozialen Netzwerken erleichtert.

Internetféhige Handys verflgen Uber praktische Applikationen, um in Internet-Netzwerken
Empfehlungen abzugeben und zu empfangen — in dem Moment, in dem die
Meinungsbildung geschieht und die entsprechenden Eindricke noch frisch und prasent
sind. Wenn es gelingt, mit Angeboten zu begeistern, bieten sich auf diese Weise ganz neue
Chancen fur das Marketing.

Ein Medium, das eine ,,augmented reality“ schafft

Mit Smartphones lassen sich erstmals digitale Informationen direkt mit der Realitat
verknUpfen. Gerade fur Kunst- und Kulturinteressierte sind entsprechende Applikationen
mit einem groRen Mehrwert verbunden.

Das erste Massenmedium, in das wir impulsiv Daten eingeben kénnen.

Die technische Ausstattung der neuesten Smartphones ist so umfangreich geworden, dass
sie es dem Nutzer erlauben, Texte, Téne, Bilder und Filme — folglich das gesamte
Spektrum der herkdmmlichen menschengemachten Medien — herzustellen, zu speichern
und auszutauschen. Was auffallt und begeistert, ist auf diese Weise in vielféltiger Form

! zitiert nach Tomi Ahonen, “Deeper insights into the 7th Mass Media channel, mobile is to the internet, what TV is to
radio”, Blog-Eintrag vom 2. Mai 2008, http://communities-dominate.blogs.com/brands/2008/05/deeper-insights.html
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konservierbar, erinnerbar und zu jedem spateren Zeitpunkt wieder abrufbar. Allem Nicht-
Alltaglichen und Einzigartigen steht so der Weg in die Wohnzimmer und das private Umfeld
der Smartphone-Nutzer offen.

Was bedeutet diese Entwicklung fir unsere Gesellschaft? Die Mediennutzung &ndert sich und
damit die Bedlrfnisse ihrer Nutzer. Wir brauchen neue Medien-Formate, die der technischen
Entwicklung Rechnung tragen und ihr Potenzial nutzen.

Kunst- und Kulturvermittlung neu denken

Pausanio wurde von zwei professionellen Kunsthistorikern gegrindet. Als Dozenten dieses Fachs
lag es stets in unserem beruflichen Interesse, neue Anséatze in der Kunstvermittlung auszutesten.
Im Jahr 2007 befligelte das mobile Internet unsere Ideen. Fur den Abruf von Wissen Uber Kunst
und Kultur sahen wir eine ganze Reihe von neuen Wegen und Mdglichkeiten vor uns liegen.

In unserer vernetzten modernen Welt wird auch das Erleben von Kultur mobiler, direkter und
flexibler. Was suchen Reisende vor Ort? Sie wollen das Besondere erfahren, das Land, seine
Stadte und seine Kultur mit allen Sinnen kennenlernen. Was sie dafir benétigen, sind Medien, die
sie méglichst nah an all das heranfliihren, am liebsten so nah, dass sie buchstéblich mit der Nase
drauf gestolRen werden. Diese Reisenden sind zunehmend Individualreisende, die lhre Route
selbst bestimmen und auch mal abseits der ausgetretenen Touristenpfade unterwegs sind. Kunst-
und Kulturgenuss individualisiert sich auf diese Weise ebenfalls. Wer Kunst und Kultur vermitteln
will und entsprechende Medien daflr anbietet, muss folglich ebenso mobil und flexibel werden wie
die, die er erreichen will.

Ein Erlebnisportal fir Kunst und Kultur

Die Suche nach geeigneten Wegen zur Kulturvermittlung markierte auch den Anfang unseres
Weges in das Unternehmertum. Pausanio, das war zu allererst die |dee, das stdndig wachsende
Angebot an Audiofiihrungen zu Museen, Stadten, Sehenswirdigkeiten sowie Hérblchern, die sich
mit der Kunst und der Kultur verschiedener Lander und Regionen beschéftigen, an einem Ort in
der Online-Welt zu sammeln und als mobile Website auch auf dem Smartphone fir unterwegs
verflgbar zu machen.

FUr den Gebrauch zuhause am PC sollte es auBerdem mdglich sein, Bild- und Textmaterial auf
dem Portal abzurufen, das die Inhalte der angebotenen Audioguides veranschaulichen konnte und
in einem spateren Stadium schlieBlich die Planung von Kulturreisen Uber das Portal ermdglichen
sollte.

In beiden Szenarien verfolgten wir den Ansatz, Kunst und Kultur méglichst hautnah erlebbar zu
machen. Als Slogan pragt dieser Wunsch auch von Anfang an unsere Marke. Vor Ort macht ein
Audioguide die Hande und die Augen frei fir die Kunst. Ohne Buch unterwegs zu sein, hei3t
sowohl tasten kénnen (sofern erlaubt) als auch ungestért betrachten zu kénnen. Uber das Ohr
erfahrt der Besucher einer kulturellen Sehenswurdigkeit dennoch alles, was er fir ein
umfassendes Kunstverstandnis bendtigt. Aber auch aus der Entfernung macht es ein Audioguide
moglich, Kunst und Kultur sehr nah zu erleben — wenn er erganzt wird durch erkldrendes Bild- und
Kartenmaterial.

Pausanio — der Name ist Programm

Grundsatzlich ist die Intention nicht neu, an Kunst und Kultur hautnah und individuell
heranzufihren. So haben wir uns mit unserem Firmennamen an den griechischen Historiker
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Pausanias Periegetes (Perieget = der Reiseschriftsteller) angelehnt, der schon in antiker Zeit ein
ganz ahnliches Ziel verfolgte.

Denn auch fir Pausanias (geboren ca. 115, gestorben ca. 180 nach Christus) war die Vermittlung
von dem, was er an Denkmaélern direkt vor Ort sah, ein groRes Anliegen. Er hatte seinen Wohnsitz
in Rom und hatte es sich dort als gebildeter und vermégender Mann zur Aufgabe gemacht, den
Rémern von seiner — das heit der griechischen — Kunst und Kultur zu berichten. Eher
ungewdhnlich war, dass er sich dabei nicht wie viele seiner Zeitgenossen bei alteren Schriftstellern
wie Homer oder Herodot bediente, sondern selbst zu den alten Statten reiste.

Die inhaltliche Kompetenz, mit der er den Blrgern Roms von den alten Statten berichtete, war
dadurch so hoch, dass seine Reisebeschreibungen bis heute als geradezu einzigartige historische
Zeugnisse gelten und es auch nach knapp zweitausend Jahren noch ermdéglichen, sich ein
detailliertes Bild der griechischen Kultur jener Zeit zu machen. So lasst sich mit Pausanias ,Kunst
und Kultur hautnah erleben” — im Original auf Pergament. Heute und morgen nutzen wir dafir das
Smartphone.

Das Portal www.pausanio.de

Das Konzept unseres Kulturportals ist schon umrissen. Dass sich aus der anfénglichen Idee
innerhalb nur eines Jahres das gréRte Downloadportal seiner Art entwickeln konnte, war so
allerdings nicht vorherzusehen. Am Anfang stand vor allem eine Frage: Wie schaffen wir es, den
Aufwand, der beim Aufbau einer solchen Website entsteht, Uber Ertrage wieder wett zu machen?

Unsere Audio-Inhalte sind fast alle kostenpflichtig — wir treten mit unserem Angebot als
Vertriebspartner fur die Verlage auf, die Audioguides produzieren. Was konnten wir unseren neuen
Partnern bieten? Einen zuséatzlichen Vertriecbsweg im Internet — und die Aussicht auf einen
weiteren, bisher noch gar nicht da gewesenen Vertriebsweg Uber internetfdhige Handys. Was
bisher als CD im Laden Uber die Theke ging, ist nun auf jedem Smartphone dieser Welt verflgbar;
verknUpft mit Geodaten und kostenlosen Zusatzinformationen, zum spontanen Download in dem
Moment, in dem Zeit und Interesse daflir da ist, Kultur zu erleben.

Die Argumente lagen auf der Hand: Wir konnten die Inhalte der Verlage erstmals direkt vor Ort
bringen. Wir konnten jene Geréte als Such- und Bezahlsystem fir die Inhalte nutzen, die die
Kunden am 6ftesten und intuitivsten nutzen, immer bei sich tragen und dartber hinaus noch als
Abspielgerat nutzen konnten.

Wenn man sich diese Argumente in |hrer Gesamtheit
vor Augen fuhrt, wird das Potenzial klar, das in einem
Portal wie pausanio.de steckt. Und so erklaren sich
auch das grof3e Interesse, mit dem die Verlage unser
Portal seit seiner Griundung verfolgen, und die
allgemeine Bereitschaft, uns ihre Inhalte fur ein
gemeinsames Projekt in einem neuen Markt zum
Verkauf zur Verfligung zu stellen. Nur so konnte das
Angebot schnell jene Fllle erreichen, die wir daflr
bendtigten, aus dem Portal pausanio.de eine
Homepage zu machen, die fur Endkunden so attraktiv ist, dass sie sie gerne und regelmafig
besuchen und wir Umsétze generieren kénnen.

Dieselben Argumente haben allerdings nicht nur im Rahmen von Vertriebspartnerschaften
Uberzeugt. Der erfolgreiche Aufbau unseres Kulturreiseportals hat auch Investoren dazu bewogen,
sich auf Gesellschafterebene an unserem Unternehmen zu beteiligen und uns auf diese Weise
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Kapital und Reichweite flr den weiteren Ausbau unserer Geschéftstatigkeit zur Verfligung zu
stellen. Seit Juli 2010 sind nun die Frankfurter Allgemeine Zeitung, die Rheinische Post und die
Verlagsgruppe Rhein Main strategische Partner von Pausanio.

Applikationen fiir Smartphones

Mit dem mobilen Download von Audiodateien, Bildern und Texten hatten wir es Ende 2009
geschafft, kunstinteressierten Reisenden Uberall in Deutschland und in den groRen européischen
Stadten Audioguides zur individuellen und unabhangigen Nutzung zur Verfligung zu stellen. In
Gesprachen mit Kuratoren, Verlagen und Kunden war in der Zwischenzeit jedoch offenbar
geworden, dass es sowohl auf der Anbieter- als auch auf der Konsumentenseite ein wachsendes
Bedurfnis gab, die Mdéglichkeiten moderner Smartphones noch sehr viel umfangreicher in den
Dienst des Kulturerlebens zu stellen.

. So produzierten wir Anfang 2010 unsere erste Kunst-
fUhrer-Applikation, die einen historisch und kunsthisto-
risch profunden Audioguide zum Kélner Dom mit einem
interaktiven Lageplan verbindet. Dieser Plan erméglicht
nun erstens die Orientierung vor Ort, zweitens den
Gang von Hérstation zu Hérstation und drittens einen
direkten Aufruf aller Hérstationen Uber die Touch-
Funktion der Endgerate iPhone und iPod. Eine
begleitende Diashow zu jeder Hérstation macht diese
Applikation auBerdem auch dann attraktiv, wenn sich
der Kaufer nicht direkt an der Sehenswirdigkeit
befindet.

Da die gesamte Applikation modular aufgebaut ist,
konnten wir das System in den folgenden Monaten flr
weitere Audioguide-Apps verwenden. Geplant ist der
Ausbau dieser iPhone-Applikationen zu thematisch
unterschiedenen Reihen (Kirchen, Burgen, Schiésser, Museen usw.), die wir den Verlagen auf
Grund der schon programmierten Grundstruktur sehr preisgtinstig anbieten kénnen.

Griindung des Joint Ventures , Artguide — Integration von E-Books

SchlieBlich flhrte uns unser enger Bezug zur Kunstgeschichte rasch sehr nah an die Kunstbuch-
und Kunstfuhrerverlage im deutschen Raum heran. Nach mehreren Gespréchen begannen wir im
Sommer dieses Jahres eine enge Zusammenarbeit mit dem MarktfUhrer im Bereich Kunstfihrer zu
kulturellen Sehenswiuirdigkeiten, dem Verlag Schnell & Steiner.

Gemeinsam grindeten wir die Firma Artguide, fur die wir eine umfangreiche iPhone-Applikation
programmierten, in der die KunstfUhrer des Verlages nun digitalisiert und multimedial erweitert
angeboten werden. Die Applikation, die im iTunes App Store wie die Firma unter dem Namen
JArtguide® zu finden ist, umfasst neben den oben beschriebenen Funktionen ,Audioguide,
Jinteraktiver Lageplan® und ,Player mit Bildintegration® auch eine Komplettversion des bisher als
Printprodukt vorliegenden Kunstflhrers als E-Book.

Weiterhin wird Artguide als sogenannte Mantelapplikation angeboten, in die nicht nur ein, sondern
eine standig wachsende Zahl von Kunstfihrern hineingekauft werden kénnen — per Click-and-Buy
in der Applikation selbst, die damit gleichzeitig als Werbetrager flur sédmtliche ihrer Inhalte dient.
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Sobald sich die Marke etabliert hat, wird sich Artguide sich daher auch optimal fir andere
Kunstfihrer-Verlage als Vertriebsweg flr jene Printprodukte eignen, die flr elektronische
Endgerédte digitalisiert werden sollen und sich konzeptionell in die (umfangreichen, aber
feststehenden) Module der Applikation Ubersetzen lassen. So haben entsprechende Anfragen
nach der Présentation des Joint Ventures vor kurzer Zeit auch nicht lange auf sich warten lassen
und wir sind zuversichtlich, mit Artguide eine fir Endverbraucher sehr attraktive Plattform flr das
Erleben von Kunst und Kultur geschaffen zu haben.

Teil des Konzeptes der neuen Applikation ist auRerdem die Bewerbung der digitalen Kunstfihrer
und Audioguides direkt an den Sehenswirdigkeiten selbst. Plaketten und Aufsteller werden in
Zukunft wo immer méglich das digitale Medium auf engste Weise mit der Wirklichkeit verbinden
und die Marke und ihre Produkte fur Kunstinteressierte an den jeweiligen Points of Interest
bekanntmachen. Mdglich ist dies Uberall dort, wo Uber die Verlage selbst oder Ihre Autoren schon
ein enger Kontakt mit den Sehenswiurdigkeiten besteht und diese sich einen Mehrwert durch das
digitale Angebot fur ihr eigenes Marketing und ihren Besucherservice versprechen.

Durch das enorme bestehende Interesse ist klar, dass wir uns auch mit diesem Produkt auf einem
stark wachsenden Markt bewegen. Wir sind zuriick bei der Frage, wie ein adéquates
Medienangebot fir das durch das Smartphone verédnderte Nutzerverhalten und Konsumbedurfnis,
die mit der technischen Entwicklung viel spontaner, mobiler und flexibler geworden sind, aussehen
sollte. An kaum einem Point of Interest sind derzeit Angebote speziell fir Smartphones zu finden.
Die Nachfrage Ubersteigt das Angebot gerade im Kulturbereich sicherlich noch auf Jahre hinaus
bei weitem.

Ausblick

Was wird uns als néchstes beschéftigen? Welche Funktionalitdten stellen iPhones uns zur Verfu-
gung, die wir in unseren bisherigen Applikationen noch nicht zum Nutzen von Kunstinteressierten
und Anbietern von Paid Content im Bereich von Kunst und Kultur sinnvoll mit Inhalt fillen?

Nach den vergangenen Monaten intensiver Auseinandersetzung mit dieser Fragestellung befinden
wir uns nun im Aufbau eines umfassenden Modulsystems, mit dem wir unseren Geschéftskunden
zuklinftig eine noch sehr viel groRere Bandbreite an Funktionalitdten fur ihre Smartphone-
Applikationen anbieten wollen — preisguinstig durch eine hohe Skalierbarkeit und hochwertig umge-
setzt fUr ein Produkt, das Lust macht auf die Inhalte und sich imageférdernd einsetzen lasst flr die
Auftrag gebenden Institutionen und Verlage.

So werden wir in Zukunft verstarkt mit Push-Funktionen arbeiten, Suchfunktionen fir alle Inhalte
integrieren, komfortable Content-Management-Systeme flur die Umwandlung von Blchern in E-
Books vorhalten und einfach zu bedienende Share-Funktionen fir soziale Netzwerke anbieten.
Hinzu kommt die Integration von Filmen in unseren Applikationen inklusive externem Speicherplatz
fur Medien, die besonders viel Speicher bendtigen (eine Funktion, die wir auch fur Artguide schon
vorhalten).

Wenn dieser Artikel erscheint, wird die Programmierung dieser Module bereits abgeschlossen
sein. Was weitergehen wird, ist die Diskussion mit allen Interessierten um die schdnste, beste und
natzlichste Anwendung fur mobile Endgerate. Dazu laden wir auch Sie ein. Haben Sie Feedback
oder Anregungen fur uns? Wo sehen Sie ungenutzte Potenziale fir die Kunst- und Kultur-
vermittlung, die wir — vielleicht gemeinsam mit Ihnen — flllen kénnen? Wir wirden uns freuen, mit
Ihnen als Kulturschaffenden und Kunstinteressierten Uber die Potenziale der neuen Medien fur
Kunst und Kultur zu diskutieren!
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Abstract:

It is well known that content and its processing obey different laws depending on the media in
which that content is to be presented. The purpose of this article is to determine the rules that
should be followed in the production of videos for handhelds. The present study is a follow-up
study to Giessen (2008), which examined the various aspects, both formal and with respect to
content, of moving image productions for the cinema, television and computers (in the context of
multimedia productions). The results: For handhelds the settings should be restricted to close-ups,
as in moving image sequences for computer-aided multimedia offerings. In contrast to this
medium, the rhythm of segments for handheld productions may be a bit slower, however; the films
may also be a bit longer. The most important difference is that handhelds better allow chrono-
logical, argumentative, and developing content.

Introduction

| have already attempted to describe how various media affect the design of moving image
presentations (produced for the respective media) and in particular video films'. Evidently the
situation of the user plays a determinative role.

This is illustrated by the following example: A cinematic screen is large; to fill it appropriately,
one must create picture compositions rich in detail — so that the audience can grasp such detailed
images, however, they must persist for a relatively long time, the edited segments must not follow
one another too rapidly. The television picture and certainly the moving image frame on the
computer monitor are of course considerably smaller. In this case an image too rich in detail would
seem confusing and — in contrast to the cinematic screen — be less striking. Knee shots and even
close-ups have therefore become customary for these media. Close-ups are naturally grasped
more easily and faster, however, making also the image boring faster. Consequently (and because
the viewer, unlike the cinema audience, can zap away or continue clicking in a multimedia
offering), faster segments are required in productions if these media are to keep the viewer's
attention focused on the moving image or video production.

The example shows how the formulation of a systematic relationship between different media
on the one hand and the design of moving image presentations adequate to given media on the
other hand requires more than theoretical considerations. Rather, the different situations of the
users have a crucial impact on the production process.

The aforementioned article distinguished between moving image productions (1.) for the
cinematic screen, (2.) for television and (3.) for a video frame in a computer-aided multimedia
production (when the computer is used as a channel for TV productions by means of a full view
display, the user's situation — the distance from the device, etc. — corresponds to that with
television). The use characteristics vary according to the medium, as do the preconditions for a
moving image production adequate to the specific medium.

! Giessen, H. W. (2008). Video in Different Media Contexts; in: EVA 2008. Berlin: Gfal, 182-188
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The fact that more and more moving image handhelds are being sold — such as various types
of mobile phones, PDAs and the video iPod from Apple — raises the further question of the extent
to which specific types of approaches are (again) necessary here. At present few productions are
specifically geared to handhelds. The pornography industry is leading in this regard, but film
schools, for example, are also increasingly starting to produce mini-movies for handhelds, while
pop stars and pop groups are producing specific versions of their music clips for TV broadcasts
and for handhelds. Advertising is also discovering the new medium, but of course must still wait
until ways and possibilities emerge for reaching a critical mass of users. Since video is a crucial
argument for handhelds, however, we may expect a fast development in this regard and a
significant future market. In this context it is doubtlessly important to know and consider adequate
methods of production. For this reason we wished to study how users consume the corresponding
moving image materials and to determine the implications of the given use conditions for
production.

We obtained 31 interviewees through a notice in the Saarland monopolist daily local
newspaper “Saarbricker Zeitung”’, which seemed the most effective way of reaching as many
different segments of the population as possible. Readers were told that volunteers should have
previous experience with moving images on handhelds, which was also the case for all the
respondents. Although younger people tend to fall under the average age of readers of the daily
newspaper, the response by this segment of the population was disproportionately high (Tab. 1).

1
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Table 1: age of the interviewees

This presented the single serious distortion in the study. In particular, the ratio of the sexes was
nearly even (16 men, 15 women) — which at first surprised us. We had a predominance of
interviewees with a high level of education (Tab. 2).

16 4

14

12

10

oN bh O @

"Hauptschulabschluss" and "Abitur” "Hochschulabschluss”
"Mittlere Reife”

Table 2: level of education
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Interestingly, however, this educational level evidently had practically no effect on the use
conditions of interest to us. All subjects demonstrated a high level of media literacy, a fact evidently
related to the date of the study. We assume that our subjects were so-called 'early adopters'. We
found a correlation to exist between age and experience with the media in question, at least
according to the personal impressions of the interviewers. Quite generally, the younger
interviewees nearly always expressed themselves in more well-informed manner and more
precisely compared with older interviewees. Overall, we found that age and sex — in contrast to
level of education — affected responses to the questions to different extents.

We began by conducting partially structured interviews with the subjects, lasting about one
hour each. In these interviews people were asked about their behaviour as users; they were also
shown brief examples of productions that they then had to evaluate. The most important social
data (age, sex, completed education) were requested as well as questions posed that could be
formalised (period of possession of the corresponding media). Then the subjects were given a brief
guestionnaire, to be completed anonymously, containing questions that were too delicate for the
interview (for example: a multiple choice question on the content used, including 'erotic' as a
category).

Results

At first, a plausible supposition is that moving image productions for handhelds are to be
evaluated similarly to productions for video frames on the computer monitor. One reason for this
supposition lies in the identical, digital form of transmission in both cases (when TV images are
digitally transmitted only the channel changes, not the subjective classification of the medium or
the user behaviour characteristic of the medium; on the other hand, the digital form of transmission
is the technical precondition for the existence of the handheld as a medium and for its use as a
playback location for moving image productions, as is the case for computers and the use of
multimedia productions). In addition, the rather limited picture size leads us to suppose similar
preconditions for moving image productions in both media. A frame on the computer monitor
usually has the size of about a fourth to a third of the screen size; image displays on handhelds
today are generally reduced to about 3.5 inches. In other words, the image size is even smaller
and details can be even more difficult to perceive.

Indeed, these formal similarities result in unclear displays of detailed images in both types of
media, causing the viewer to tire rapidly. "Wenn das Bild nur so klein-klein und chaotisch ist,
verliert man schnell die Lust" ("When the picture is so tiny and chaotic, you quickly lose interest")
was one typical statement (female, 35). Size settings are therefore unavoidable for both media.
"Man muss aber natirlich gut erken nen kénnen, was man sieht" ("Of course, you have to be able
to easily recognize what you're seeing"), said another interviewee (male, 27).

Table 3 hints that the image must be striking and quickly grasped: objects filling the picture,
faces — no rapidly changing landscapes or scenes with masses of people. This obvious result,
which must kept in mind, however, given its particular relevance to production, also suggests a
structural similarity between moving images in multimedia productions and moving images on
handhelds. The consequence of this similarity lies necessarily in a further parallelism. Here too
there is the danger that the images will quickly bore the viewer precisely because they must be
easy to grasp. A fast pace of segments must therefore contain impressive images. "Naja, wenn
das Bild langweilig ist und nicht fesselt, dann schaut man eher weg, oder?" ("Well, if the picture is
boring and not captivating, them you tend to look away, right? "), confirmed one female user (26).
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Table 3: preferences handhelds

Nevertheless, our surveys with demo clips in particular indicated that the segments must not be
so short as in computer-based multimedia productions. On the one hand, the picture is now often
so small that users indeed need more time to grasp it cognitively — in any case longer than with a
computer monitor. "Huch, wenn's nur so vorbeihuscht, das macht auch keinen Spa3 " ("Hey! When
it all just zips by, that's also not any fun! "), said one 19-year old student; his assessment was
confirmed by all the subjects without qualification whom we surveyed about the demo clips
containing variably paced segments. Whereas we had recommended a very fast clip rhythm for
multimedia productions, here an interval of three to five seconds before the next segment seems
appropriate (table 4). Of course, the image should not persist as long as it would on the cinema
screen (but nor should the image be as detailed as on the silver screen).

25
20
15 4] o too fast
m all right
O could be faster
S = 0O don't know / no answer
5 |
(o] 1
ca. 2" ca. 4" ca. 6"

Table 4: acceptance of length (close-ups)

Our study also showed that the user situation with handhelds generally differs quite a lot from
that with computer-run multimedia productions. This difference naturally also affects the production
constraints with respect to content and form, which accordingly significantly differ in part from the
analogous constraints on multimedia productions.

For example, shifting between different options as on a computer (glancing first at the video
frame and then at the navigation bar or the adjacent text, perhaps even clicking further while the
moving image production is still running) is also possible here, although not as easily, since in the
case of multimedia productions on computers many different offerings (text, images, navigation
bars, etc.) lie within the same screen, whereas on a handheld they are necessarily (because of the
small monitor, the tiny navigation bars, etc.) accessed on different levels. "Wenn Du telefonierst,
dann telefonierst Du und kannst nichts anderes mit deinem Handy machen, wenn Du sim st, dann
simst Du und machst eigentlich auch nichts anderes, und wenn Du ei nen Clip anschaust, ist es
das gleiche, ebenfalls, Du kannst nicht einen Clip ansehen und daneben was anderes machen,
das geht ja gar nicht, w enn Du Dein Handy in der Hand hast und den Clip kuckst" ("When you
make a phone call, then you're making a call and you can't do anything else on your mobile phone;

112



when you're texting, then you're te xting and rea lly not doing anything else; and whe n you view a
clip, then it's the sam e thing, since you ca n't both watch a clip and do something else — that's
impossible when you're holding your mobile phone in your hand and watching the clip"), confirmed
one female user (37).

All in all, we can say that viewing by these users is longer and more concentrated than with
multimedia products (tab. 5). In any case we must consider the user behaviour to be so different
that the production processes can no longer be transferred from the one sector to the other.
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Table 5: How long do you usually watch to videos on your handeld?

Above all, the distractions are fewer: The focus lies exclusively on the device and therefore the
image as well. The typical user situations, primarily involving waiting times, lead to a concentrated,
more exclusive use of the media compared with moving image productions in the context of
computer-run multimedia offerings.

In particular, people seem to view the content at the specific times suitable for them. Even
video clips provided by friends (sent from mobile phone to mobile phone) are generally not viewed
immediately, at least not in their entirety, as all 31 interviewees confirmed without exception; at
most the beginning is briefly viewed (27 interviewees). Nevertheless, such personal and
personalised clips are almost always viewed, and almost always completely, but at a time
convenient to the viewer, i.e., when time and opportunity allow.

Short to medium-long moving image productions are therefore viewed completely and with
concentration in large parts or even from beginning to end — in contrast to the user behaviour
typical with computer-run multimedia productions.

We must note, however, that no one reported a plethora of offerings (as we know from
television with its countless programmes of today — in contrast to the one to three programmes
available in Germany through the 1980s — or from the large offering of moving image materials in
the Internet). The interviewees knew only very few commercial providers — their mobile phone
contracting parties with their own special offers, and the offerings of a few large TV stations (with
CNN or BBC World known best to our group of subjects, and known considerably better than
German providers like ZDF or ARD). It remains an open question whether and how the user
behaviour will (again) change at a later time and under other economic conditions.

However, our surveys indicate that the specific types of use described will probably also be
retained if moving images become more frequent and more a matter of course with handhelds. The
added value of handhelds as a medium also supports this conjecture. For example, women seem
to regard this medium as a strategy for avoiding men's glances, say, in buses (or other public
spaces with forced inactivity and in the presence of other people). "Wenn man a uf das Han dy
kuckt, ist e s egal, ob die Kerle einen anglotzen ", said one young woman (21). She continued:
"Aber es ist dann natirlich gut, wenn man auch was hat, was man auf dem Handy ansehen kann,
was ablenkt und spannend oder zumindest interessant ist." ("When you look at your mobile phone,
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you don't care whether guys are ga ping at you. But of course it's good if you also ha ve something
that you can watch on the phone and that distracts you and is exciting or at least interesting"). This
added value compels concentrated use for quite a longer period of time.

The consequence is just that films can (or even must be) longer than the quite brief moving
image productions that seem appropriate to computer-run multimedia productions. Since there are
fewer distractions with handhelds and a video once started is also viewed in a relatively
concentrated way, no extreme shortening of the lengths of films seems necessary or useful. The
surveys found that here too a film should not be longer than a maximum of ten to fifteen minutes —
this is however twice or three times as long as the proposed standard length of a multimedia
production.

In our view, broadcasts on special occasions form an exception: For example, a traveller will
watch a sporting event like a football game in its entirety once he has begun watching and as long
as his journey is not finished, even if the broadcast lasts one and a half hours. This was confirmed
by all our subjects (except for two women, who stated they were not interested in such events or
even in current political or other news reports), although both the question and answers were
hypothetical: At the time of the survey none had ever viewed an entire football match or other live
report from an information provider on their handheld.

Still, there were several users of news channels who also reported viewing generally at least
three, and on the overage even four to five, news reviews. Several people also confirmed having
viewed reports for longer times if they were interesting.

This brings us to the question of what content is suitable for handhelds as a medium. Here
again it is still too early to give a specific answer. Regarding commercial offerings, nearly all
subjects confirmed knowing music clips and movie trailers, with 29 of the 31 people questioned
viewing video clips from current pop songs at least 'occasionally’; movie trailers are used much
less often (five of the 31). 27 subjects use news channels at least 'occasionally’. Eight male
subjects also confirmed anonymously having had experience with pornographic clips.

B News / documentaries

m Music vudeos
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Table 6: Do you rather watch news or documentaries on your handheld, or rather music videos, or both, or
none? (multiple answers possible)

Differences in age and education played the biggest role in the question about preferred
content. The older the subjects were, the greater was their interest in information broadcasts and
the less their interest in music clips; the younger the subjects were, the more pronounced was the
inverse weighting (tab. 6.).

Which offerings will ultimately prevail doesn't seem certain yet; the surveys revealed a contrast
with the use of moving image material from computer-run multimedia offerings. In the latter case,
only a few users had continuously viewed a longer moving image from beginning to end. As a rule,
within a relatively short period of time they had made use of the interactive possibilities of the
medium. For example, they used the scroll bar to move to the end of the production, in order to see
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how it ends. When they wanted to return to the film, they rarely found their 'point of exit’; to avoid
repetitions, they usually sought a new 'entry point'. Generally they therefore missed a segment; in
any case they failed to view the film continuously or in chronological order. This characteristic user
behaviour could be accommodated by a production based on the principle of the 'varying
presentation' instead of a continuous, chronologically based and logically developed film. For the
rest, this approach to content seemed already practical for many television formats (and already
practised there). Here again viewing rarely occurs without interruptions. Characteristic for
contemporary user behaviour is that viewers 'leave' a broadcast by zapping through the
programmes, 'get stuck' elsewhere and at some later time return to the film they 'actually' wanted
to see; whoever expects or must expect such user behaviour will also produce broadcasts
according to the 'varying presentation' principle. Generally talk shows, but also fictional formats like
the daily soap operas, comply with this requirement.

It's particularly striking that our interviewees did not report such user behaviour with handhelds.
There the medium, and the typical situations in which it is used, compel viewing a film in its
chronological sequence. "Wenn wir Filme auf de m Handy ansehen, dan n schauen wir auch recht
aufmerksam zu, wir schauen selten woanders hin. Wir schauen den Film von Anfa ng bis Ende an,
oder bis wir angerufen werden oder so. Aber meistens schauen wir den Film von Anfang bis Ende
an, ja, genau " ("When we watch films onthe mobile phone, then we also look at them very
attentively, and we rarely look elsew here. We watch the film from beginning to end, or until we get
a call or something. But usually we watch the film from start to finish, right, that's it"), confirmed one
handheld user (male, 31).

For this reason it seems that handhelds (again) allow chronological, logical and developing
content, or that such content is feasible, despite the type of productions hitherto made available in
particular by contractual providers for mobile phones: music clips, film trailers and erotic segments
will doubtlessly continue to persist, while on the other hand other more specific genres may
develop with content not so distinctly reduced — in any case, it need not be so reduced, in contrast
to computer-aided multimedia offerings.

Our results at a glance:

Image size Extreme close-ups, low in details. The image must be extremely striking and
quickly grasped: objects filling the picture, faces; no rapidly changing
landscapes or scenes with masses of people.

Segment rhythm | As a rule, a fast pace of segments; the images do not persist for long.
Segments of three to five seconds seem appropriate.

Film length Longer than multimedia productions, but over five minutes only in streaming.
Content In contrast to moving image productions for computer-aided multimedia,
handhelds again allow chronologically ordered, logical and developing
content.
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Zusammenfassung

Das Internationalen Musikinstitut Darmstadt (IMD) befindet sich gemeinsam dem Deutschen
Rundfunkarchiv (DRA) in Frankfurt und der Staatliche Hochschule fur Gestaltung Karlsruhe (HfG)
im Prozess, das Kulturgut des IMD zu digitalisieren und in eine internetbasierte Anwendung zu
Uberfuhren. Das IMD-Archiv beherbergt einzigartige Zeitzeugnisse zur Geschichte der Neuen
Musik in Deutschland nach 1945.

Neben dem Aufbau eines Forschungsnetzwerks, in dem die Auseinandersetzung mit der
zeitgendssischen Musik im Hochschul- und Universitatsbereich intensiviert werden soll, werden die
archivarischen Bestédnde des IMD-Archivs aufgearbeitet und mit den Sammlungsbestédnden von
IMD-Aufzeichnungen des Deutschen Rundfunkarchivs (DRA) zusammengefihrt.

Das vorliegende Papier beschreibt aus technischer Sicht zentrale Aspekte, die im Rahmen des
Férderprojekts zur Digitalisierung des IMD-Archivs bei der Entwicklung des digitalen Repositoriums
auftreten.

Abstract

The Karlsruhe University of Arts and Design (HfG) together with the International Music Institute
Darmstadt (IMD) and the German Broadcasting Archive (DRA) in Frankfurt are about to digitize the
cultural heritage of the IMD. In addition the material shall be transferred into a web-based
application. The IMD archive contains unique historic documents and resources of the history of
classical contemporary music after 1945.

Besides the formation of a researcher's network, which increases the discussion and knowledge
about contemporary art in the high schools’ and universities’ context, the funded project is meant to
work off and digitize the archival resources and heritage. Furthermore the IMD materials shall be
joined with the collection of IMD-recordings at the DRA.

Based on a technical point of view the paper describes important technical aspects of the project
facing the design of the repository and the materials heterogeneity.

Einleitung

Die Internationalen Ferienkurse fir Neue Musik in Darmstadt zahlen zu den wichtigsten
Institutionen des zeitgendssischen Musiklebens in Deutschland. Dass sich im Archiv des
Internationalen Musikinstituts Darmstadt (IMD), dem Ausrichter der Internationalen Ferienkurse fiir
Neue Musik, ein singulérer Archivbestand zur Musik nach dem Zweiten Weltkrieg und unserer Zeit
befindet, ist dagegen bis heute mit Ausnahme engerer Forschungskreise weithin unbekannt. Das
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IMD beherbergt dabei ohne Frage eines der zentralen Archive flr eine quellenorientierte,
differenzierte Geschichtsschreibung der Musik nach 1945 — und dies nahezu lickenlos: 64 Jahre
deutsche wie internationale Musikgeschichte mit hoher Dokumentations- und Forschungsrelevanz.
Aus der Tatsache, dass die seit 1946 existierenden Ferienkurse auf Grund ihrer ausgepréagten
Laborsituation flr den intensiven und vielstimmigen Diskurs Uber aktuelles Komponieren und
Denken Uber Musik einstehen, entsteht erkennbar auch eine kulturpolitische Verantwortung dieser
Institution mit ihrem einzigartigen Archiv gegenuber, insbesondere, wenn man bedenkt, dass
Musikvermittlung — und als nichts anderes als ein zentrales Tool zur Vermittlung der Musik unserer
Zeit versteht sich im umfassenden Sinne dieses Projekt — heute an vorgeordneter Stelle des
kulturpolitischen Handelns steht. Dieser Aufgabe hat sich der gemeinnitzige Kulturfonds Frankfurt-
Rhein-Main gestellt und ermdglicht mit den bewilligten Mitteln die umfassende Umsetzung des
Projekts.

Ziel des Projekts ist es, in einem Zeitraum von vier Jahren den Archivbestand exakt zu erfassen,
ihn nach archivalischen Kriterien zu beschreiben, elektronisch in seiner Tiefe erfassbar zu machen
und schlieBlich auszuwerten, um ihn virtuell der Forschung und musikalischen Praxis zugénglich
zu machen. In diesem Zusammenhang erscheint in einem ersten Schritt die Erarbeitung eines
umfassenden Datenbank-Konzepts, das eine Integration samtlicher Datenbestdnde des IMD
erlaubt, vordringlich. Eine die Forschungsergebnisse begleitende Vortrags- und Diskussionsreihe
wird die betréchtliche Breite des Archivs der Offentlichkeit prasentieren. Das Archiv, in dem in den
letzten 10 Jahren an ca. 120 wissenschaftliche Publikationen und ungezéhlte Rundfunk- und
Fernsehfeatures weltweit zur Neuen Musik gearbeitet wurde, ist nicht zuletzt eine der tragenden
Séaulen in der internationalen Vernetzung der zeitgendssischen Musik selbst.

Die Herausforderung: Der Archivbestand

Eine wesentliche Grundlage fur das Wirken des Instituts ist sein Archiv zur deutschen und
internationalen zeitgendssischen Musik. Hier hat sich seit der Grindung 1946 ein Spezialarchiv
herausgebildet, das auf dem Gebiet der Neuen Musik sicherlich zu den vielseitigsten der Welt
gehért, und dessen regionale und internationale Frequentierung den weltweiten Ruf des Instituts
als Informationszentrum zur zeitgendssischen Musik mafgeblich préagt.

Da es sich bei den Archivbestanden fraglos um einen ebenso umfangreichen wie vielgestaltigen
Bestandskomplex handelt, lag die besondere Herausforderung in der Konzeption eines
Metadatenmodells, das auf die Heterogenitidt des Bestandes rekurriert und die Quellen in den
notwendig speziellen ErschlieRungs- und Beschreibungskriterien zu erfassen, darzustellen, aber
vor allem auch recherchierbar und auffindbar zu machen vermag.

Grob kénnen wir den Gesamtbestand in finf mehr oder minder umfangreiche Archivbereiche
unterscheiden:

Korrespondenzen: Seit 1946 werden die Korrespondenzen des Instituts archiviert (weit Gber 150
Ordner), in Kooperationen mit anderen Archiven (u.a. Archivio Luigi Nono, Venedig; Paul-Sacher-
Archiv, Basel, Akademie der Kinste, Berlin) wurden Vollstdndigkeitsabgleiche durchgefihrt,
fehlende Briefe dem IMD-Archiv in Kopie zur Verfugung gestellt und Korrespondenzen so
vervollstandigt.

Das Fotoarchiv in seiner Sammlung Uber 15.000 Fotos auf Papier mit den dazugehdrigen
Negativen, Kontaktabzlgen etc. aus der Zeit zwischen 1946 und 2004 (danach in digitalisierter
Form). Untrennbar verbunden mit der Verwendung der Fotos (u.a. fur eine Darstellung im Internet)
ist die Frage nach den Verwertungsrechten.

Im Audioarchiv werden nach Abschluss dieses Projekts mehr als 10.000 Mitschnitte von den
Konzerten der Ferienkurse, Vortrage verzeichnet, recherchierbar und abhérbar sein. Dazu missen
die Digitalisate und Metadaten aus der Kooperation mit dem Deutschen Rundfunkarchiv
eingebunden werden.

Die Bibliothek mit ca. 35.000 Partituren zeitgendssischer Musikwerke, darunter handschriftliche
Originale, auch mit Widmungen versehen und Eintragungen von Dirigenten und Interpreten, etwa
7.000 Buchtiteln, Gber 10.000 Tontragern (CDs, Musikkassetten, Schallplatten, darunter Schellack-
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Platten, Ersteinspielungen vor 1940 und Erstproduktionen elektronischer Musik in den 50er
Jahren), 300 Zeitschriften (dabei Historische Zeitschriften wie die Musikblatter des Anbruch (1919-
1935), heute noch ca. 14 fortlaufende Reihen und dem Pressearchiv zur zeitgendssischen Musik
nach 1945 (ca. 250 Ordner) zu den Bibliotheken mit dem weltweit groRten Bestand an Neuer und
zeitgendssischer Musik. FUr diese Besténde, die bereits digital erfasst sind, stehen - wie im
Sonderstatus Audioarchiv - die Metadaten zur Implementierung zur Verfligung.

Kleinere Sammlungen wie das Videoarchiv, die Sammlungen zu Musikleben in Stadten, Landern,
Neue Musik Aktivitaten der Rundfunkanstalten und Musikhochschulen in Deutschland,
Werkverzeichnisse und Programmhefte komplettieren den Gesamtbestand.

Aus diesem Profil lassen sich flr die Erfassungsstruktur drei wesentliche Kategorien der
Erfassungskriterien ableiten:

1.) Kriterien, die verweis- und inhaltsspezifisch sind und fur alle zu erfassende Materialien gelten,
2.) Kriterien, die objektspezifisch und formal beschreibend angelegt sind und
3.) Kriterien, die institutsinterne Informationen zu den Objekten geben.

Ein dynamisches Metadatenmodell fiir heterogene Inhalte

Da die archivarischen / bibliothekarischen Beschreibungskategorien der beschriebenen Kulturguter
je nach Objekttyp variieren, unterscheiden sich die Feldansetzungen zur Beschreibung der Inhalte
und Objekte (Attribute) und die Erfassungssystematik. Ferner sollten die Attribute potentiell
erweiterbar sein, denn neben der Erfassung der Objekte kommt aus Sicht des Metadatenmodells
als Anforderung hinzu, dass nicht nur das IMD-Archiv sondern auch die Systematik des DRA
unterstitzt werden muss. Zudem sollen alle Metadateninformationen aus Grinden der
Nachhaltigkeit und der historischen Integritat mdglichst unverandert beibehalten werden.

Ahnliche Fragestellungen hat die HfG im Rahmen der EU-Projekte OASIS (http://www.oasis-
archive.eu) und GAMA http://www.gama-gateway.eu/) bereits bearbeitet, wobei in Ergdnzung der
technischen Harmonisierungsansatzen und einem teilweise manuellen Mapping der
Feldansetzungen zu den historisch gewachsenen Expertensystemen die Systematik des IFLA-
Metadatenmodells (International Federation of Library Associations and Institutions) wichtige
Impulse geliefert hat.

Das IFLA-Modell geht nicht von einem singuléren Werkkonzept aus (1 Werk = 1 Objekt), sondern
erlaubt die hierarchische Unterordnung verschiedener Derivate und Medien: zuoberst stehen das
~work” (a distinct intellectual or artistic creation) und die sog. ,expression® (the intellectual or artistic
realization of a work). Sie beschreiben auf einer abstrakten Ebene den Inhalte / Kern / Rahmen
eines Kulturgegenstandes (Objektes). Sie werden in der Regel durch den Originaltitel bestimmt.
Darunter folgen die sog. ,manifestation” (the physical embodiment of an expression of a work) und
das ,item” (a single exemplar of a manifestation), welche das physisch vorliegende Objekt - z.B.
ein ganz konkretes Buch — bestimmen (vgl. http://www.ifla.org/files/ cataloguing/frbr/frbr_2008.pdf;
S. 13).

Auf der Grundlage des IFLA-Modells und weiteren Metadatenmodellen wurde die herkémmliche
Systematik fur das DILPS-Metadatenmodell, das auch dem IMD-Archiv zugrunde gelegt wird,
dahingehend aufgebrochen, dass flexible Beschreibungsformen, variierende Feldansetzungen und
Erfassungstiefen (Anzahl / Umfang der Beschreibungsfelder) zur Verfiugung gestellt werden, die
ohne Eingriffe in das technische System veréndert werden kénnen. Die Durchsuchbarkeit wird
dabei durch ein feingliedriges Mapping auf den DC | Dublin Core (http://dublincore.org/metadata-
basics/) gewahrleistet. Diese Dynamik und Erweiterbarkeit des Metadatenschemas resultiert auf
der Beschreibungsebene aus diversen Ableitungen, wobei sich das IFLA-Konzept bei DILPS nicht
nur inhaltlich angewandt wird, sondern auch in der Systemarchitektur. Hier wirkt sich die
Systematik bis auf die Ebene der Objektklasse der Entitdten aus (statt nur im Datenbankfrontend
wirksam zu sein). DILPS kennt folgende Entitaten: ,ltem“, ,Ressource”, ,Folder® und ,Index".
Hinzu kommen auf der VerknUlpfungsebene ,Referenzen®. Eine ,Entitat* ist ein abstrakt typisiertes
Objekt, das je nach Funktion Metadaten oder Datenobjekten enthalten kann:
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Das ,ltem” (Standartansetzung) ist ein Medienobjekt, das durch Metadaten (semantische,

technische, administrative, konservatorische) spezifiziert wird.

b. ,Ressourcen” werden hingegen nur eingesetzt, wenn einzelne Medien (z.B. einzelne
Buchseiten, die Rlckseite einer Postkarte etc.) ohne eigene, spezifische Metadaten erfasst
werden. ,Ressourcen” begleiten immer ein semantisch spezifiziertes ,ltem” und kénnen
nicht ohne ein solches ,ltem” ins System eingebracht werden.

c. Der Folder” fasst mehrere ,ltems” (z.B. der gleichen Gruppe) zusammen. Auch er kann
durch semantische Metadaten klassifiziert werden.

d. Das ,Index“-Element klassifiziert als Datenstruktur Entitaten (z.B. Personen oder Firmen) in

einer baumartigen Struktur und ermdglicht so (informatisch) eine rasche Suche.

Ab hier kommt das IFLA-Modell zum Einsatz, das wie folgt modifiziert wird:

Allerdings erweitert das DILPS-Datenschema den ,work“-Begriff des IFLA-Modells nach oben hin
um das archivarische Provenienz-Prinzip und etabliert neben der ,Entitat* die Kategorien ,Gruppe*®
und ,Sammlung"“.

Die ,Gruppe* fasst mehrere Entitdten semantischen
Entity > implicit Item zusammen und die ,Sammlung” (Collection) kann
— sowohl Entitdten als auch Gruppen beinhalten. Ein
Objekt kann immer nur einer Sammlung, aber mehreren
/ \l Gruppen zugeordnet sein. Das implizite ltem ist ein
Group [->{ Collection optional zur Entitat gehérendes Medienobjekt.

Die weiteren Entitéten, ,Expression” und ,Manifestation®, folgen dem IFLA-Modell (s.0.).

Berlcksichtigt man nun zudem die Abhangigkeiten der verschiedenen Elemente untereinander,
lasst sich das Verhéltnis wie folgt grafisch darstellen:

1
Entity :\Work . 1
Entity :Work

Entity :Work
ist Elter von Entity:Work —=» implicit Item
ist Elter von o
ist Elter von

Entity:Expression

Entity:Expression

Entity:Expression > implicit ltem
ist Elter von
ist Elter von

Entity :Manifestation
Entity :Manifestation > implicit Item Entity-Work > implicit Item
ist Elter von o
ist Elter von
Entity:Item implicit Item Entity-ltem implicit Item

Abbildung 1 DILPS Metadatenschema (hierarchische Beziehungen)

Fir die semantische Erfassung der Archivalien ist vor allem die Objektklasse der Entitaten
bedeutend. Sie wird in Anlehnung an die DC-Kategorien derzeit in funf Erfassungsgruppen
gegliedert: Event, File (ein Datenblndel, welches z.B. die Vita eines Protagonisten charakterisiert),
Person, Work und Place.
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Tel Ie del‘ IFLA DC.Format.Technik [ger]

Gruppe 1_3 Typen Typ i class:work photocopy -
als Untertyp zu Sammiung e z
Entlty“ Dokument class:eventconcert
" class:event peformance
DC Herausgeber (Dok) [ger] class-file
. EVent class:file.dataset
) DC Ersteller (Dok) [ger] class-filetext
M FI Ie DC Datierung (Dok) [ger] class-person
class:person
e Person DC.Rechte (Dok) [ger] class:person.corporate
DC Auth class- work
Unor *]i94 class:work
. Work class:work.audio
Speichem
e Place class:work.diagram N

class:work diagram.construction
class:work drawing

class:work ektachrom
class:work file

class:work film >
& Abwirts f Aufwirts &7 Hervorheben [ | GroB-/Kleinschreilbung

Abbildung 2 DILPS Metadatenschema (Untertypen)

Jede der hier dargestellten Entitdten verfugt Uber einen eigenen Metadatensatz, dessen
Erfassungssystematik der DC-Charakterisierung folgt. Da die Attribute also nicht mehr durch die
Programmierung vorgegeben sind, sondern lediglich als dynamische Liste mit einem Entitatstyp
assoziiert ist, entsteht, vereinfacht gesagt, ein komplexes und erweiterbares Metadatenmodell, das
die geforderte Systematik unterschiedlicher Archivalien abfangen kann, ohne Anderungen am
Datenbankkern vornehmen zu mussen.

Neben der skizzierten Flexibilitdt, die in der Erfassungssystematik aufgrund des dynamischen
Metadatenmodells erzielt wird, sind weitere Funktionalitdten im Datenbanksystem zum IMD-Archiv
angelegt, wie die Multilingualitét der Attribute, die Definition weitreichender Referenzen und das
Erstellen von Relationen.

Hinzu kommt der Einsatz detaillierter ACLs (Access Control Lists), welche samtliche
Berechtigungen fir das Lesen, Schreiben und Einbringen sowohl der Metadaten als auch der
Medien regeln. Die fein granulierte Zugriffskuntrolle erméglicht die Verwaltung von Nutzergruppen,
Nutzern und Zugriffsnetzen (IP-Netze). Von der &éffentlichen Preview-Option mit Thumbnails,
kurzen Samples oder eingeschrénkten Metadateninformation bis hin zum Zugriff von
Expertensystemen oder dem umfassenden Zugriff der Archivbesitzer werden alle Zugriffsarten
transparent dargestellt.

dilps diskussion erstellen schitzen beobachten metadaten bearbeiten operationen berechtigungen bearbeiten

Berechtigungen DILPS:Collection:29

IMD/Dokumente

Benutzerdaten

wikifje [wiki/23_manager, wiki/artemak, wiki/bureaucrat, wikifimd. wiki/sysop. wikifvor_dem_zkm. local/guest. wiki/users]
Administrator: ja

Unterentitaten Unterentititen Berechtigungen Rechte

Typ 1D Metzwerk Lesen Schreiben . i .
anzeigen erzeugen andern entziehen

group wikifimd 0.0.0.0/0 J v 7 7 7

Gruppe ~ 0.0.0.0/0

Berechtigungen speichern | Speichern

Abbildung 3 DILPS Access Control List
Dateneinbringung und Harmonisierung

Da das digitale IMD-Archiv derzeit noch nicht allein in den Raumlichkeiten des IMD vorgehalten
werden kann, werden die Daten und Metadaten wahrend der Implementierungsphase in eine
externe Infrastruktur an der HfG ausgelagert. Hierfir wird ein interimsmagiges Transfersystem zur
Verfuagung gestellt, welches seine Daten mit dem DILPS-Datenbanksystem synchronisiert. Anders
ausgedruckt, kdnnen die Digitalisierung und Erfassung der Daten einerseits und die Speicherung
andererseits an verschiedenen Orten erfolgen. Zudem werden zu einem spéteren Zeitpunkt in der
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HfG die Daten des DRA mit denen des IMD zusammengeflhrt. Dabei taucht eine Reihe von
Harmonisierungsproblemen auf, die strukturell angegangen werden muissen. Exemplarisch seien
Aspekte der Identifikation, z.B. von Namen (Komponisten, Personennamen, Ortsindices, etc.) und
ggf. von Werken (Originaltitel, Identifikation von einzelnen Satzen und Tracks, etc.), genannt. Auch
die Zuordnung von Ereignissen sowie weitere, interne Verknipfungsfragen, welche aus singuléaren
Archivalien ein Wissensnetz entstehen lassen, mlssen angegangen werden.

Fur derartige Aspekte wurden komplexe Referenzierungsméglichkeiten geschaffen, welche sowohl
beim Import als auch bei der Zusammenfihrung der Inhalte des IMD- und des DRA-Archivs
angewandt und spéter noch ausgebaut werden kénnen.

Nachhaltigen Datenhaltung

Um die gescannten Inhalte des IMD-Archivs nachhaltig aufzubewahren, werden die Daten auf der
Speicherebene mehrfach redundant vorgehalten. Neben den auf Festplatten gesicherten
Digitalisaten und Metadaten werden die Datenobjekte zudem auf Blue-ray Disks gespeichert.
Geplant ist ferner eine Sicherung der Archivmaster als archivarischer METS-Datensatz. Der METS
— Metadata Encoding and Transmission Standard erfasst beispielsweise die interne
Dokumentstruktur und erlaubt eine Wiederherstellung des Datensatzes bei partieller
Fragmentierung. METS gliedert sich in sieben Abschnitte, die neben den herkédmmlichen
Erschlieungsangaben (descriptive metadata) sowie den Verwaltungsmetadaten auch Angaben zu
den Datenabschnitten, eine Strukturbeschreibung, Strukturverkntipfungen, die vor allem bei der
Migration fragil sind, und Informationen zum Verhalten der Archivalie beinhalten. Ein Kopfteil
enthéalt Angaben zum jeweiligen METS-Dokument selbst (vgl. http://www.loc.gov/standards/mets/).

Sofern dies praktisch implementierbar ist, soll der METS-Datensatz zusammen mit dem
Datenobjekt im SIP — Submission Information Package gespeichert werden. Das theoretische
Konzept hierfur liefert das OAIS — Open Archival Information System. Fir die Ausspielung der
Inhalte werden Wiedergabeobjekte erzeugt, die in unterschiedlicher Auflésung und in variierenden
Qualitadten vorgehalten. Sie kdnnen bei Bedarf ab Netzwerk abgespielt / dargestellt werden.

Wiedergabe

Was das Wiedergabesystem zum IMD-Archiv betrifft, soll neben der Expertensuche ein mdglichst
niederschwelliger Zugang dazu beitragen, die archivierten Inhalte nicht nur Experten zu
erschlieBen, sondern auch Laien fur die Geschichte und Entwicklung der Darmstédter Ferienkurse
zu begeistern. Exemplarisch fur eine solche Schaufensterfunktion, welche kinftig mannigfaltige
Interessierte und Nutzergruppen anzulocken sucht, kann ein intuitives digitales Filecard-System
préasentiert werden, welches die HfG jingst im Rahmen des Showcase-Projektes ,EAA — Exhibition
and Archive* entwickelt und mit den Inhalten des Stadtarchivs Karlsruhe bespielt hat (vgl. hierzu
http://eaa.hfg.edu/archive). Die Inhalte flir derartige Schauzwecke kénnen im Rahmen von
virtuellen Ausstellungen oder Veranstaltungen jeweils neu kuratiert und automatisch aus dem
digitalen Archiv ausgespielt werden.

Z e
- I apelle des Karlsruher Schlosses mit Tor zum
en

Fassadenansicht

Date:
1935

Stadtarchiv Karisrul
Bildarchiv Schmeiser
DILPS ID: 26:28755

Abbildung 4 EAA Schauarchiv mit dynamischen Archivkarten
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Da das vorgestellte Interface ist auf intuitive Steuerung ausgerichtet und ermdglicht eine
gewissermalien spielerische und formal stark eingeschrédnkte Nutzung. In Ergénzung zur
spielerischen Schauauslage in unterschiedlichen virtuellen R&dumen wird fir die wissenschaftliche
Recherche ein versiertes Suchinterface mit Expertenabfrage eingerichtet. Zudem sollen definierte
Schnittstellen daflr Sorge tragen, dass kinftige Erweiterungen um Expertentools (z.B. zu
Sonogramme, Timelines zur musikwissenschaftlichen Analyse etc.) jederzeit méglich sind. So lasst
sich ein noch zu entwickelndes, musikwissenschaftliches Forschungssystem mit dem IMD-Archiv
verknUpfen. Mittelfristig kann so die Analyse und Aufarbeitung der Bestdnde vorangetrieben
werden.

Exemplarisch flir einen virtuellen Arbeitsplatz im musikhistorischen Umfeld kénnen bereits heute
Elemente vorgestellt werden, wie sie das ICST | Institute for Computer Music and Sound
Technology Zirich in Kooperation der HfG 2006 bereits entwickelt hat: Neben der (Detail-)Suche
und Wiedergabe der verfUgbaren Metadateninformationen, kénnen dort die Medien direkt
abgerufen werden.

Mutations T

Abbildung 5 ICST Forschungsarchive IDEAMA, IMEB Bourges)

Um die Wiedergabe der Audio-Inhalte an vertrauenswirdigen Orten zu ermdglichen, wird ein
VPN-basiertes System implementiert, bei dem Forscher je nach Rechtevergabe auch ihre eigenen
Laptops anschlieRen kénnen, um im Archiv zu recherchieren. Das Abspielen von Audiodaten und
deren Steuerung (Vor- und Zurtckspulen) wird dabei vom eigenen Rechner aus mdéglich sein.
Werkanalysen sind somit immer leichter méglich. Zugleich wird die Wiedergabe der Audiodaten
selbst lediglich auf einem dedizierten Netzwerkaudioplayer méglich sein. So kann zum einen eine
qualitativ hochwertige Ausspielung der Inhalte sichergestellt werden. Zum andern kénnen
Probleme durch Schwarzkopien vorgebeugt werden, ehe diese auftreten. Derzeit arbeiten wir mit
einer Logitech Squeezebox™, welche die Audioinhalte in maximal verflgbarer Qualitét wiedergibt.
Zu den abspielbaren Formaten werden die verlustfreien Audiocodecs .wav und .flac gehdren.

Fazit

Auch wenn das Projekt zur Digitalisierung des IMD-Archivs noch in der ersten Arbeitsphase steckt
und viele Details noch nicht ausgearbeitet sind, zeichnen sich innovative Madglichkeiten im
Zusammenspiel der verschiedenen Module ab, die es technologisch und inhaltlich zu verknlpfen
gilt. Als ein Resultat werden die zuklnftigen Forschungswerkzeuge neue Sichtweisen auf die
Archivalien ermdéglichen und unterschiedliche Nutzergruppen ansprechen.
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Zusammenfassung

SALSAH ist eine mehrsprachige und browserbasierte virtuelle Forschungsumgebung, welche
Werkzeuge zur Betrachtung, Annotation und Verlinkung von digitalisiertem Material sowie von Be-
standteile desselben bietet.

Weltweit wird durch Bibliotheken, Archive und andere Institutionen eine grosse Zahl an Digitalisa-
ten und Meta-Informationen den Forschenden zur Verfligung gestellt, nicht jedoch die Werkzeuge,
diese auch effizient nutzen zu kénnen. Diese Liicke zwischen den Angeboten der Datenprovider'
und der effektiven Nutzbarkeit dieser Daten in der alltdglichen Forschungsarbeit und Lehre ver-
sucht SALSAH zu schliessen.

Abstract

SALSAH is a multilingual and browser-based virtual research environment that offers tools for ex-
amining, annotating and linking of digitalized materials and components thereof.

A huge amount of digital images and meta-information is provided to researchers worldwide, but
tools that offer/allow for an efficient utilization of this information are still lacking. SALSAH aims at
closing this gap between the proposals of providers of data and the effective daily usability of the
data.

Hintergrund

Die beschleunigte Entwicklung in den Kommunikations- und Informationstechnologien Mitte der
1990er-Jahre und ihr Transfer in alle Gesellschaftsbereiche hat zu einer nachhaltigen Verénde-
rung der Organisation und Arbeitsablaufe in allen wissenschaftlichen Disziplinen gefuhrt. In den
Geistes- und Kunstwissenschaften fuhrte dies beispielsweise zum Aufbau digitaler Informations-
angebote und virtueller Fachbibliotheken. Obwohl die Zahl der Digitalisierungsprojekte in den letz-
ten Jahren fortwahrend stieg und die Fulle an Material exponentiell zunahm, blieb die Wiedergabe
desselben bisher hinter den Anforderungen geisteswissenschaftlicher Forschung zurtick. Wahrend
sich in den letzten drei bis vier Jahren interaktive Web 2.0-Anwendungen in unterschiedlichen On-
line-Communities? zusehends durchgesetzt haben, fehlen solche Darstellungen fir die digitalisier-
ten Besténde von Bibliotheken und Archiven weiterhin. Die Darstellungen orientieren sich insbe-
sondere an archivalischen Findmitteln oder an traditionellen Katalogen der Bibliotheken. Beide
Konzepte sind jedoch auf die Suche und das Finden von Quellen und Bulchern mit Hilfe umfang-
reicher Meta-Daten ausgerichtet, nicht jedoch auf die wissenschaftliche Bearbeitung deren Inhal-
tes.

An diesem Punkt setzt SALSAH an. Im Gegensatz zu den bestehenden Plattformen von Archiven
und Bibliotheken versteht sich SALSAH nicht als Online- Archiv oder Online-Bibliothek fur Digitali-
sate, sondern als virtuelle Forschungsumgebung, welche den Forschenden Werkzeuge zur Nut-
zung der bereits im Web zuganglichen Digitalisate oder Texte zur Verfligung stellt.

' das sind in diesem Fall Bibliotheken, Archive und alle Institutionen, welche online Digitalisate, Meta-Daten
oder andere Informationen zur Verfligung stellen
% insbesondere ‘social networks’ wie Facebook.
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Werkzeuge vom SALSAH

Besonderes Augenmerk wurde bei der Entwicklung von SALSAH auf die Benutzerfreundlichkeit
gelegt. Ein dem Benutzer vertrautes Fenster-System® erméglicht abgebildete Elemente mit
Drag&Drop zu verschieben, zu minimieren und sowohl das Digitalisat als auch die umgebende Ar-
beitsflache zu vergréssern oder zu verkleinern. Dadurch wird die Applikation fur jede Bildschirm-
grosse oder Aufldsung individuell gestaltbar und der begrenzte Platz des Browserfensters optimal
genutzt. Durch dieses interne Fenster-System wird fir SALSAH immer nur ein einziges Browser-
Fenster bendtigt. Die intuitive Anordnung der einzelnen Elemente machen SALSAH Ubersichtlich
und ohne grossen Lernaufwand einsetzbar. Digitalisate kdnnen je nach Art des Inhaltes mit unter-
schiedlichen Werkzeugen betrachtet werden®. Ausserdem steht dem Benutzer ein stufenfreier
Zoom zur Verfugung, welcher jede gewlnschte Auflésung darstellen kann. Das Fenster-System
und der Zoom erganzen sich ideal und erméglichen ein optimales an den Benutzer angepasstes
Arbeiten.

Wahrend das Fenster-System innerhalb des Browsers und der stufenfreie Zoom der Verbesserung
der Benutzerfreundlichkeit dienen, sind die personalisierten Annotationen und Verlinkungen von
Inhalten neue Elemente im Umgang mit Digitalisaten. Der angemeldete Benutzer kann Annotatio-
nen hinzufligen, welche nur fur ihn sichtbar sind. Solche Annotationen beschrénken sich jedoch
nicht auf ganze Digitalisate, sondern auch auf Teile derselben. Mit einer Bereichsauswahl kann ein
Ausschnitt eines Textes oder Bildes mit einer Annotation versehen werden, welche Uber die per-
sonalisierte Suche® wiedergefunden werden kann.

Neben der einfachen Annotation, kénnen auch mehrere Digitalisate oder Ausschnitte derselben
mit einer gemeinsamen Annotation versehen werden. Damit kénnen untersuchte Bereiche direkt
im System miteinander verlinkt und annotiert werden. Sowohl einfache Annotationen als auch Ver-
linkungen kénnen Uber die personalisierte Suche oder Uber das systemeigene Annotations- und
Verlinkungsmodul wiedergefunden werden. Sowohl Annotationen als auch Verlinkungen sind mit
eigenen lokal gespeicherten, aber auch mit anderen im Web frei zugénglichen Inhalten mdglich,
auf welche dann referenziert wird.

Die Suche in SALSAH stlitzt sich auf Schnittstellen, welche es erlauben die eigenen, auf der
SALSAH-internen Infrastruktur gespeicherten Datensétze, als auch die Datenséatze externer Da-
tenprovider zu durchsuchen. Aufgrund des auf verwendeten Datenmodells sind sowohl Freitext-
Suchen als auch strukturierte Suchen méglich. Der Suchbereich kann dabei auf beliebige Kombi-
nationen von internen und externen Datenprovidern® eingeschrankt werden.

Verwaltung von SALSAH

SALSAH verfugt Gber ein differenziertes Berechtigungssystem, welches erlaubt Gruppenrechte fir
die Betrachtung, das Editieren und die Webfreigabe zu vergeben. Dieses System fordert das kol-
laborative Arbeiten in Forschungsgruppen und bietet gleichzeitig die Méglichkeit einer gezielten
Qualitatskontrolle der Eintrage.

Neben der Nutzung als Forschungsinstrument erlaubt die Verwaltung von SALSAH auch den Ein-
satz als Lehrinstrument. Gruppenrechte fir Studenten erlauben es, Studentinnen und Studenten
direkt am Forschungsprozess teilhaben zu lassen, ohne dass fur die Dozierenden ein Mehrauf-
wand entsteht.

% das Fenster-System von SALSAH enthélt viele Elemente, welche von Windows oder MacOS X her bekannt
sind.

* damit soll den unterschiedlichen Anforderungen aus verschiedenen Fachbereichen Rechnung getragen
werden.

° neben den 6ffentlich zuganglichen Daten, kdnnen auch eigene Eintrage gesucht werden.

6 Bibliotheken, Archive oder andere Datenquellen.
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Implementation & Datenmodell

Die Implementation des Systems basiert auf LAMP (Linux, Apache, MySQL, PHP) sowie auf dem
Javascript Framework jQuery’, AJAX® und HTML5. Durch die Verwendung von HTML5 benétigt
SALSAH zwar moderne Webbrowser, verzichtet jedoch auf Plugins wie beispielsweise Flash oder
Zotero.

Im Gegensatz zum verbreiteten relationalen Datenbankmodell verwendet SALSAH Uberwiegend
ein detailliert ausgearbeitetes RDF-Modell°. Dieses Datenmodell hat insbesondere Vorteile bei der
Verwendung von ,weichen Definitionen'®, wie sie in den Geisteswissenschaften haufig vorkom-
men. Zudem ist das RDF-Datenmodell besonders geeignet, um vernetzte Zusammenhénge zu
reprasentieren. Allerdings musste das RDF-Datenmodell, welches vom World Wide Web Consorti-
um (W3C) fur das ,Semantische Web*!" entwickelt worden ist, in einigen wesentlichen Punkten
erweitert werden, um den geisteswissenschaftlichen Bedurfnissen zur Datenreprésentation zu ge-
ndgen.

Externe Datenbestande kénnen in SALSAH eingebunden werden, wenn die externen Datenprovi-
der'? einen entsprechenden Zugang zur ihrer Datenbasis Verfiigung stellen. Der Zugang erfolgt in
der Regel von Server zu Server Uber einen Webservice geméass dem SOAP oder RESTful-
Standard. Dank der flexiblen Datenmodellierung in SALSAH kdnnen externe Metadaten-Schemas
sehr einfach in SALSAH eingebunden werden. Dadurch werden die Funktionen flr Annotation und
Verknlpfung auch flr externe digitalen Quellen verfigbar, ohne dass eine redundante Verdoppe-
lung der Datenhaltung bendtigt wird. Die digitalen Quellen und ihre Metadaten liegen nach wie vor
beim externen Datenprovider, wahrend Annotationen und Verknipfungen in der RDF-Struktur in-
nerhalb von SALSAH verwaltet werden.

Fazit
Die Hauptmerkmale von SALSAH sind:

o die webbasierten Annotations- und Verknipfungswerkzeuge, mit welchen die virtuelle For-
schungsumgebung durch die Verwendung moderner Programmiermedthoden die Benutzer-
freundlichkeit einer normalen Desktop-Applikationen erreicht.

e Die Einsatzmdéglichkeit in praktisch allen Disziplinen der Geisteswissenschaften. Die Ver-
wendung des erweiterten RDF-Datenmodells erlaubt eine dusserst flexible Adaption an die
verschiedensten BedUrfnisse durch eine Art ,Simulation” externer Datenmodelle.

o Die Méglichkeit digitale Archive, Datenprovider und Forscher zu vernetzen, indem die Werk-
zeuge von SALSAH sowohl auf intern als auch extern vorhandene Datensétze angewandt
werden kdnnen und durch das Benutzerkonzept kollaborative Arbeitsweisen unterstitzt wer-
den.

Damit erlaubt SALSAH den konsistenten Zugriff auf geografisch und semantisch disjunkte Daten-
quellen. Die digitalen Quellen kédnnen mit den zur Verfigung gestellten Werkzeugen einfach kon-
textualisiert werden. Es entsteht eine Art Informations- oder Wissensnetz, das einerseits Synergien

" http://iguery.com

8 Asynchronous server request; Eine Mdglichkeit, eine Webseite zu aktualisieren, ohne dass die ganze Seite
neu geladen werden muss.

° das Resource Description Framework bezeichnet Standars des World Wide Web Consortiums zur Be-
schreibung von Informationen liber Objekte.

'%in den Geisteswissenschaften lasst sich ein Objekt oft unterschiedlich einordnen, da einheitliche Definitio-
nen fehlen. Dies kann dazu fiihren, dass fiir dasselbe Objekt mehrere Definitionen bestehen. In einem relati-
onalen Datenbankschema liesse sich ein solches Objekt nicht mehr einfach und konsistent abbilden. Mit
dem RDF-Schema ist dies kein Problem.

" http://de .wikipedia.org/wiki/Semantisches_\Web

12 die Daten kénnen aus Bibliotheken, Archive oder aus anderen Quellen stammen.
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zwischen Forschungsprojekten zu Tage férdern kann und andererseits die nachhaltige Nutzung
von Forschungsergebnissen erlaubt.

SALSAH geht als webbasierte Forschungsumgebung wesentlich weiter, als dies Bibliotheken oder
Archive mit ihren Online-Bestanden tun. Unter Verwendung der neusten Webtechnologien und ei-
ner in hohem Masse integrativen Anwendung derselben bietet SALSAH Forschungswerkzeuge an,
welche sich in erste Linie an den Bedirfnissen der geistes- und kunstwissenschaftlichen For-
schung orientiert. SALSAH stellt einen Schreibtisch zur Verfigung, welcher Notizen, Verweise,
Meta-Daten und Bilder vereint, den individuellen Bedirfnissen der Benutzer angepasst werden
kann und damit diesem eine Mehrwert bietet.
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Museums-App

Museum App

Ines Dorian Gitt
Kurze Str. 1/ 10315 Berlin

E-Mail: kontakt@dorian-guett.de, Internet: www.museums-app.de

Zusammenfassung:

2007 stellt Apple das erste iPhone vor. Wahrend sich Smartphones bis dahin primér an
Geschéftsleute richten, gelingt nun der Sprung auf den Massenmarkt; andere Hersteller folgen
schnell. Teil desJErfolgs ist der "App Store", aus dem die Nutzer kleine JZusatzprogramme —
"Apps" — herunterladen und ihre Gerate zu "mobilen Alleskénnern" aufristen kénnen.

Weltweit gibt es inzwischen rund 100 Apps, die je ein Museum oder eine Ausstellung zum Thema
haben. In Inhalt und Zielen sind diese Programme sehr heterogen: die Bandbreite reicht von
digitalen Kunstwerken uUber FUhrungen in Zeichensprache bis zu vermittlungsorientierten
Multimedia-Apps. Komplette Sammlungen kénnen Uber Online-Datenbanken abgerufen und neue
Zielgruppen auf die Institution aufmerksam gemacht werden.

Der Erfolg der einzelnen Apps ist — soweit messbar — sehr unterschiedlich und hangt unter
anderem davon ab, wie gut die App in das mediale Gesamtkonzept des Museums eingebunden
ist. Andere Faktoren sind inhaltliche Qualitat, technische Innovation, der Preis und die Prédsenz in
den Medien.

Abstract:

In 2007, Apple presents the first iPhone. While Smartphones then were primarily designed for
business people, they now enter successfully the mass market; other producers follow quickly.
One part of the success is the “App Store”, which enables the users to download small add-on
programs — “Apps” — thus turning their electronic devices into “mobile all-rounders”.

Meanwhile, there are approximately 100 Apps throughout the world, which deal with one museum
or exhibition. These programs vary strongly concerning their contents and targets: The offered
services range from digital pieces of art and guided tours in sign language to placement-oriented
Multimedia-Apps. Entire collections are accessible via online databases and new target groups’
attention can be drawn to the institution.

The success of the single Apps — if this can be measured — varies a lot and depends amongst

other things on the integration of the App into the medial overall concept of the museum. Other
factors are the quality of contents, technological innovation, the price and media presence.
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Museums-Apps

"Mit der Bildidee einer Begrabnisinsel inmitten des unendlichen Meeres fernab von jeglicher
Zivilisation schuf der Schweizer Kunstler..."" — dieses Zitat stammt nicht aus einem Fachbuch Uber
Arnold Bdcklin, sondern aus einem kleinen Programm fir Smartphones, der Museums-App ,MdbK*
des Museums der bildenden Kiinste in Leipzig.

Eine Internet-Présenz gehdrt bereits seit den spaten 1990er Jahren zum Pflichtprogramm im
Museumsmarketing, dazu kommen heute Podcasts, Facebook- und Twitter-Accounts, sowie eine
Vielzahl anderer Méglichkeiten. Eine davon nennt sich App.

Der Begriff ,App" bezeichnet im Allgemeinen sémtliche Formen von Anwendungsprogrammen. Im
engeren Sinn meint ,App“ Zusatzanwendungen fur Smartphones, welche Uber Online-Shops
herunter geladen und direkt auf dem Mobiltelefon installiert werden kénnen.

Als ,Museums-App" werden im Folgenden Smartphone-Anwendungen bezeichnet, die von einem
Museum produziert oder in Auftrag gegeben wurden und sich an Endbenutzer wie Besucher oder
allgemein Interessierte wenden. Der Begriff "Museum" wird hier weit gefasst und schlie3t auch
Denkmaler und Kunsthallen mit ein. Nicht in die Betrachtung einbezogen werden institutions-
Ubergreifende Festival- und Kulturflhrer, wie die App zur Langen Nacht der Museen in Berlin oder
der mobile Kunstfihrer "eyeout".

Zahlen und Fakten

Bis September 2010 wurden weltweit Uber 100 Museums-Apps" veréffentlicht. Die meisten
Anwendungen stammen von Museen aus Westeuropa und Nordamerika, darunter die National
Gallery London ("Love Art"), die Tate Modern ("How It Is"), das American Museum of Natural
History ("Dinosaurs") und die Uffizien ("Uffizi"). Aber auch Lander wie die Turkei, Israel und
Kolumbien sind mit dem Petra Museum, dem Bible Lands Museum und dem Museo de Arte
Moderio de Bogota vertreten.

Herstellung und Verdéffentlichung

Da es sich bei Apps, anders als bei mobilen Websites’, um Programme handelt, ist flr die
Erstellung die Kenntnis von Programmiersprachen nétig. Einige Firmen wie Toura, Antenna Audio
und Audiovisit haben bereits Master-Programme entwickelt, die mit unterschiedlichen Inhalten
bestlckt von verschiedenen Institutionen angeboten werden. Doch die meisten Museums-Apps
wurden nur flr einmalige Verwendung programmiert, was mehr Flexibilitdt und Interaktivitat
erméglicht.
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Smartphone-Applikationen kénnen Uber Online-Stores veréffentlicht werden. Den ersten eréffnete
Apple 2007 auf seiner damals bereits existierenden Plattform iTunes. Je nach Hersteller von
Geraten und Betriebssystemen unterscheiden sich auch die Plattformen und die Programme
selbst. Neben den in der Tabelle aufgezahlten gibt es noch Palms Onlines-Store ,App Catalog®,
Samsungs ,Application Store“, sowie eine Vielzahl freier Marktplatze wie PocketGear, MobiHan,

Anbieter Apple Google Nokia RIM BlackBerry Microsoft Market-
Store iTunes Store Android Market  Ovi Store App World  place for Mobile
Beriebs- i0S Android Nokia OS, Sym- BlackBerry OS Windows Mobile
systeme bian OS, MeeGo
Gerite iPhone, iPad, Google Nexus One, N71, N9-00, X5-03, 8100 Pearl, 8520 HTC HD2, Acer
iPod touch HTC Hero, Sony 5530 XpressMusic ... Curve, torch 9800.. neoTouch P400,
(Nur Apple-Gerate)  X10, LG Ally ... (Nur Nokia-Gerate)  (Nur RIM-Gerate) ~ Sony Xperia X2 ...
Anmerkung bekanntester Store gréRte Wachstums-  grofiter Handy- traditionsreicher
mit gréfitem Angebot  rate beim Smart- hersteller Smartphone-
phoneverkauf Hersteller im
(auch ,Nicht-Smart- (auch normale Geschaftsbereich
phones” kénnen Plattform mit Nokia-Handys kén-
Apps nutzen) offenem Standard  nen Apps nutzen)

GetJar und SlideME.

Die Hersteller von Museums-Apps mussen also entscheiden, ob sie ihre Apps in einem oder
mehreren Stores verdffentlichen wollen. In der Regel muss das Programm fir jeden Store,
manchmal sogar fir jede Geréateklasse eigens programmiert oder zumindest optimiert werden, um
nutzerfreundliche Ergebnisse zu erzielen." Grunde hierflr sind unterschiedliche Geréateeigen-
schaften wie BildschirmgréRen und -formate, Betriebssysteme und Sensortechnik.

Apples iTunes Store gilt als besonders geschlossenes System, das sich durch eine eigene
Programmiersprache und stark kontrolliertem Vertriebsweg auszeichnet. Allerdings ist es auch die
einzige Moglichkeit", Apple-Gerate mit Extraprogrammen zu versorgen. Bemerkenswert ist, dass
fast alle Museums-Apps im iTunes Store angeboten werden. Die einzige App aus RIMs Blackberry
App World und die vier Apps aus Googles Android Market sind mit identischem Inhalt auch in
iTunes zu finden. Lediglich das Britische ,Horseracing Museum® steht nur im Ovi Store zum
Download bereit.

Zu den Griunden fur die Beliebtheit des iTunes Stores bei Entwicklern gehért, dass Apple eine sehr
Ubersichtliche, aber populdre Produktpalette hat. Die Gestaltung muss nur auf einem bestimmten
Seitenverhéltnis gut aussehen, und die Eigenschaften aller Gerdte sind sehr &ahnlich. Nutzer
schatzen Apple-Produkte unter anderem wegen ihrem Kultstatus, der guten Verarbeitung und des
Designs der Gerate, dem uUbersichtlichen Betriebssystem und auch dem gut sortierten und
vielfaltigen Online-Store. Der Spieltrieb, der vom iPhone und anderen Produkten ausgelost wird,
kann Museen bei der Verbreitung ihrer Inhalte behilflich sein."™

Ob und in welchem Umfang Nutzer fur die Programme bezahlen missen, entscheidet der
Produzent oder der Auftraggeber der App. Wenn die App kostenpflichtig ist, wird der Anbieter des
Online-Marktplatzes am Umsatz beteiligt. Museums-Apps sind allerdings in den meisten Féllen
kostenlos, um ein mdglichst groles Publikum zu erreichen.”

Inhalt der Anwendungen

Von digitalen Kunstwerken ("How It Is", "Great Court") Uber Spiele zu Marketingzwecken
("Pixpop") bis hin zu vermittlungsorientierten Multimedia-Apps gibt es eine groe Bandbreite an
Einsatzmdglichkeiten. Dennoch weisen viele der Anwendungen groRe Ahnlichkeiten in der
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Konzeption auf. Weit verbreitet ist die Présentation von Sammlungs-Highlights, die Uber Bilder,
Videos, Audiotracks und Texte vorgestellt werden, sowie Audioguides und Neuigkeiten. Auch
Anbindungen an soziale Netzwerke, komplette digitalisierte Sammlungen und Zusatzinformationen
werden angeboten.

Dauerausstellungen werden etwas haufiger zum Thema einer App als voribergehende Projekte
oder Sonderausstellungen, da die Investition hierdurch einen langerfristigen Nutzen erbringt.

Technisch ist fUr die Planung interessant, ob die Inhalte selbst oder nur die Benutzeroberflache* zu
Online-Inhalten herunter geladen wird. Beide Varianten haben Vor- und Nachteile: Beim
kompletten Download der Daten ist die Dateigréie — insbesondere wenn Videos oder zoom-bare
Bilder enthalten sind — sehr hoch. Das ist von Nachteil, da die Apps in diesem Fall nur Gber W-LAN
und nicht Gber mobile Internetverbindungen (UMTS oder GPRS), zum Beispiel vor Ort im Museum,
herunter geladen werden kénnen. AuRerdem ist es naheliegend, dass groRe Apps wegen des
begrenzten Speicherplatzes vom Nutzer eher wieder geldéscht werden. Von Vorteil ist, dass
unabhangig vom mobilen Internet agiert werden kann, was einerseits die uneingeschrénkte
Nutzung auf dem iPod touch ermdoglicht, andererseits auch ausléndischen Touristen hohe
Roaming-Gebuhren erspart.

Unter den Museums-Apps sind beide Varianten vertreten. AuRerdem gibt es Anwendungen, die
nur einen Teil der Inhalte sofort auf dem Gerat speichern — weitere kdnnen auf Abruf zuganglich
gemacht oder herunter geladen werden. So kénnen zum Beispiel Neuigkeiten bereit gestellt oder
Objektdatenbanken durchsucht werden.

Beispiel 1 — poptalk

Die App vom Museum Ludwig in K8ln wurde gemeinsam mit dem Atelier fur Mediengestaltung
entwickelt. ,poptalk® kann kostenlos und in deutscher Sprache aus dem iTunes Store bezogen
werden. Offline stellt die App Besucherinformationen wie Offnungszeiten, Termine, Publikations-
Ubersichten, Anfahrtsméglichkeiten und eine kurze Einflhrung in die aktuelle Ausstellung zur
Verfligung.

Der ungewohnlichere Teil der App ist nur online zugénglich: Zehn Bilder
aus der aktuellen Sonderausstellung werden genauer behandelt, es gibt
Audiokommentare, weiterfuhrende Texte und eine Kommentarfunktion,
mit der der Nutzer seine Meinung oder Fragen zu den Bildern hinter-
| lassen kann."

stwines wowwono WifIM  Zeitraum von Ende Juni bis Ende September 2010 sind
metions durchschnittlich zehn Kommentare pro Bild hinterlassen worden, zu
denen oft noch Antworten von einer Mitarbeiterin des Museums oder
anderen Besuchern zu finden sind. Die Bandbreite reicht von "Cool, die
Figur kenne ich aus meinem Lateinbuch” bis zu "griechische Skulpturen
kombiniert mit moderner Kunst. gefallt mir gut™. Diese Kommentar-
funktion ist bemerkenswert, weil sie ein unmittelbares Kommunikations-
angebot zu einzelnen Kunstwerken bietet. Nutzer kénnen auf diese Art
unkompliziert mit dem Museum — bzw. der das Projekt betreuenden
Mitarbeiterin — in Kontakt treten.

Die App ist Teil eines umfassenden Medienkonzeptes. Auch Accounts in
Facebook und Twitter sowie ein Podcast und eine Website werden betrieben. Ziel ist es, junge
Leute zur aktiven Teilhabe an der Kunst- und Museumswelt einzuladen, und die Bekanntheit der
Institution erhéhen.
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Beispiel 2 — Explore 9/11

15:32

Tour Stop 4

>

Tour Stop 4: Evacuation

Die Anwendung des New Yorker 9/11 Memorial wurde vom National
September 11 Memorial & Museum veréffentlicht. Sie ist kostenlos,
englischsprachig und on- wie offline nutzbar. Besonders in Anbetracht
der Tatsache, dass die App erst Anfang September im App Store
erschien, sind die knapp 1500 Bewertungen im App Store beachtlich.
Trotz teilweise negativer Berichterstattung™ beurteilen die Nutzer
~EXplore 9/11* mit vier von flnf Sternen sehr positiv.

"Explore 9/11" besteht aus drei Teilen: Der erste ist eine ,Timeline* aus
14 kurzen Texten, die den chronologischen Ablauf des Geschehens
schildern. An zweiter Stelle werden unter dem Mendpunkt ,Explore*
verschiedene Zugénge zum Bildmaterial der App angeboten, darunter
eine Verortung mit Google Maps sowie eine Suchfunktion. Der dritte
Teil ist eine ,Walking Tour": ein Multimedia-Guide mit sehr Gbersichtlich
visualisierter Wegbeschreibung. Sieben Stationen, an denen jeweils
ein Zeitzeuge seine Erinnerung an den 9. September 2001 schildert,
kénnen nach der Karte abgelaufen werden.

Beispiel 3 — Streetmuseum

Die App vom Museum of London wurde gemeinsam mit Thumbspark
Limited entwickelt. Sie ist kostenlos, in englischer Sprache und nur
online verwendbar. Mit knapp 2000 Bewertungen gehért die App in
England zu jenen mit dem hdchsten Nutzerecho.

Streetmuseum macht die historische Fotosammlung des Museums
zugénglich, indem die Bilder am Ort ihrer Entstehung verlinkt werden.
Wenn man nicht in London ist, kann man die Bilder in einer Stadtkarte
anklicken, vor Ort kommt noch eine ansehnliche AR*'-Funktion hinzu.
Via "Augmented Reality" legt sich Uber das gerade erstellte Handyfoto
des Benutzers das historische Bild derselben StralRe. Kurze Objekttexte
erweitern das Angebot.

In iTunes ist zu lesen: "Streetmuseum gives you a unique perspective of
old and new London [...]. Hundreds of images from the Museum of
London’s extensive collections showcase both everyday and
momentous occasions in London’s history, from the Great Fire of 1666
to the swinging sixties."

Persénliche Einschitzung

Immer mehr Menschen haben standig multifunktionale Mobiltelefone dabei, die als Informations-
quelle, Marketinginstrument und Kommunikationsgerate dienen. Wenn Museen die sogenannten

,Digital Natives®, also die

heutigen Kinder, Jugendliche und erste junge Erwachsene ansprechen

mochte, werden sie um die Einbindung der Smartphones nicht herum kommen.

Nach Stand der Dinge wird die Anzahl an Apps weiterhin kontinuierlich ansteigen, so dass es in
vier Jahren um die 50 Anwendungen aus deutschen Museen und rund 1.000 international geben
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wird. Andere Plattformen wie Googles Android werden wichtiger werden und es wird mehr Apps
mit Internetzugang geben. Méglichkeiten wie AR oder QR*" werden an Bedeutung gewinnen und
neue Techniken entwickelt werden. Lohnend ist sicher auch die Beobachtung neuer Standards wie
HTMLS.

Ob die Investition in eine eigene App fur ein Museum interessant ist, hangt stark von den
vorrangigen Zielen und der Art des Museums ab. FUr kleine Regionalmuseen kann ein Blog oder
Videopodcast mit Twitteranbindung vom Preis-Leistungsverhaltnis geeigneter sein. Fir Ein-
richtungen mit vorwiegend Uberregionaler Zielgruppe, wie grélkeren Kunst- und Naturkunde-
museen oder weltweit einzigartigen Spezialmuseen, liegt der Fall anders. Hier ist die Erweiterung
der Zielgruppe und Steigerung der Bekanntheit durch eine App realistisch, womit auch dem
Bildungsauftrag des Museums gedient ist.

Erfolgreiche Apps sind Teil eines medienlbergreifenden Gesamtkonzeptes, werden allerdings
auch als eigensténdiges Medium mit speziellen Eigenschaften und Mdéglichkeiten begriffen. Inhalte
mussen auf das Gerat speziell zugeschnitten werden. Wichtig sind technische Innovationen,
zielgruppenorientiertes Marketing und das Design.

Quellen:

Henrik Greger: Das Museum wird interaktiv - poptalk und Roy Lichtenstein
http://henrikgreger.posterous.com/das-museum-wird-interaktiv-poptalk-und-roy-li

Ted Forbes: Web Apps vs iPhone Apps for Museum Content
http://blog.tedforbes.com/2010/02/web-apps-vs-iphone-apps-for-museum-content/

Andreas Beier, Andreas Linke, Hajo Schulz: Die eigene App
http://www.heise.de/ct/artikel/Die-eigene-App-1037372.html

Vincent Roman: Mobile Sites & Web Apps for Museums
http:/Mmww.vincentroman.com/blog/mobile-sites-web-apps-for-museums/

Chris Cameron: Museum of London's Streetmuseum App Puts Historic Photos in Perspective
http:/Mmww.readwriteweb.com/archives/museum_of_londons_streetmuseum_app_puts_historic_photos_in_perspectives.

php

Helge David: Musen, Museen, Marketing im Zeitalter von Apps
http:/Mmww text-raum.de/zweiraum/musen-museen-marketing-im-zeitalter-von-apps-et-al

Alexandra Riedel: Achtung APP
http:/Mmww kultiversum.de/Kunst-Themen/Applikationen-Handy-Museum-Achtung-APP.html

http://de.blackberry.com/

http://www.android. com/market/#app=com.wsl.CardioTrainer
http:/Mmww.apple.com/de/itunes/

http://store.ovi.com/

http://de.wikipedia.org/wiki/App

Bilder:

Teaser mit Icons & Tabelle: Collage von Ines Dorian Gutt

Beispiel 1 — Poptalk

Museum Ludwig
http://itunes.apple.com/de/app/kunst-in-koln/id372772371?mt=8
Aktualisiert:09.06.2010 (Aktuelle Version:1.1)

© 2010 Atelier fuer Mediengestaltung

Beispiel 2 — Explore 9/11

9/11 Memorial
http://itunes.apple.com/ch/app/explore-9-11/id387986451?mt=8
Aktualisiert:10.09.2010 (Aktuelle Version:1.0.1)

© National September 11 Memorial & Museum
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Beispiel 3 — Streetmuseum

Museum of London
http://itunes.apple.com/de/app/museum-london-streetmuseum/id369684330?mt=8
Aktualisiert:25.09.2010 (Aktuelle Version:1.3)

© Brothers and Sisters Creative Ltd.
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11% der Bevélkerung in Deutschland besitzen ein Smartphone, Stand: Juni 2010, vgl.
http://www.ibusiness.de/aktuell/db/132236fb.html

voraussichtlich 755 Millionen Downloads mobiler Apps 2010 in Deutschland,
vgl http://mwww.bitkom.org/65079_65075.aspx

Audiokommentar zu "Die Toteninsel V" aus der App "MdbK" des Museums der bildenden Kinste in Leipzig

Bis 20. September 2010 wurden von der Autorin 103 Museums-Apps gefunden; keine Garantie auf Vollsténdigkeit
Vgl. http://blog.tedforbes.com/2010/02/web-apps-vs-iphone-apps-for-museum-content/

Vgl. http://www.heise.de/ct/artikel/Die-eigene-App-1037372.html

Ausnahme: Gerate mit Jailbreak, d.h. mit verandertem Betriebssystem

Vgl. Spoenle: http:/iwww.connect.de/themen_spezial/Die-Application-Stores-von-Apple-Nokia-und-Andro-
id_5839797.html/

Knapp ein Viertel der Apps missen bezahlt werden, prominentestes Beispiel ist "Love Art" von der National Gallery
in London. Nach einer kostenlosen Einfuhrungsphase von drei Monaten kann diese App flr 2,39 € erworben
werden.

Siehe APIs = Programmierschnittstellen

Der iPod hat nur W-LAN, kein mobiles Internet

Registrierung mit Namen und E-Mail-Adresse erforderlich

Zitate von henrikg und Stella43 zu "Laocoon" von R. Lichtenstein

Vor allem Blogger haben sich negativ zum Inhalt sowie der Tatsache ihrer Existenz ge&uR3ert,
vgl.: http:/iwww.eworldpost.com/explore-911-app-offers-numerous-photographs-of-9-11-disaster-14584.html

Stand: September 2010

Definition von http://de.wikipedia.org/wiki/Augmented_reality vom 28.09.10: Unter Erweiterter Realitat (von engl.
Augmented Reality, AR) versteht man die computergestutzte Erweiterung der Realitdétswahrnehmung. Diese
Information kann alle menschlichen Sinnesmodalitaten ansprechen, haufig wird jedoch unter erweiterter Realitat
nur die visuelle Darstellung von Informationen verstanden.

Definition von http://de.wikipedia.org/wiki/QR-Code vom 28.09.10: Der QR-Code (engl. Quick Response, ,schnelle
Antwort") ist ein zweidimensionaler Strichcode (2D-Code), der von der japanischen Firma Denso Wave im Jahr
1994 entwickelt wurde. Er dient zum Codieren von Daten, die zum Beispiel via Handyfoto und QR-Code-Reader-
App ausgelesen werden kénnen.
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Entwicklung einer Web 2.0 basierten Kommunikationsplattform
zur Vernetzung der Kreativwirtschaft

Development of a Web2.0 based communication platform
in order to interlink the creative economy
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Technische Hochschule Wildau [FH]
Karl-Marx-Strale 119, 15745 Wildau
Tel.: 03375/528397, E-Mail: karoline.bergmann@tfh-wildau.de

Zusammenfassung:

In dieser Arbeit wird die Entwicklung einer internetbasierten Kommunikationsplattform flr Kunst-
und Kulturschaffende eines Berliner Kunst- und Kulturvereins vorgestellt.

Die Plattform soll zu Kontakten, persénlichem Austausch, Zusammenarbeit der Mitglieder und der
Aufhebung der regionalen (Berlin/Brandenburg) Fokussierung des Vereins fihren.

Fur das Gelingen des Projektes war es von groRer Bedeutung eine gemeinsame Ebene der
Zusammenarbeit zu schaffen.

So war es einerseits wichtig den Begriff Kreativ-und Kulturwirtschaft zu kldren und einen Einblick
in die Situation von Kunst-und Kulturschaffenden in Deutschland zu erhalten.

Auf der anderen Seite stand die Auseinandersetzung mit dem Thema Web 2.0, soziale Netzwerke
und dem Online-Nutzerverhalten in Deutschland.

Abstract:

In this paper, we present the development of a web2.0 — based communication platform for
members of an artist’'s and cultural worker’s association located in Berlin and Brandenburg, called
knet 2.0. Since the potential users of this platform were not that familiar with the possibilities that
such a platform could provide, one of the main challenges was to introduce them to the topic and
find a mutual basis of communication: What can be supported by a web2.0 based so called social
network and how can it be done? Based on these facts, it had to be clarified what exactly the
members of the named association want to to with their new internet platform. The way we went to
do this as well as some details of the implementation and first impressions of using the newly
generated platform are discussed here.

Danksagung
Die Auseinandersetzung mit der Themenstellung, sowie die Umsetzung der Kommunikations-
plattform war Thema einer Bachelorarbeit. Betreut wurde die Arbeit von Prof. Dr. Janett Mohnke.

Motivation

Laut der ARD/ZDF Online Studie (2010) ist flr 76% der Befragten das Internet zum téglichen
Begleiter in vielen Bereichen geworden. Trotz Zeitmangel und Stress findet sich auch nach einem
Arbeitstag immer noch ein wenig Zeit, um zu schauen, was es im Netz neues gibt, E-Mails zu
beantworten und den einen oder anderen Kommentar in ein Forum zu schreiben.

So greift im Mittel jeder Internetnutzer in Deutschland an 5,7 Tagen' der Woche auf
Onlineangebote zu und ist im Durchschnitt taglich 136 Minuten online.

Das World Wide Web vereinfacht es, Kontakte zu einzelnen Personen oder einer Gruppe aufrecht
zu erhalten und zu pflegen. Besonders geeignet scheinen daflr soziale Netzwerke zu sein.

Sie bieten ihren Mitgliedern einen Rahmen, um sich auszutauschen und helfen dabei,
unterschiedliche Gruppen von Menschen zusammen zu bringen.?

! Tage: Montag bis Sonntag.
% In [EIMEREN/FREES 2010 S. 337].
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Anforderungen an die Social-Media-Plattform

Die Kernpunkte Kommunikation, das Pflegen von Kontakte, sowie die Zusammenarbeit waren flr
den Kunst-und Kulturverein Anlass fur den Wunsch nach einer virtuellen Social-Media-Plattform.
Das bereits bestehende Netzwerk konnte diesen Bedurfnissen nicht gerecht werden. Aus diesem
Grund sollte eine neue Plattform geschaffen werden, die folgende Anforderungen erfullt:

Prasentation
Organisation
Know-How Blndelung
Uberregionales Agieren
Vernetzung

Die Anforderungen sind jeweils mit bestimmten Zielen und Chancen verknipft.

So steht zum Beispiel im Bereich Know-How Blindelung die Bildung eines Expertenpools und das
Angebot von Projekten und Projektideen im Vordergrund.

Unter dem Begriff Présentation soll der Krafte- und Interessenverlauf der Kunst- / und
Kulturwirtschaft sichtbar gemacht werden.

Besonders wichtig ist es dem Verein, durch diese Plattform, den Kontakt zwischen seinen
Mitgliedern und NichtkUnstlern / Nichtkulturschaffenden herzustellen.

Um die Kenntnisse der Mitglieder des Kunst- und Kulturvereins zum Thema Web 2.0
aufzufrischen, gab es im Vorfeld eine Présentation zu diesem Themengebiet. AnschlieRend fand
eine Diskussionsrunde zum Thema ,soziale Netzwerke und benétigte Anforderungen* statt.
Ebenso wurde eine Umfrage ausgearbeitet mit dem Ziel, die Anforderungen und Winsche der
Kunst- und Kulturschaffenden an ein virtuelles soziales Netzwerk zu ermitteln.

Die Ergebnisse der Diskussion und die Auswertung des Fragebogens gaben das nétige
Versténdnis fur die Bedurfnisse der Mitglieder an die zu entwickelnde Plattform.

In der folgenden Grafik ist das Umfrageergebnis der Frage ,Welche Funktionen / Méglichkeiten
einer Plattform sind flir Sie wichtig?“ dargestellt. Besonders relevant ist fir die Befragten die
Moglichkeit Medien auf der Plattform zu integrieren und das Erstellen eines individuellen Profils.

Welche Funktionen / Maglichkeiten einer Plattform sind fiir Sie
wichtig?
Anderes 1
Mdglichkeit, Medien zu -
integrieren 2 2
Aktualitat ((Was ist neu?) 3 3 sehrwichtig
wichtig
Suche nach Kontakten 4 5 = mittelmaRig
Linwichti
Themenspezifische Gruppen 4 2 - g
Einindividuelles Profil 5 3
Machrichtendienst 3 2
[Die Zohien stehen fiir die erhaftensn Punkts]

®Das Netzwerk XING (http://lwww.xing.de) legt beispielsweise seinen Fokus auf Geschéaftsleute und Berufstatige.
Wohingegen StudiVz (http://www.studivz.net) den Schwerpunkt auf Studierende setzt.
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Auswahl der geeigneten Software

Fur die Umsetzung der Social-Media-Plattform sollte eine Open Source Software genutzt werden.
Die folgenden Programme kamen dabei in die engere Auswahl:

- das Framework elgg®

- das Content Management System (CMS) Drupal®

- das e-Portfolio System Mahara®

Elgg ist ein Framework’, mit dem soziale Netzwerke aufgebaut werden kénnen. Dabei kann mit
elgg sowohl eine virtuelle Lernplattform, ein privates Netzwerk als auch eine Plattform im
Businessbereich realisiert werden®. Elgg ist modular aufgebaut und bietet eine Vielzahl von
Anwendungen, mit denen eine eigene Plattform realisiert werden kann an. So sind beispielsweise
folgende Module® bereits im Installationspaket vorhanden:

»  Messages (Nachrichten im Netzwerk verschicken)

»  Profile (Benutzerprofil)

»  Groups (Anlegen von Gruppen)

»  Files (Up- und Downloadméglichkeit von Dateien)

Der Nutzer kann unter anderem ein individuelles Profil erstellen, sich in Themen-Gruppen
austauschen oder andere Mitglieder an seiner Arbeit/seinem Projekt teilhaben lassen.

Elgg ist eine Webanwendung und damit plattformunabhdngig. Die Software benétigt eine
Kombination aus Apache Webserver, MySQL Datenbank und PHP.

Das Open Source basierte Content Management System (CMS) Drupal und des ebenfalls
kostenlose e-Portfolio System Mahara sind mégliche Alternativen (im Vergleich zu elgg) fir den
Aufbau von sozialen Netzwerken.

Drupal ist modular aufgebaut und setzt seinen Schwerpunkt auf Communities. Das CMS ist PHP-
basiert und unabhéangig von Plattform und Datenbank. Drupal bietet sehr viele Module und
Méglichkeiten des Aufbaus eines Netzwerkes. ™

Mahara ist ebenfalls modular aufgebaut und bietet Funktionen wie Blogs, Social Networking (Liste
von Kontakten), Benutzerprofile oder Datei Up-/Download. Die offizielle Community ist im
Vergleich zu Systemen wie Drupal und elgg relativ klein."

Die Entscheidung, mit welcher Software das virtuelle Netzwerk ,knet 2.0" realisiert werden soll, fiel
auf elgg. Einerseits aufgrund der Gbersichtlichen Struktur und der angebotenen Funktionalitdt und
andererseits bedingt durch die aktive Community, die stets neue oder verbesserte Plug-Ins
entwickelt und zur Verfligung stellt.

Testphase und Evaluation der Plattform

In einem Zeitraum von drei Wochen sind ausgewahlte Personen gebeten worden die Alpha-
Version der neuen Plattform zu testen.
Zur Unterstutzung der Tester wurden auf der Plattform folgende Hilfen angelegt:

» EinfUhrungsvideo auf der Login-Seite

» FAQ zu einigen Funktionen des Netzwerkes

» Gruppe knet 2.0 Alpha, fur den Austausch der Tester und ein Videotutorial

» Demo-Nutzer, welcher ein Beispiel eines Profils darstellt und dessen Module bereits mit

Inhalten gefullt sind (z.B. Dateien, Video)

* http://elgg.org

° Webprasenz Drupal unter URL: http:/drupal.org/.

© Webprasenz Mahara unter URL: http://mahara.org/.

! Vgl. URL: http://docs.elgg.org/iwikiWhat is Elgg.

8 Vgl. URL: http://elgg.org/about.php [21.09.2010].

° Vgl. URL: http://elgg.org/plugins php.[21.09.2010]

10 Vgl. Drupal Module unter URL: http://www.drupalcenter.de/handbuch/8198 [21.09.2010].

" Vgl. URL: http://mahara.org/features[21.09.2010] und o0.V.: Mahara-Steckbrief, e-teaching.org (24.09.2008), Online im
WWW unter URL: http://www.e-teaching.org/technik/produkte/maharasteckbrief [21.08.2010].

Anzahl der Community-Mitglieder: Mahara: 2524; Drupalcenter: 8620; elgg: 14.895 Stand: 12.07.2009.
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Der Schwerpunkt der Prifung lag auf den Benachrichtigungsfunktionen (interne Nachrichten,
Benachrichtigungen bei Ereignissen), der Mdglichkeit des Datei-Up-/Downloads, der Erstellung
eines Fotoalbums, der Interaktion in Gruppen und dem Anlegen von Benutzerseiten (Modul sites).

Gleichfalls wurden die Tester gebeten folgende Fragen zur Plattform zu beantworten.

Tabelle Fraien an die Tester der Plattform iAuszuii

1 Ist die Plattform intuitiv bedienbar?

3 Wirkt die Oberflache der Plattform ansprechend?

4 Sind alle relevanten Funktionen/Mdglichkeiten vorhanden?

5 Sind alle gewollten Funktionen/Mdglichkeiten vorhanden?

6 Sind alle bendétigten Funktionen/Mdglichkeiten vorhanden?

7 Welche Funktionen/Mdglichkeiten fehlen noch?

7a | Winschenswerte Funktionen

7b | Unabdingbare Funktionen

8 Wo traten Probleme oder Schwierigkeiten auf?

Konnten die Probleme/Schwierigkeiten von alleine geldst werden? Oder war ,externe“ Hilfe
von Noten? (z.B. eine Nachricht an den Administrator)

Auswertung der Tests

Die Tester waren der Meinung, dass die Plattform im Allgemeinen intuitiv bedienbar sei, aber die
Begrifflichkeiten/die deutschen Ubersetzungen teilweise verwirren.

Die Plattform wurde als ansprechend empfunden und aufgetretene Probleme konnten
selbststandig (ohne die Hilfe des Administrators) gelést werden. Teilweise gab es noch
Klarungsbedarf bei den Zugriffen auf bestimmte Module'®. Die Suchfunktion der Plattform wirkte
irritierend, da nur nach Schlagworten gesucht werden kann.

Aus den Ergebnissen der Testphase von knet 2.0 Alpha konnten Erweiterungen und neue
Anforderungen an die Plattform abgeleitet werden. Die Anderungen kénnen grob in zwei
Kategorien unterteilt werden, dringende Anderungen, zum Beispiel die Realisierung von
unterschiedlichen Benutzergruppen oder das Schaffen von Platz fur Werbemd&glichkeiten, und
wiinschenswerte Anderungen, zum Beispiel Anderungen der Profilangaben.

Die Anderungen wurden, soweit méglich, in einer (berarbeiteten Version von knet 2.0 umgesetzt
und die Plattform an den Kunst- und Kulturverein Ubergeben. Inzwischen ist knet 2.0 seit
September 2009 im Einsatz'.

12 Auf bestimmte Module hat nur der Administratorzugriff
' Erreichbar unter der URL: http://creativwork.net/ [02.10.2010]

139


http://creativwork._net/

Zusammenfassung und Fazit

Im Laufe dieses Projekts wurde eine virtuelle Plattform geschaffen, die folgende Funktionalitdten
zur Verflgung stellt:

Mitgliederprofil

Anlegen von Themengruppen

Versenden von internen Nachrichten
Fotoalbum- und Videointegration

Hinzuflgen von Kontakten

Datei Up- und Download

Verknapfung mit externen Programmen (Skype)
FAQ- und Kommentarfunktion

Suche und Navigation

So kbénnen die Mitglieder von knet 2.0 sich und ihre Projekte professionell im Netzwerk
prasentieren, mit anderen Nutzern interagieren oder Uber gemeinsame Interessen neue Kontakte
knupfen. Weiterhin kénnen sie Uber einen Marktplatz nach Hilfe/Unterstitzung suchen, diese
selbst anbieten oder mittels des Datei Up-/Downloads sowie der Fotoalben andere Mitglieder an
ihrer Arbeit teilhaben lassen.

Die Konzeption und Umsetzung eines Social Networks fir den Bereich der Kunst-und
Kulturschaffenden ist mit der Auseinandersetzung des Begriffs Kreativwirtschaft verbunden. Die
Beschaftigung mit diesem Thema lieferte einen Teil des ndtigen Verstdndnisses an die
Anforderungen der Plattform.

Durch die aktive Mitarbeit der Umfrageteilnehmer konnten weitere Aspekte (z.B. der Marktplatz
oder das Préasentieren von Projekten) bei der Konzeption des Netzwerkes bertcksichtigt werden.
Es zeigte sich auch, wie wichtig eine rechtzeitige Evaluierung der Plattform durch die zuklnftigen
Nutzer war. Knet 2.0 Alpha wirkte unstrukturiert, vor allem die Navigation auf der Plattform war
nicht ausreichend.

Letztendlich wird es darauf ankommen, ob die Mitglieder die Plattform als neues
Kommunikationsmedium akzeptieren, denn ohne die aktive Beteiligung der Nutzer ist knet 2.0
nicht méglich.

Wichtig fur Projekte dieser Art ist eine ausreichende Testphase und méglichst viele Personen, die
Interesse am Auspropieren der Anwendung haben. Ebenso sollte der Entwickler stets die
Bedurfnisse der Benutzer und den intuitiven Umgang mit dem Programm in den Vordergrund
stellen.
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melete — Eine mobile, elektronische Lernerfolgs-Testeinheit
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Zusammenfassung

E-Learning Systeme haben sich in den letzten Jahren schnell entwickelt. In Unternehmen werden
sie verwendet, um mit den raschen Veranderungen auf dem Markt mithalten zu kénnen und um
Kosten fur Fortbildungen zu reduzieren. Durch die technische Entwicklung finden diese Systeme
auch immer mehr Anwendung innerhalb von Hochschulen, um den selbststédndigen Lernprozess
orts- und zeitunabhangig zu machen. An dieser Stelle setzt melete an. Das System erméglicht die
schnelle Durchfihrung von kurzen, gezielten Lernerfolgskontrollen, die beliebig oft wiederholt
werden kénnen. Einer der groRten Vorteile des Systems ist der, dass es die Auswertung der Tests
vollstandig Gbernimmt und die Ergebnisse grafisch prasentiert. Dieses System soll im Folgenden
erklart und besonders die Mdglichkeiten, die es bietet, erlautert werden.

Abstract

E-Learning evolved quickly during the last years. Companies use E-Learning to gain the ability of
reacting fast to changes in their market and to reduce the costs of further education of their
employees. According to the technical development of these systems E-Learning is also more and
more used in universities to make the process of autonomous learning independent of time and
place. This is where melete comes into play. melete provides the possibility of executing short but
targeted tests which can be repeated again and again. One of the greatest benefits of this system
is that the evaluation of the test is fully automated and that the results are presented graphically.
This system and the features it provides shall be described in the following paper.

Einleitung

E-Learning ist ein sich schnell entwickelndes Gebiet, das von Unternehmen zu Unternehmen oder
von Hochschule zu Hochschule unterschiedlich umgesetzt wird. All den bisherigen
E-Learning-Plattformen ist jedoch eins gemein: Der Anwender sitzt vor einem Computer und
bearbeitet ihm gestellte Aufgaben meist allein. Bei fast allen heute existierenden Systemen ist fur
das in Anspruch nehmen dieser Ubungen eine Internetverbindung erforderlich, womit eines der
von E-Learning angestrebten Ziele stark eingeschrankt wird, namlich die Ortsunabhangigkeit. Der
Nutzer kann die Ubungen zwar an jedem beliebigen PC mit Internetverbindung bearbeiten, jedoch
existiert wohl nicht an jedem Ort ein PC, auf den der Anwender Zugriff hat. Die Frage, die sich
daraus ableitet ist: Welches Gerat hat ein GroRteil der Menschen immer dabei und bietet dabei die
Méglichkeit Software auszufihren, die den Zugang auf ein E-Learning System bieten kann? Die
Antwort ist relativ offensichtlich: das Mobiltelefon. Mobiltelefone kénnen heute weit mehr als blof3
telefonieren. Sie bieten Mdéglichkeiten auf das Internet zuzugreifen und nahezu beliebige Software
zu installieren. Und dass der Bereich der Smartphones, egal ob Blackberry, Windows Mobile,
Android oder Apples iPhone, ein wachsender ist, steht wohl auer Frage. Und obwohl Peter
Baumgartner in seinem Buch E-Learning Praxishandbuch - Auswahl von Lernplattform en [10]
bereits 2002 feststellte, dass ,es nicht unbedingt der Computer [...] sein muss, der im Mittelpunkt
dieser Lernform steht* sondern ,durchaus auch mobile Gerate, wie z.B. das Handy wichtige
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Funktionen Ubernehmen® kénnen, wird das Mobiltelefon in diesem Bereich wenig bis gar nicht
eingesetzt. Der Ansatz, der von melete verfolgt wird, ist es, genau das zu andern. In der hier
vorgestellten Bachelorarbeit wurde dazu ein E-Learning System prototypisch implementiert, das
Apple iPods bzw. iPhones als mobile Gerate verwendet [7].

Aufbau und Nutzung des Systems

Fur das bessere Verstdndnis des Folgenden wird nun kurz der Aufbau des Systems dargestellt.

N
N
Server
/ Web-FrontEnd \ Mobiles
Endger
at

- J

Die obige Abbildung zeigt die Komponenten, die das System bilden.

1)
2)
3)

Auf dem mobilen Endgeréat werden die Tests bearbeitet.
Das Web-Frontend dient der Erstellung, Verwaltung und Durchfiihrung von Tests.
Der Server Ubernimmt verwaltende Aufgaben.

Der Ablauf der einzelnen Aufgaben, die vor der Durchfihrung eines Tests erledigt werden missen,
ist dabei wie folgt:

1)
2)

3)

4)

S)

6)

7

Ein Dozent 6ffnet das Web-FrontEnd und erstellt mit dessen Hilfe einen Test.

Der neu erstellte Test wird veréffentlicht, d.h. an den Server Ubertragen. Dort erhélt der
Test eine eindeutige Ziffernfolge, die ihn identifiziert. Dieser ,Token* wird dem Dozenten
nach der Veréffentlichung angezeigt.

Nun wahlt der Dozent im Web-FrontEnd die Option ,Test durchfihren’. Er wird nun
aufgefordert den Token des durchzuflhrenden Tests sowie die Seminargruppe, die den
Test durchfilhren soll, einzugeben.

Die gleichen Informationen werden von den Studenten auf den mobilen Geraten
eingegeben.

Nun startet der Dozent den Test. Wé&hrend eines laufenden Tests erhélt er Informationen
darUber, wie viel Zeit verstrichen ist, sowie darlber, wie viele Studenten bereits abgegeben
haben.

Ist die Zeit abgelaufen, oder haben alle Studenten abgegeben, startet der Dozent die
Auswertung.

Das System wertet die abgegebenen Tests aus und prasentiert grafisch das Ergebnis.
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Implementierung

Damit das System funktioniert und die Anforderungen erfillt, mussten drei verteilte Komponenten
implementiert werden. Diese Komponenten sind:

1)

2)

3)

Das BackEnd

Das BackEnd verbindet indirekt die beiden anderen Anwendungen. Indirekt deshalb, weil
die iPod-Applikation und das FrontEnd nicht Uber das BackEnd kommunizieren, sondern
beide Daten an dieses senden, die dann von der jeweils anderen Anwendung gelesen
werden kénnen. Kurz gesagt ist das BackEnd die Schnittstelle zwischen den Anwendungen
und dem Dateisystem des Servers. Vom FrontEnd erhélt das BackEnd neue Tests, die in
das Dateisystem geschrieben werden. Dort sind sie fur die iPod-Applikation erreichbar. Die
Anwendung auf dem Mobilgerat sendet ausgewertete Tests an das BackEnd, welche
ebenfalls in das Dateisystem geschrieben werden. AnschlieRend kann das FrontEnd darauf
zugreifen.

Implementiert wurde diese Komponente in Java SE [8].

Das Web-FrontEnd

Das Web-FrontEnd ist die Komponente, mit deren Hilfe Tests erstellt, verwaltet und
durchgefihrt werden. Es handelt sich hierbei um eine JavaFX-Anwendung [9], die
vollstandig im Browser lauft. Das FrontEnd kommuniziert mit dem BackEnd Uber eine
Socket-Verbindung, wodurch es moglich wird, serialisierte Java-Objekte zwischen den
Applikationen auszutauschen. Dies ist der Fall bei der Veréffentlichung von Tests. Das
erzeugte Datenmodell wird an das BackEnd Ubertragen, dort deserialisiert, in einen DOM-
Baum konvertiert und anschlieRend als XML-Datei im Dateisystem des Severs abgelegt.
Weitere Kommunikation zwischen FrontEnd und Server, z.B. um zu ermitteln, wie viele
Tests bereits abgegeben wurden, findet Gber die HTTP-Schnittstelle des Servers statt.

Die iPod-App

Auf der in Objective-C [1] geschriebenen iPod Applikation fiohrt der Nutzer die
gespeicherten oder neu geladenen Tests durch. Wird ein Test das erste Mal ausgefuhrt,
greift die Applikation auf die HTTP-Schnittstelle des Servers zu, genauer gesagt, auf die
dort zur Verflgung stehende XML-Datei, die den Test représentiert. Diese wird geparst und
in mit Hilfe des CoreData-Frameworks in einer Datenbank persistent gesichert. Soll ein
Test abgegeben werden, wird dieser zunéchst durch die Applikation ausgewertet.
AnschlieBend wird eine Socket-Verbindung zum BackEnd aufgebaut und die Zeichenkette,
die die Auswertung darstellt Ubertragen. Da diese Zeichenketten bereits XML-konform
Ubertragen werden, muss das BackEnd diese nur in einzelne Dateien schreiben. Nach der
Abgabe hat das FrontEnd Zugriff auf die so erstellten Dateien, parst diese wiederum und
generiert daraus die grafische Auswertung.

Besonderheiten von melete

Die Frage, die als nachstes beantwortet werden soll, ist: Welche Md&glichkeiten bietet dieses
System, bzw. wo ist der Mehrwert gegeniber anderen Systemen? Um diese Fragen zu
beantworten muss zuerst geklart werden welche Funktionen von Unterricht melete Gbernimmt. Die
drei didaktischen Aufgaben von Unterricht sind :

1)
2)
3)

Wissen vermitteln
Ubungen anbieten
Ubungen auswerten

Da melete nur Tests zur Uberprifung von bereits Gelerntem anbietet, wird der erste Punkt nicht
durch das System erflllt. Es ergénzt also Prasenzveranstaltungen. Fur diese Art des E-Learnings
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wurde der Begriff ,Blended-Learning’ definiert [2]. Nun zurlck zur Frage: melete bietet Dozenten
die Méglichkeit Tests zu erstellen, die genau auf ihre Vorlesung zugeschnitten sind. Sind diese
Tests einmal erstellt, kdnnen sie beliebig oft wiederholt werden, zum Beispiel mehrmals in einem
Semester, um den Lernfortschritt zu Uberprifen oder in jeder Jahrgangsgruppe einmal um diese zu
vergleichen. Durchgefihrt werden diese Tests von Studenten auf mobilen Endgeraten. Dabei
kennt melete zwei verschiedene Durchflihrungsarten der Tests. Zum einen, den ausgewerteten
Modus. Bei diesem fuhrt eine komplette Jahrgangsgruppe gleichzeitig einen Test durch, wahrend
der Dozent anwesend ist. Ist der Test beendet, erfolgt die automatisierte Auswertung und die
Resultate kdnnen besprochen werden.
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Die obige Grafik zeigt, wie eine solche Auswertung aussehen kann.

Der zweite Modus ist der private. Einmal durchgefihrte Tests verbleiben auf dem Gerat und
kénnen dort durch den Studenten erneut bearbeitet werden, um sein eigenes Wissen zu
Uberprtfen oder um den Stoff zu festigen. Dadurch wird der Test letztendlich ortsunabhangig. CL/X
stellt eine Client Software fir Windows PCs bereit, die einen Offline-Modus bietet [3]. Die
Ergebnisse werden dann bei der nachsten Verbindung mit dem Internet synchronisiert, aber auch
hierbei wird im Gegensatz zu melete ein Rechner bendtigt. Andere Systeme wie zum Beispiel
Moodle [6] sind mit einem Browser und WLan zwar ebenfalls sehr flexibel, jedoch ist hierbei die
Einarbeitungszeit wesentlich héher. melete besticht im Gegensatz dazu durch seine Einfachheit
und den Spalfaktor bei der Benutzung und dient im Gegensatz zu Moodle tatséchlich nur der
Unterstutzung von Présenzveranstaltungen, also dem Blended-Learning.

Zusammenfassung

melete ist ein Blended-Learning System, das mit Hilfe von mobilen Endgerdten die Zeit- und
Ortsunabhéangigkeit erreicht, die E-Learning so vorteilhaft macht und dennoch die Méglichkeit
bietet sehr eng mit einer Lehrveranstaltung verbunden zu werden. Die grafische Auswertung liefert
einen Uberblick Uber den Test, sodass der Dozent dariiber informiert wird, welche Teilbereiche
seiner Vorlesung gut verstanden wurden und welche durch ihn oder die Studenten wiederholt
werden sollten. Den Studenten bietet es die Mdglichkeit in wenigen Minuten ihr eigenes Wissen zu
testen und auch ihnen eventuelle Licken im Stoff aufzuzeigen.

Um das System zu testen, wurde ein Test zum Thema Kryptografie basierend auf dem Stoff des
dritten Semesters des Studiengangs Telematik entwickelt. Durchgefihrt wurde dieser Test in einer
Seminargruppe mit 20 Personen, die alle einen iPod zu Verfligung hatten. Das Feedback zur
Applikation und zum gesamten System war durchgehend positiv. Den Studenten gefiel die
Abwechslung vom normalen Vorlesungsablauf und die Arbeit mit einem telematischen System,
weshalb auch eine tatsachliche Einbindung in den Lehrvorgang méglich und wilnschenswert
erscheint.

Auch eine Portierung der iPod-Applikation auf andere Systeme, wie Android basierte Geréte ist
denkbar, geplant ist jedoch, die Applikation komplett webbasiert umzusetzen.
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Zusammenfassung:

Bei den Ausgrabungen auf dem Petriplatz in Berlin-Mitte wurden von 2007 bis 2009 mehr als
20.000 Fragmente von Ofenkacheln gefunden. Seit Februar 2010 wurden aus dieser bis zur
Unkenntlichkeit zerscherbten Fundmasse 187 Ofenkacheln der Spétrenaissance und des
Frihbarock rekonstruiert. FUr einige herausragende Kachelgruppen, die vermutlich vier
unterschiedliche Ofen repréasentieren, werden die ersten arch&ologischen und restauratorischen
Untersuchungsergebnisse erldutert. Ausgewdéhlte Kacheln wurden mit Hilfe eines 3D-Laser-
scanners erfasst und als virtuelle 3D-Modelle in Form von 3D.pdf-Dateien gesichert. Die
Erfahrungen mit dieser neuartigen Visualisierung werden vorgestellt.

Abstract:

More than 20.000 fragments of oven tiles were found during the excavation at St. Peters square in
Berlin from 2007 to 2009. By September 2010, 187 oven tiles of the late 16™ to early 18" century
have been reconstructed from these sherds. The preliminary results of the archaeological research
and the restoration of some of the most interesting groups of tiles are presented in this paper.
Selected tiles where recorded with a 3D-laserscanner, producing 3D-pdf.-files. The experience and
advantage of using this new technology is described.

Auf dem Petriplatz in Berlin—Mitte fanden von 2007 bis 2009 archaologische Ausgrabungen unter
der Fachaufsicht des Landesdenkmalamts Berlin statt. Dabei wurden der Kernbereich der
mittelalterlichen Stadt Célin mit den Fundamenten der verschiedenen St.-Petri-Kirchbauten und
der 1717 geschlossene St.-Petri-Kirchhof in Form von mehr als 3.000 Grébern aufgedeckt.
Nérdlich der Kirche befand sich urspringlich das Célinische Rathaus. Das sudliche Kirchhof-
gelénde wurde bis zum Jahr 1730 von einem Geb&uderiegel begrenzt, in dem sich unter anderem
die Célinische Lateinschule und die Céllnische Schule befanden. Am 29. Mai 1730 fielen die St.-
Petri-Kirche, der sldliche Gebduderiegel und zahlreiche weitere Hauser einem GroRbrand zum
Opfer. Der Brand entstand durch dreifachen Blitzeinschlag in den Kirchturm, welcher nur wenige
Meter von der Lateinschule entfernt war. Nach dem Brand wurden die Grundmauern der
Lateinschule und der Keller der Schule als Bassins zum Kalksumpfen genutzt. Es wurde sehr viel
Kalk benétigt, weil der Neubau der barocken St.-Petri-Kirche bereits im Oktober desselben Jahres
in Angriff genommen wurde. Auch das angrenzende Stadtquartier muflte wieder aufgebaut
werden. Die barocke St.-Petri-Kirche war bereits nach drei Jahren Bauzeit fertig und wurde am 28.
Juni 1733 geweiht. Die Kalkgruben sind vermutlich bis 1739 in Benutzung gewesen.' Anschlieend
wurden die ausgeleerten Gruben mit Siedlungsmdull verfillt. Dazu gehdrten Sande und Schutte und
- neben vielem anderen - auch grofRe Mengen von Kacheln und Glas.
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Der Zeitpunkt der Deponierung der Objekte 1aBt sich am genauesten mit Hilfe der Glassiegel von
Flaschen erfassen. Diese Siegel geben in den meisten Fallen sowohl das Herstellungsjahr der
Flasche, als auch die produzierende Glashutte und die Initialen des Glasblasers, der die Flasche
hergestellt hatte, an. Die Majoritat der Glassiegel belegt eine Entstehungszeit der Flaschen in den
Jahren 1739 bis 1746. Die Spruchteller und die Graffiti verschiedener Fayenceteller verweisen auf
einen Herstellungszeitraum von 1740-1745. Der Gesamtfundkomplex durfte demzufolge um die
Mitte des 18. Jahrhunderts in den Boden gelangt sein. Trotzdem fanden sich darin auch deutlich
dltere Objekte. Hier sollen die spéatrenaissancezeitlichen und frihbarocken, dunkelbraun bis
schwarz glasierten Kacheln im Mittelpunkt der Betrachtung stehen. Das Fundgut aus dem Bereich
der Kalkgruben umfat insgesamt 22.464 Bruchstlicke helltoniger und rottoniger Ofenkacheln.
Keine einzige Kachel wurde unversehrt gefunden. Der Fragmentierungsgrad der Objekte war so
massiv, dass die dargestellten Motive und Dekors véllig unkenntlich waren.

In den vergangenen Monaten wurden die Kacheln in ehemaligen Ausstellungsrdumen des
Museums fir Vor- und Frihgeschichte Berlin als dem Depositalmuseum der Berliner
Bodendenkmalpflege aufgearbeitet. Die Arbeiten konzentrierten sich auf die Wiedergewinnung der
helltonigen, dunkelbraun bis schwarz glasierten Ofenkacheln. Dabei konnte eine Serie von 187
Blattkacheln verschiedener Formate rekonstruiert werden, die mindestens 10 verschiedene Ofen
reprasentieren. Véllig unerwartet konnte die enorme Zahl der aufgefundenen Fragmente durch
systematisches Zusammenflgen so stark reduziert werden, dass bei pro Motiv in der Regel nur
eine Handvoll Fragmente Ubrig blieben. Bei den bislang bearbeiteten Kachelmotiven konnten nur
568 kleinteilige Fragmente von Kachelblattern und 475 Bruchstlicke von Zargen nicht angepalft
werden. Es ist nunmehr méglich Objekte zu studieren, die andernfalls aufgrund ihres hohen
Fragmentierungsgrades aussagelos geblieben waren.

Weil Lagerstatten von hell brennenden Tonen in Brandenburg nicht vorkommen, muss man davon
ausgehen, dass es sich bei allen helltonigen Kacheln um Importe handelt. Die auf den Kacheln
dargestellten Szenen, Wappenkartuschen und Dekore sind vielfach mit Schriftbdndern oder
Ligaturen und in Einzelfdllen auch mit Jahreszahlen versehen. Im Abgleich mit anderen
Kachelserien und mit zeitgendssischen Holzstichen und Darstellungen auf Holzmdbeln sind die
figUrlichen Kachelszenen sehr gut datierbar. Durch wiederkehrende Dekore und Motive konnten
verschiedene Elemente der individuell gestalteten spétrenaissancezeitlichen bis frihbarocken
Kastendfen erkannt und zu einander in Beziehung gesetzt werden. Die konstituierenden Elemente
der Ofen waren Blattkacheln, Eckkacheln, Rollen, Aufsatze, Leistenkacheln und Stabe. Von der
GréRe der Einzelelemente kénnen Anhaltspunkte fir das Aussehen und die Proportionen der
einstigen Ofen gewonnen werden.

Das bisherige Studium der zusammengesetzten Ofenkacheln ergab einen sehr homogenen
Befund. Bei den Funden handelt es sich ausschlieBlich um Kachelbruch von abgerissenen Ofen
wie zahlreiche Reste von Lehm und Schmauchspuren auf den Rickseiten der Kacheln belegen. In
dem Material sind keinerlei Fehlbrénde oder Model enthalten. Die Kacheln zeigen sehr einheitliche
Zerstérungsmuster. Beim AbriR der Ofen sind die diinnen Blétter als fragilste Stelle der Kacheln
haufig eingeschlagen worden. AnschlieRend wurden die Kacheln aus dem Ofen herausgebrochen.
Die Zargen der Kacheln sind an den Ofeninnenseiten durch Eisenklemmen miteinander verbunden
gewesen. Pro Kachel durften sechs bis acht Klemmen verwendet worden sein. Diese Klemmen
fehlten bei der Auffindung. Das spricht daflr, dass sie beim Abri heraussortiert worden sind,
vermutlich um das Metall wiederzuverwenden.

Im Rahmen einer Diplomarbeit an der Hochschule fir Technik und Wirtschaft wurden
restauratorische Analysen an vier Gruppen von helltonigen Kacheln, die vermutlich vier Ofen
reprasentieren, durchgefiihrt. Die Schadensbilder der einzelnen Objekte wurden dokumentiert und
beschrieben. Fur jede Kachelgruppe wurden individuelle Erganzungsvorschldge erarbeitet und
kulturhistorische Deutungen der Darstellungen vorgenommen.

Bei der ersten Gruppe handelt es sich um drei groRformatige, nahezu quadratische Kacheln mit
Reiterdarstellungen (KachelgréRe 300 x 300 x 47mm). Der entsprechende Ofen dirfte eine
groRere Serie von Feldherrendarstellungen aus der Zeit des DreiRigjahrigen Krieges gezeigt
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haben, wie sie von anderen Kachelserien bekannt ist. Durch Beischriften auf den gefundenen
Kacheln sind zwei der drei Dargestellten als Kurflrsten kenntlich.

w  KF 39

Abb. Feldherrenkachel HERZOG BERNARD vor Restaurierung, li. Vorderseite, re. Rlckseite

Auf der ersten Kachel ist Herzog Bernhard von Sachsen Weimar (1604-1639) wiedergegeben.
Diese Kachel ist das bislang am vollstdndigsten wiedergewonnene Stlck. Ihr kommt eine
besondere Bedeutung zu. Sie lieferte durch die Inschrift HZ BER NARD den Schlissel zur
Identifikation der Darstellungen und somit auch zur Datierung der anderen Stlicke. Bernhard
Herzog von Sachsen Weimar war einer der beriihmtesten Feldherren des DreiRigjahrigen Krieges.”
Er trat als einer der ersten deutschen Fursten auf die Seite des Schwedenkdnigs Gustav |l Adolf
Uber und wurde 1631 von diesem zum Obersten seines Leibregiments zu Pferde ernannt. Herzog
Bernhard k&mpfte anfangs in Hessen und spéater in Franken. Dort war er an der Einnahme der
Festung Marienberg bei Wirzburg beteiligt. Auf der Kachel ist Herzog Bernhard als Reiter
dargestellt und mit einem Prunkhelm als Feldherr ausgezeichnet. Oberhalb des Helmbusches ist
summarisch eine Festungssilhouette oder Stadtansicht dargestellt. Zu FiRen des Pferdes befinden
sich drei kleinere Reiter, vermutlich als Teil einer gréRBeren Reiterschar. Unter dem Bauch des
Pferdes sind die Buchstaben /D fir In Domini deutlich erkennbar. Somit liegt nahe, dass Herzog
Bernhard hier als Oberster des kéniglichen Leibregiments dargestellt ist und dass die
architektonische Szene die Festung Marienberg wiedergeben soll. Damit durfte die entsprechende
Beischrift als /D 1637 zu ergénzen sein. Auf der zweiten Kachel kann die Beischrift LEOPOLD[U]S
als Darstellung Leopolds Wilhelm von Osterreich (1614-1662) oder als Abbild Leopolds |. (1640-
1705), Kaiser des HI. Rémischen Reiches ab dem Jahr 1658, gedeutet werden. Auf der dritten
Kachel ist neben dem Kopf des Reiters der Buchstabe V erhalten. Dieser Feldherr ist durch
Schérpe und Tatzenkreuz hervorgehoben attributiert. Es durfte sich um die Darstellung des
schwedischen Kdnigs Gustav Adolf handeln. Die Darstellungen der anderen Feldherren sind leider
verloren, es ist jedoch zu vermuten, dass der Brandenburgische Kurflrst Friedrich Wilhelm, der
GroRe Kurfurst, in dieser Kachelreihe seinen Platz gehabt haben wird.

Die zweite Gruppe wird von drei groRformatigen Kacheln mit Darstellungen des Evangelisten
Markus und einer groRformatigen Kachel mit der Darstellung der As[tronomia] gebildet
(KachelgrofRe 440 x 350 x 63 mm). Diese vier Kacheln durften zum gleichen Ofen gehért haben.
Die Zuweisung der Astronomia zu den Markusdarstellungen war erst mdglich, nachdem festgestellt
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wurde, dass die am Petriplatz gefundenen Markuskacheln in Model und individuellen Herstellungs-
merkmalen identisch mit Kacheln des Ofens in der Lutherstube zu Wittenberg sind. Der Ofen im
Studierzimmer von Martin Luther wurde im Jahr 1602 anléRlich des 100jahrigen Jubildums der
Wittenberger Universitdt gesetzt. Der Wittenberger Ofen kombiniert Darstellungen der vier
Evangelisten mit Teilen einer Kachelserie der artes liberales, der sieben Freien Klnste. Von den
Freien Klnsten ist am Petriplatz nur die Darstellung der Astronomia gefunden worden. Die
Kacheldarstellung geht sehr wahrscheinlich auf einen Kupferstich von J. Sadeler d. A. aus den
letzten Jahren des 16. Jahrhunderts zurlck, der um 1600 publiziert wurde und auf der Kachel fast
unveréndert wiederholt ist." Von den Evangelisten sind am Petriplatz drei Kacheln des Heiligen
Markus im Typus des nachsinnenden Evangelisten erhalten." Markus sitzt unter einem Fenster am
Schreibpult. Auf einem Kachelfragment ist ein Schreibgerét in seiner rechten Hand erkennbar.
Seine linke Hand ruht auf dem Pult. Seine nackten FlRe sind unter das Pult gestreckt. Markus ist
eine Gestalt des Neuen Testaments. Er ist der Schutzpatron von Venedig, der Insel Reichenau,
der agyptischen Christenheit, der Bauarbeiter, Maurer, Glaser, Korbmacher, Notare und Schreiber.
Ein gefligelter Léwe ist sein Erkennungszeichen. Deshalb zeigen die Bogenzwickel der Kachel je
einen Léwenkopf und ein weiterer Léwe sitzt unter dem Schreibpult.

Die dritte Gruppe umfafit neun kleinerformatige Kacheln mit Birgerdarstellungen in Trachten der
ersten Halfte des 17. Jahrhunderts mit der Beischrift General Pfa bzw. General Pf und General P
(KachelgroRe 260 x 215 x 85 mm)."

Die vierte Gruppe ist zugleich die umfangreichste. Sie besteht aus siebzehn Gesimskacheln mit
derselben repetierten Hirschjagdszene. Dargestellt sind zwei Reiter mit drei Hunden, die einen
Hirsch durch eine waldartige Landschaft jagen. Die Gesimskacheln sind im oberen Teil als
halbrundes Dach mit plastischen Dachschindeln ausgeformt. Die Hirschjagd ist in der ersten Hélfte
des 17. Jahrhunderts ein beliebtes Motiv, welches u.a. auf Kacheln und auf Holzschrénken
verwendet wurde."

Im Rahmen der restauratorischen Analyse wurden naturwissenschaftliche Untersuchungen,
darunter RFA-Analysen zur qualitativen Bestimmung der Glasuren durchgefiihrt.”" Dabei zeigte
sich, dass die Kachelglasuren stark bleihaltig sind und dass die Farbvarianz von dunkelbraun bis
schwarz auf die unterschiedliche Beimengung von Mangan und Eisen zurlickzuflihren sein kénnte.
Je héher der Anteil von Mangan und Eisen war, desto dunkler entwickelte sich die Glasur beim
Brennen. Ein Fragment fiel durch seine silbergraue bis anthrazitfarbene Glasur auf. Die RFA-
Untersuchung zeigte, dass in diesem Fall der Mangananteil in der Glasur wesentlich geringerer
war und dass diese Mischung von Blei und héheren Eisengehalt dominiert wurde. Generell war bei
der Recherche an noch bestehenden Ofen festzustellen, dass innerhalb eines Ofens Kacheln mit
deutlich changierenden Farben Verwendung fanden und dass bei Reparaturen durchaus Kacheln
mit starker motivischer und auch farblicher Abweichung eingesetzt wurden.

Von den stark reliefierten, grofRformatigen Feldherrenkacheln wurde durch die Fa. Laserscan
Berlin (Dipl. Ing. Michael Assig) ein verformungsgerechtes Aufmal mit Hilfe eines 3D-Nahbereich-
scanners erstellt. Der Nahbereichscanner erméglicht die sekundenschnelle Erfassung der Relief-
oberflache eines Objekts mit einer extrem hohen Punktdichte. Dabei wird die Geometrie des
Objekts im Zehntelmillimeterbereich erfalt. Der hier verwendete Nahbereichscanner Konica-
Minolta VI-9i erzeugt dreidimensionale Abbilder der Objekte in Form einer Dreiecksvermaschung
und ordnet den einzelnen Dreiecksflachen auf der Basis eines integrierten Farberkennungs-
systems RGB-Farbwerte zu. Fa. Laserscan-Berlin fihrt zur Verbesserung der Texturierung der
Objekte nach dem Scannen einen Farbaustausch am digitalen 3D-Modell durch. Dafir werden
hochauflésende Fotos mit einer digitalen Spiegelreflexkamera erzeugt, die mit Hilfe von
handelsUblicher Software - hier mit 3DSMax & Mudbox - auf das digitale Modell Ubertragen
werden. Das Ergebnis ist ein dreidimensionales, farbgetreues Abbild des Objekts, welches als 3D-
pdf. ausgegeben werden kann. Die hohe Anschaulichkeit des virtuellen 3D-Modells vermittelt einen
immersionsnahen Eindruck des gescannten Objekts.

Die Vorteile einer 3D.pdf liegen auf der Hand. Aufgrund des Dateiformats kann das gescannte
Objekt im Adobe Reader ohne kostenintensive Zusatzsoftware auf jedem herkémmlichen
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Computer sichtbar gemacht und durch das geringe Speichervolumen auch problemlos per Email
versandt werden. Der Nutzer kann in dem virtuellen 3D-Modell messen, Volumina bestimmen und
Schnitte erzeugen.

Bei der Erforschung der Kacheln ist es von groRem Vorteil, im virtuellen Modell auch die Seiten
und Ruckseiten der Objekte begutachten zu kénnen, um Herstellungsmerkmale, Gebrauchsspuren
und Schadensbilder zu beurteilen. In Form von 3D-pdf.—Dateien kann der Nutzer groRe Mengen
von geometrisch exakten und farblich anspruchsvollen Objektabbildern im Computer mitflhren und
die entsprechenden Objekte en Detail mit Vergleichstiicken abprifen. Die sichere Identifizierung
der Markuskacheln vom Petriplatz mit den Sticken am Wittenberger Ofen gelang vor allem durch
die Beobachtung handwerklicher Details, wie dem Kammstrich auf den Seiten der Kachelzargen
und durch den Nachweis der Modelgleichheit unserer Darstellung mit den Wittenberger
Markuskacheln. In anderen Kachelfundkomplexen wurde beobachtet, dass Kachelmotive
abgeformt wurden, um ein neues Model herzustellen.™ Die Kachelmotive aus einem solchen
Model sind nur geringflgig gréRer als das Original und etwas schwacher im Relief. Schwachungen
im Relief der Kachel kénnen jedoch auch durch einen dickeren Glasurauftrag oder durch
verschiedene Einwirkungen wahrend des Backens der Kachel entstehen. Eine tatséchliche
Beurteilung von Ahnlichkeiten oder Unterschieden zwischen einzelnen Kacheln erfordert die
ganzheitliche Analyse des Objekts. Dazu war bisher ein Transport der zu bestimmenden Objekte
unvermeidlich. Einem solchen Transport sind physische Grenzen gesetzt, zumal bereits
kleinerformatige Kacheln haufig mehr als 1kg Gewicht aufweisen.” Durch das virtuelle 3D-Modell
kann auf den Transport von Objekten zu Studienzwecken in den meisten Féllen verzichtet werden.
Die Objekte werden dadurch erheblich geschont.

Ein weiterer Vorteil des Nahbereichscans liegt in der Dokumentation einzelner Zustadnde wéhrend
der Restaurierung der Objekte. Die Kacheln kénnen vor, wahrend und nach der Erganzung
dreidimensional dokumentiert werden, so dass die Veradnderungen, die am Objekt vorgenommen
wurden, auch rdumlich nachvollzogen werden kdénnen. Das ist fur die éffentliche Darstellung der
Arbeiten am Fundgut vom Petriplatz ein zentraler Aspekt. Sind Objekte erst einmal
wiedergewonnen und ergédnzt, strahlen sie eine groRe Selbstverstandlichkeit aus. Die vielen
hundert Stunden, die das Zusammenfinden und Ergadnzen der Funde in Anspruch genommen hat
und die Abfolge der restauratorischen Ergénzung, sowie der dabei verwendeten Materialien,
erschlieBen sich dem Museumsbesucher nicht mehr.

Am Petriplatz soll Uber den Grundmauern der ehemaligen Céllnischen Lateinschule ein
historisches Besucherzentrum entstehen, in dem den Bewohnern dieser Stadt und ihren Gasten
jene Vorgange transparent gemacht werden, die zwischen der Auffindung und Bergung von
Objekten und deren Prasentation im musealen Kontext liegen. Jedes Objekt hat Uber die
kunsthistorische Inszenierung hinaus seine eigene Geschichte. Es soll unter Einsatz moderner
technischer Verfahren und digitaler Darstellung gezeigt werden was normalerweise verborgen
bleibt - der Prozel3, wie aus archdologischen Funden historische Informationen generiert werden.
Die Arbeit an den Kachelfunden und deren Dokumentation ist ein Beitrag zu diesem komplexen
Vorhaben.

'G. G. Kuster, Altes und Neues Berlin, 4. Abteilung (1769) 99.

" ADB 2 (1875) 439-450 Bernhard von Sachsen-Weimar.

" F. W. H. Hollstein, Dutch and Flemish etchings, engravings and woodcuts: ca. 1450 — 1700, Vol. 21: Aegidius Sadeler
to Raphael Sadeler Il (1980) Nr. 551.

Y'LCI 7 (1994) 553 Markus Evangelist.

¥ F. Hottenroth, Die Bilder aus dem Handbuch der dt. Tracht (1979) 147.

"' H. Spielmann (Hrsg.) Schleswig-Holsteinisches Landesmuseum. Schloss Gottorf und seine Sammlungen Renaissance
und Barock, Abb. 178 Nordniederléandischer Johannesschrank, Mitte 17. Jh. und TIB 19, pl.1, Stich Virgil Solis, 16. Jh.
"' RFA-Messungen mit u-RFA-Spektrometer ARTAX Fa. Bruckner AXS an der HTW Berlin durch Prof. Dr. Stadelmann.
' Mdl. Auskiinfte von H. Kohtz bezogen auf einen Fundkomplex von renaissancezeitlichen Kacheln von der Zitadelle
Spandau.

" Wiegeprobe an einer vollstandigen Kachel der MaRe 200 x 200 x 53 mm, Gewicht 1.206g.
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Rekonstruktion von Tonbildern in modernen Wiedergabesystemen

Reconstruction of ,sound-on-disc® films using modern screening technologies
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Adresse privat: Skalitzer Str. 68 — 10997 Berlin
Tel.: +49.30.2083 0501, Fax: +49.1805.5001 1319 628
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Zusammenfassung:

Der deutsche Filmpionier Oskar Messter stellte zwischen 1903 und 1913 circa 500 Biophon-
Tonbilder her. Heutzutage ist es nicht mehr méglich, die wenigen Uberlieferten Biophon-Filme in
ihrer ursprunglichen Form aufzuflihren, da die originalen Wiedergabeapparaturen nicht verfligbar
sind und die wenigen Uberlieferten Biophon-Filmkopien und -Schellackplatten aus konservatori-
schen Grinden nicht mehr fur Auffihrungszwecke verwendet werden kénnen. In diesem Beitrag
wird ein Rekonstruktionskonzept vorgestellt, um die urspringlich getrennt vorliegenden Bild- und
Toninformationen von Biophon-Tonbildern unter Verwendung digitaler Technologien auf einem
Trager zusammenzufuhren. Ziel hierbei ist es, die Auffihrung der Bild- und Toninhalte in moder-
nen analogen und digitalen Wiedergabesystemen zu erméglichen. DarUber hinaus wird ein anhand
der exemplarischen Rekonstruktion des Tonbilds ,Rauschlied” entwickelter Workflow prasentiert,
der bei zukinftigen Bearbeitungen von Tonbildern angewendet werden kann.

Abstract:

German film pioneer Oskar Messter produced around 500 Biophon films between 1903 and 1913.
The films were made with the Biophon technology, a so called ,sound-on-disc® system, using two
separate carriers for image and sound. It is currently unfeasible to present these early sound films
in their original format. Because of their delicate nature, historical significance and for reasons of
preservation, it is not possible to use authentic Biophon projection devices and the few extant Bio-
phon film copies and shellacs for projection purposes. The aim of this paper is to present a con-
cept that combines both image and sound on one single carrier by using digital technologies in or-
der to allow the projection of the original content with modern analog and digital screening sys-
tems. On the basis of the exemplary reconstruction of the Biophon-Film ,Rauschlied”, a workflow is
presented that can be used for future reconstructions of ,sound-on-disc” films.

Einleitung

Das Biophon-System der Firma Oskar Messter, ein so genanntes Nadeltonverfahren, wurde ab
dem Jahr 1900 in Berlin entwickelt und war eines der ersten kinematographischen Verfahren zur
synchronisierten Wiedergabe von Bild- und Tonaufnahmen', wobei es sich fast ausschlieRlich um
kurze Musikstlicke handelte. Diese lagen getrennt auf Cellulosenitratfilmen und Schellackplatten
vor und wurden wahrend der Vorstellung von einem durch den Kinovorflhrer kontrollierten elekt-
romagnetischen Steuerungsmechanismus synchronisiert. Im Vergleich zur Vorfihrung zu Beginn
des 20. Jahrhunderts ist eine Présentation der Aufnahmen heutzutage nur nach einem Transfer
der Bild- und Toninformationen von den historischen auf moderne Tragermaterialien unter Anwen-
dung digitaler Technologien méglich, da die originalen Filme, Platten und Vorfihrgerate mittlerwei-
le selbst museale Objekt sind und nicht mehr verwendet werden kénnen. Nicht nur die Asthetik
des Materials - analog wird zu digital -, sondern auch das asthetische Erlebnis im Kino wahrend

" ULFF-M@LLER 1999, 457
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der Vorfihrung wird durch diesen als Emulation bezeichneten Transfer und die Verwendung mo-
derner Tragermaterialen und Abspielgerate grundlegend veréndert.

Aus dieser Vorgehensweise ergeben sich eine Reihe technischer, restaurierungsethischer und &s-
thetischer Fragen. Auf welche Weise kénnen die Bild- und Toninformationen von Biophon-
Tonbildern und weiterer nach &hnlichen Prinzipien arbeitenden Tonbild-Systemen synchron
wiederaufgefihrt werden? Wird durch eine Simulation der historischen Vorfihrungspraxis mit Hilfe
moderner Technologien das urspringliche Kinoerlebnis, soweit dies nachvollziehbar ist, nicht zu
stark verfalscht? Soll dem Publikum die historische Vorflhrungspraxis vermittelt werden? Wenn ja,
auf welche Weise soll dies geschehen?

Es stellt sich aber auch folgende Frage: Inwieweit kann eine Tonbild-Vorflhrung in der heutigen
Zeit die historische Vorflhrungspraxis Uberhaupt simulieren? Diese Frage kann bereits im Vorfeld
der Diskussion teilweise beantwortet werden. Das Publikum und seine Sehgewohnheiten haben
sich seit dem Beginn der Kinematographie stark verandert. Auge und Ohr sind mittlerweile an eine
hohe Bild- und Tonqualitat gewdhnt. Die Rekonstruktion von Tonbildern sollte deshalb ein hohes
MaR an Seh- und Hérgenuss zum Ziel haben, um bei einer groen Zahl von Zuschauern auf Inte-
resse stoRen zu kénnen. Des Weiteren existieren nur noch wenige Kinoséale aus der Ursprungszeit
der Biophon-Tonbilder. Heutige Kinos vermitteln ein anderes Kinoerlebnis als vor hundert Jahren.
Ein historischer VorfUhrungskontext kann somit nicht mehr wiederhergestellt werden. Trotzdem
soll dieser Aspekt bei den folgenden Uberlegungen berlicksichtigt werden, da er ein wichtiger Teil
der Rezeptionsgeschichte von Tonbildern darstellt.

Historische Technologie und Vorfuhrungspraxis

Das Biophon-System funktionierte ab 1906 nach der so genannten ,Dependenzmethode®. Dies ist
eine ,Synchronvorrichtung, die elektrisch vom Grammophon angetrieben wurde und mechanisch
mit dem Kinematographen, dem Filmprojektor, verbunden war*®. Die Vorfilhrung von Biophon-
Tonbildern fand statt, indem der Kinovorfuhrer die Filmrolle und die Schellackplatte an den daflr
vorgesehenen Startmarken in den Projektor ein- beziehungsweise auf das Grammophon auflegte.
Beim Start des Gerats wurden beide Tréager ab diesen Marken* abgespielt und liefen, reguliert von
der Synchronvorrichtung, im Idealfall synchron.

w2

Es kann davon ausgegangen werden, dass es in der Praxis trotz des Synchronisierungsmecha-
nismus nicht selten zu Asynchronitét wahrend der Vorstellungen kam. Einerseits war das System
anfallig fur menschliche Bedienungsfehler. Andererseits verminderten technische Stérungen die
Synchronitat, so zum Beispiel Klebestellen, ein Filmriss oder das Uberspringen von Schallrillen der
Grammophonplatten durch Kratzer. Die Wiederherstellung der Synchronitét hing in diesen Fallen
stark vom Kdénnen des Kinovorfuhrers und in einem nicht zu unterschatzenden MaRe auch vom
Zufall ab.

Rekonstruktion und Wiedergabe - Restaurierungsethische Uberlegungen

Um die historischen Bild- und Tonaufnahmen heutzutage vorfuhren zu kénnen, missen diese auf
neue, andersartige Trager transferiert werden. Bei der Ubertragung von analogen in digitale For-
mate unter Verwendung von hochaufldsenden Verfahren ist eine weitgehend verlustarme Erfas-
sung der Uberlieferten Bild- und Toninformationen méglich. Ein weiterer Vorteil der Digitalisierung
besteht darin, dass die historischen Ausgangsmaterialien im Anschluss wieder im Archiv eingela-
gert und nicht mehr beansprucht werden mussen. FUr zuklnftige Rekonstruktionsversuche stehen
sie bei fachgerechter Lagerung weiterhin zur Verfligung.

2 JOSSE 1984, 69
® JOSSE 1984, 76
* JOSSE 1984, 102
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Es existieren verschiedene Optionen fur die Rekonstruktion von Tonbildern, die in zwei Hauptka-
tegorien unterteilt werden kénnen:

1) Die Herstellung von ,getrennten” Vorfilhrkopien in Anlehnung an die historische Vorfuhrungs-
praxis, bei denen Bild und Ton getrennt auf zwei Tragern vorliegen.

2) Die Herstellung von ,kombinierten VorfUhrkopien, bei denen Bild und Ton synchronisiert auf
einem Trager vorliegen.

Die Wiederauffihrung von Tonbildern unter Verwendung einer ,kombinierten* Kopie unterscheidet
sich grundlegend von der historischen VorfUhrungspraxis, bei der Bild und Ton getrennt vorliegen.
Sie verandert das Kinoerlebnis und hat somit einen starken Einfluss auf die asthetische Wirkung
des Tonbilds: Die Synchronisierung von Bild und Ton findet bei einer ,kombinierten® Kopie
zwangslaufig bereits wahrend der Herstellung statt und nicht mehr wéhrend der Vorflhrung. Der
Restaurator nimmt somit die Stelle des Kinovorflhrers ein und schreibt die Synchronitét fest. Die
Herstellung einer ,kombinierten* Kopie ist jedoch die praktikablere Lésung wenn es darum geht,
die WiederauffUhrung rekonstruierter Tonbilder mit der heutigen Technik zu vereinfachen und eine
moglichst stdrungsfreie Vorflhrung bewerkstelligen zu kénnen. Da ein wichtiges Ziel der hier be-
schriebenen Rekonstruktionsmaflinahmen das Erreichen eines moglichst grolen Publikums ist,
stellt die Anfertigung einer ,kombinierten“ Kopie die zu bevorzugende Lésung dar. Nachfolgend
werden die wichtigsten Aspekte dieser Entscheidung erértert und begrindet.

Fur die Herstellung einer ,kombinierten® Kopie eines Tonbilds kénnen die neuesten digitalen
Technologien in den Bereichen Filmschnitt und Tonbearbeitung verwendet werden. Die Heraus-
forderung bei der Herstellung einer synchronen Vorfihrkopie in der heutigen Zeit liegt darin, dass
davon ausgegangen werden kann, dass bereits bei der Herstellung von Tonbildern vor circa hun-
dert Jahren keine perfekte Synchronitdt mdglich war. Sowohl die Filmkamera als auch das Geréat
zur Aufnahme der Grammophonplatten waren aufgrund der damals zur Verfligung stehenden
Technik Drehzahlschwankungen unterworfen, die unweigerlich zu partiellen UnregelmaRigkeiten
wéhrend der Aufnahme fiihrten®. Diese UnregelmaRigkeiten der Bild- und Tonaufnahmen sind im
Filmmaterial und in den Schallrillen der Schellackplatte festgeschrieben und mussten, neben ande-
ren Asynchronitat verursachenden Faktoren wie Filmklebestellen oder Kratzer auf der Platte, wah-
rend der Vorfilhrung des Tonbilds im Kino vom VorflUhrer ausgeglichen werden.

Die Verwendung digitaler Filmschnitt- und Tonbearbeitungsprogramme wéahrend der Rekonstrukti-
on kann derartige Drehzahlschwankungen bis zu einem gewissen Grad ausgleichen. Das MaR der
Korrekturméglichkeiten hangt jedoch vom Uberlieferten Film- und Tonmaterial ab und ist von Fall
zu Fall verschieden, weshalb keine generellen Aussagen hierzu gemacht werden kénnen. Es kann
aber festgehalten werden, dass leichte Veranderungen in der Abspielgeschwindigkeit des Filmbil-
des aufgrund der Tragheit des menschlichen Auges weniger stark bemerkt werden als Verande-
rungen des Tons. Das menschliche Ohr reagiert generell duRerst sensibel auf Verdnderungen der
Tonfrequenz oder des Rhythmus in einem Musikstiick®.

Es ist heute méglich, die Abspielgeschwindigkeit eines Musikstlcks zu verdndern und gleichzeitig
die dabei entstehende Tonfrequenzveranderung zu unterdriicken. Dies wurde bei einer gleichma-
Rigen Veranderung der Abspielgeschwindigkeit Uber das gesamte Musikstick gut funktionieren.
Das Problem bei Tonbildern besteht darin, dass der Ton aufgrund von materialimmanenten punk-
tuellen Drehzahlschwankungen und der dadurch entstehenden Asynchronitét partiell beschleunigt
oder verlangsamt werden muss. Dies hat zur Folge, dass es zu zuséatzlichen, durch den Restaura-
tor verursachte Schwankungen in der Taktfolge des Musikstiicks kommt, weshalb der Einsatz die-
ser Technologien gut bedacht sein muss.

° NARATH 19686, 33

® Meist wurde der Phonographenmotor unveréndert belassen, da die Tragheit des Auges beim Kinematographen einen gewissen Spiel-
raum zulésst, wéhrend das Ohr einen nur etwas zu langsamen oder zu schnellen Lauf der Phonographenaufnahme sofort bemerkt.
Zitat aus JOSSE 1984, 69
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Die maximal zu erreichende Synchronitét eines Tonbilds wird bedingt durch die hierfir notwendig
werdenden Anpassungen der Ablaufgeschwindigkeiten des Filmbilds und des Tons. Falls perfekte
Synchronitét nur erreicht werden kann, indem Bewegungsablédufe im Filmbild oder die Taktfolge
des Musiksticks so stark verandert werden mussen, dass diese vom Zuschauer als ,unnatdrlich”
empfunden werden, ist ein solcher Eingriff unter restaurierungsethischer Sicht nicht zu rechtferti-
gen. Die maximale Synchronitét eines rekonstruierten Tonbilds ist erreicht, wenn die Eingriffe des
Restaurators flr den Zuschauer nicht sicht- und hérbar bleiben. Dies bedeutet im Umkehrschluss,
dass kurze asynchrone Momente in einer so hergestellten ,kombinierten* Kopie vorkommen kén-
nen. Diese sich aus der Uberlieferung der Ausgangsmaterialien ergebende Handlungsmaxime
kann mit der historischen Vorfuhrungspraxis und der damals oft auftretenden Asynchronitat
gerechfertigt werden. Auch damals wurde die Synchronitdt vom Kénnen des Kinovorfuhrers, vom
Zustand der Film- und Tontréger sowie von der damals verfigbaren Technologie bedingt, welche
vom Menschen oft nur schwer oder gar nicht zu beeinflussen war.

Das Mafll der maximalen Synchronitat eines rekonstruierten ,kombinierten“ Tonbilds wird somit
nicht nur durch das Kénnen und die restaurierungsethischen Uberlegungen des Restaurators oder
der heute zur Verfigung stehenden Technologie bedingt. Sie ergibt sich sogar zu einem groRen
Teil aus den materialimmanenten Vorgaben der Uberlieferten historischen Bild- und Tontrager.

Rekonstruktion - Praxis und Workflow A
Die praktische Durchfihrung der Rekon- :
struktionsmaRnahmen am Biophon-Tonbild “-E’l-"_E_U 1 [ ISoRe%E
,Rauschlied a. Kunstlerblut® (s. Abb. 1) o ‘ :
fUhrte zur Entwicklung eines Workflows.

Rauschlied

Dieser stellt eine Empfehlung dar, die je -
nach dem Zustand der Uberlieferten Film-
und Tonaufnahmen variieren sowie unter
Berlcksichtigung neuer Technologien an- |
gepasst werden kann.

Kiinstlerblut

Alexander Girardi

Abb.. 1: Haupttitel der 35mm-Kopie von ,Rauschlied*

1. Schritt: Befundung und Auswahl der Ausgangsmaterialien (Film und Platte)

Die Bearbeitung beginnt mit der Befundung und dem Abgleich der vorhandenen Ausgangsmateria-
lien. Die Filmmaterialien werden an einem Umroller mit einem Durchlichtfenster und anschlieend
an einem Sichtungstisch begutachtet. Die Platte kann mit einer Lupe gepruft werden. Die Ein-
schatzung der Materialien bezuglich ihrer optischen und mechanischen Qualitét ist ausschlagge-
bend fir die Entscheidung dartber, welches Material fur die Digitalisierung verwendet wird.

2. Schritt: Vorbereitung der Ausgangsmaterialien (Sduberung, Reparaturen)
Im Anschluss werden die flr die Digitalisierung ausgewéhlten Ausgangsmaterialien wenn nétig
behutsam gereinigt.

Die Filmmaterialien kénnen mit Perchlorethylen oder einem hochprozentigen Ethanol-Wasser-
Gemisch gereinigt werden. Das historische Filmmaterial kann, vor allem wenn es sich um eine fri-
here Gebrauchskopie handelt, viele kritische Stellen aufweisen, so zum Beispiel alte Klebestellen
oder eingerissene Lécher an der Perforation. Um weiteren Schaden beim Digitalisierungsvorgang
zu vermeiden, mussen diese Stellen gesichert und gegebenenfalls repariert werden.

Die Reinigung der Grammophonplatte kann mit lauwarmen Wasser und wenn nétig mit einer L&-
sung aus handelslblichem Spulmittel erfolgen.
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3. Schritt: Digitalisierung des Films und der Tonaufnahme

Die Filmkopie wird unter Verwendung des speziell fur Archivfilme entwickelten Arriscan® 7 Bild fur
Bild gescannt. Mit dieser Variante des Arriscan” kénnen, im Gegensatz zu den bisher in der kom-
merziellen Filmpostproduktion eingesetzten Modellen, auch geschrumpftes Filmmaterial und
Cellulosenitratfiime gescannt werden. Das Scannen findet mit einer 3k-Auflésung statt. Ein
Downsampling reduziert die im Digital Picture Exchange (DPX)-Format® generierten Einzelbilder
anschlieBend auf 2k. Das so erstellte Digital Interm ediate Dl des Films hat eine Einzelbild-
Auflésung von 2048x1538 Pixel (13,3 MB pro Bild) fur das 35mm Stummfilm-Format (Full
Aperture). Eine 2k-Auflédsung ist bei diesem Material eine ausreichende GréRe flr die Herstellung
einer analogen 35mm-VorfUhrkopie oder fur die digitale Kinoprojektion. DarUber hinaus wird
gleichzeitig ein Digital Intermediate mit einer geringeren Auflésung erstellt, namlich 768x576 Pixel
(1,69 MB pro Bild). Dieses ,Proxy“ benétigt aufgrund seiner geringeren Datenmenge eine kirzere
Verarbeitungszeit und kann fur die spateren Synchronisierungsmanahmen mit der Tonspur ver-
wendet werden.

Die Abtastung der Grammophonplatte kann mit einem handelsiblichen DJ-Plattenspieler (wichtig
ist die stufenlose Regulierung der Drehgeschwindigkeit) unter Verwendung spezieller Nadeln
durchgefuhrt werden. Die Abtastung sollte im Stereoformat erfolgen, da hierbei eine grétmégliche
Menge an Toninformationen erfasst wird. Dartber hinaus wird ein handelsibliches Programm zur
Wandlung analoger Tonsignale in digitale Tonformate bendtigt.

4. Schritt: Digitale Restaurierungsmalf-
nahmen

Film:

Fur die digitale Laufbildrestaurierung
existieren verschiedene Programme, wie
zum Beispiel Diamant’ (s. Abb. 2) oder
Revival®. Mit ihnen kénnen der Bildstand
stabilisiert, Hell-Dunkel-Schwankungen,
das so genannte Flickern, reduziert, ein-
kopierte Staub- und Schmutzpartikel
sowie Fehlstellen korrigiert oder ganze
fehlende Einzelbilder interpoliert werden.
Der Einsatz dieser Tools sollte unter
Einbeziehung restaurierungsethischer
Uberlegungen geplant und durchgefihrt
werden und hangt stark vom Zustand
der Uberlieferten Bildinformationen ab.
Es soll kein ,neuer” Film entstehen, von
dem alle Spuren seiner Entstehung und
Uberlieferungsgeschichte entfernt wur-
den.

Ton®:

Aufgrund der im dritten Schritt erwéhnten Stereo-Abtastung liegt der Ton in zwei Kanélen vor. Die-
se werden einzeln restauriert, da Kratzer oft nur auf einer Seite der Tonspur liegen. Am Ende der
Restaurierungsmalnahmen werden beide Stereospuren zusammengelegt.

In der Regel sollten einmalig vorkommende, momentane Gerausche zuerst entfernt werden. Hier-
zu existieren verschiedene Softwarprogramme, wie zum Beispiel die Algorithmix Pro® Plug-ins De-
Clicker und De-Crackler. Das De-Noising, die Rauschunterdriickung Uber die gesamte Aufnahme,

" \Weitere Informationen: ARRI 2010, 3-5

8 Digital Picture Exchange (DPX): Verlustfreies Dateiformat fir die Spielfilmproduktion im Digital Intermediate-Verfahren.
Siehe: SCHMIDT 2008, 175-176

® Die Informationen stammen aus einem Gesprach mit Christian Zwarg, Berlin vom 11.8.2009
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kann anschlieBend mit dem Programm Cool Edit Pro® durchgefuhrt werden, ebenso das Kombi-
nieren einzelner Sequenzen und der Schnitt. Eine letzte manuelle digitale ,Retusche” der Tonspur
kann mit dem Programm lzoz‘ope© durchgeflhrt werden.

5. Schritt: Color Grading

Fur die Farbkorrektur des Digital Intermediates existieren verschiedene Systeme, so zum Beispiel
der Nucoda®, Lustre® oder das Arricube® Colormanagement. Bei diesem Arbeitsschritt sollten die
Original-Filmmaterialien als Vorlage dienen, um die Farbwirkung und die Kontraste so nah wie
moglich am urspringlichen Bildeindruck ausrichten zu kénnen.

6. Schritt: Synchronisierung der Bild- und Tondateien

Die Synchronisierung von Bild und Ton findet an einer Final Cut Pro® Workstation statt, welche far
die Bearbeitung von DPX-Files mit 2K-Auflésung momentan die einzige Lésung darstellt. Bei der
Durchfihrung der Arbeiten sollten die weiter oben unter dem Punkt Rekonstruktion und Wiederga-
be diskutierten restaurierungsethischen Uberlegungen berlcksichtig werden.

7. Schritt: Herstellung von Archiv- und Vorfahrkopien

Zum Ausspielen von Negativmaterialien fur die Langzeitarchivierung kann der Arrilaser® ° verwen-
det werden. Hierbei sollte 35mm-Filmmaterial mit Polyester-Unterlage verwendet werden, da die-
ses Format bezlglich Haltbarkeit und optischer Charakteristika den international anerkannten
Standard fir die Langzeitarchivierung'' erfiillt. Gleiches gilt firr die Herstellung von Positivkopien,
da 35mm-Film in fast allen Kinos - noch - problemlos aufgeflihrt werden kann. Im Zuge der fort-
schreitenden Digitalisierung von Kinos und der EinfUhrung von hochauflésenden Projektionssys-
temen bis zu 4K wird die Herstellung einer digitalen Vorflhrkopie (DCP - Digital Cinema Package)
bereits jetzt empfohlen.

1

Uberlegungen zu Méglichkeiten der Vermittlung der historischen Vorfiihrungspraxis

Das Betrachten eines hundert Jahre alten Stummfilms oder das Héren einer Grammophonauf-
nahme jener Zeit ist unter kulturhistorischen Gesichtspunkten ein bedeutsames Erlebnis. Doch erst
die Kombination von bewegtem Bild und dazugehdrendem Ton bringen die Atmosphare dieser Zeit
in einer Weise und Intensitédt zum Ausdruck, wie es ein Stummfilm oder eine Tonaufnahme alleine
nur bis zu einem gewissen Mal vermégen. Darlber hinaus stellt die Tonbildtechnologie eine wich-
tige Grundlage dar fir die Entwicklung des Mediums Films hin zu einem der bedeutendsten Ver-
fahren der Informationsspeicherung des 20. Jahrhunderts. Die Vorfuhrung von rekonstruierten
Tonbildern in der heutigen Zeit erméglicht die Einordnung dieser obsoleten Technologie in einen
medien- und zeitgeschichtlichen Kontext, in dem sie Uber lange Zeit stark vernachléssigt wurde.

Das Kinoerlebnis wird durch die Vorfihrung einer ,kombinierten® Kopie eines Tonbilds im Ver-
gleich zur historischen VorfUhrungspraxis jedoch stark veréndert. Gerade diese Veranderung, die
Asynchronitét ist auf ein Mindestmal reduziert, technische Probleme wahrend der Vorflhrung tre-
ten nur noch selten auf - birgt das Risiko, dass dem Zuschauer nicht bewusst wird, welche An-
strengungen zu Beginn der Kinematographie nétig waren, um das bewegte Bild mit synchronem
Ton kombinieren zu kénnen und welche Konsequenzen dies flr die weitere Entwicklung des Me-
diums Films hatte: die Abkehr von den Nadeltonverfahren in den 1920er Jahren hin zu einem véllig
neuen Verfahren, der ,kombinierten* Kopie mit Lichtton'?, welches seit den 1930er Jahren ein
weltweit akzeptierter Standard fur die Vorflihrung von Tonfilmen ist.

Die Nachvollziehbarkeit der historischen Vorflhrungspraxis und damit verbunden die Vermittlung
von Informationen bezlglich der Wichtigkeit dieser Technologie fur die Weiterentwicklung des Me-
diums Films sollte dem Zuschauer jedoch aufgrund der weiter oben genannten Griinde erméglicht
werden. Da dies bei der Vorfihrung unter Verwendung einer ,kombinierten“ Kopie ohne beschrei-

' \Weitere Informationen: ARRI 2010, 10
" Vgl. hierzu: 1ISO 18911
2 |LLGNER/LINKE 1994, 118-119
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bende Erlauterungen nicht méglich ist, missen dem so rekonstruierten Tonbild erklérende Hinwei-
se vorangestellt werden. Dies ist auch deshalb von Bedeutung, da der Zuschauer so im Vorfeld
Uber eventuelle asynchrone Passagen des Tonbilds informiert wird und ihm die Griinde hierfur er-
klart werden kénnen.

Diese Informationen kénnen im Rahmen einer mindlichen Einflhrung, eventuell auch unterstiizt
durch die Vorfihrung von Synchronisationsversuchen, vom Kinopersonal oder durch den anwe-
senden Restaurator ,live* vermittelt werden. Erganzend kénnte die VorfUhrung einer ,getrennten®
Kopie eines rekonstruierten Tonbilds erfolgen. Dies setzt allerdings einen erhéhten Organisations-
aufwand voraus, der nicht immer mdglich ist.

Falls keine mindliche oder performative Einflhrung gegeben werden kann, bieten sich weitere
Moglichkeiten an. Eine schnelle und unkomplizierte Darstellung der mediengeschichtlichen Hinter-
grinde von Tonbildern sowie der bei der Rekonstruktion angewandten Verfahren in schriftlicher
Form kann mit Hilfe von schlicht gestalteten Texttafeln erfolgen. Eine ausflhrlichere Variante wére
die zuséatzliche Verwendung von Bildern in bewegter oder stiller Form. Um die Problematik der
Synchronitét/Asynchronitat von Tonbildern vertiefend zu behandeln, wére die Voranstellung eines
illustrierenden Films, zum Beispiel einer Trickfilm-Animation, eine weitere Mdglichkeit. Der Film
kénnte sowohl die historische Tonbildtechnologie und die mit ihr verbundenen Risiken veranschau-
lichen als auch einzelne Synchronisationsversuche beinhalten, in denen verschiedene Male von
Synchronitat beziehungsweise Asynchronitét gezeigt werden.

Abbildungsverzeichnis

Abbildung 1: Haupttitel der 35mm-Kopie von ,Rauschlied”
Abbildung 2: Laufbildrestaurierung an einer DIAMANT-Workstation
(beide Aufnahmen © Dirk Férstner)
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Interaktion mit musealen Inhalten im Web3D

Interaction with Museum Content in Web3D
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Zusammenfassung

Diese Arbeit beschreibt eine auf Web3D basierende virtuelle Umgebung, in der Besucher mit
Kunstwerken und kulturellen Artefakten interagieren kénnen. Die grundlegende ldee hinter diesem
Ansatz ist die Schaffung eines assoziativen Zuganges zur Kunstgeschichte. Verschiedene
Einstiegspunkte und Erzahlweisen erméglichen die Erforschung eines bestimmten Kunstwerkes
aus mehreren Perspektiven. Diese Erzahlweisen kdénnen einerseits auf historischen oder
kunstgeschichtlichen Fakten beruhen, andererseits bietet die 3D Umgebung dem Besucher selbst
die Mdglichkeit, Narrative mittels frei wahlbarer Schlagworte zu erstellen. Somit unterstitzt die 3D
Umgebung die Generierung einer kunstgeschichtlichen Folksonomy.

Abstract

This work describes a Web3D based virtual environment in which visitors are able to interact
simultaneously with cultural heritage artifacts. We provide multiple entry points and narratives,
inviting visitors to explore Art history from various perspectives. Narratives can be based on art
historical facts on the one hand, or are constructed by the visitors themselves, for example by
annotating artworks with freely choosable tags. Thus, the environment helps in creating a
folksonomy of Art history.

Einleitung

Die Leistungssteigerung von Computersystemen sowie die Verflgbarkeit von Breitband-Internet
ermoéglicht es, mit der Anzeige von musealen Inhalten in virtuellen 3D-Welten zu experimentieren.
Besuchern eines solchen virtuellen Museums wird hierdurch die Navigation in einem interessanten
Umfeld erméglicht, welches mehr spielerische Moéglichkeiten fur die Erforschung bietet. |deen aus
dem Web 2.0, wie z.B. benutzergenerierte Inhalte und virtuelle Gemeinschaften, kdnnen in einen
virtuellen 3D-Raum transferiert werden. Hier wird die Prdsenz anderer Besucher intuitiv erfahrbar
und dadurch der soziale Austausch geférdert. Der Web3D Zugang soll auch Menschen
ansprechen, die klassische Museumsprasentationen im Web sonst nicht nutzen, wobei die
Eintrittsbarriere in das virtuelle Museum durch den Einsatz von Web3D Browser-Plugins flr
Neueinsteiger relativ niedrig gehalten wird.

In dieser Arbeit werden Ansatze fur Museumsprasentationen im Web3D diskutiert. Dies geschieht
anhand einer Ausstellung von wichtigen Gemalden der westlichen Kunstgeschichte. Die
grundlegende Idee hinter diesen Anséatzen ist die Schaffung eines assoziativen Zuganges zur
Kunstgeschichte. Die Interaktion zwischen den Besuchern wird geférdert, wahrend gleichzeitig
verschiedene Aspekte der Kunstgeschichte erforscht werden kénnen.

Die Visualisierung der musealen Objekte baut auf einer semantischen Beschreibung der
Zusammenhange zwischen einzelnen Artefakten auf. Diese semantischen Zusammenhénge
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wurden mit Hilfe der Getty Thesauri' ULAN (Union List of Artist Names), AAT (Art and Architecture
Thesaurus) sowie TGN (Thesaurus of Geographic Names) erzeugt. Weiters haben Besucher die
Moglichkeit, in Anlehnung an Web 2.0 Plattformen eigene Beschreibungselemente, sogenannte
Tags, zu den dargestellten kunsthistorischen Artefakten hinzuzufiigen. Uber diese Tags wird den
Besuchern der Ausstellung ein alternativer, assoziativer Pfad zwischen den Kunstwerken
bereitgestellt. Dadurch ergeben sich von Besuchern generierte Erzadhlstrdnge zwischen
Kunstwerken, die mitunter auch deutlich von einer kuratorischen Sicht abweichen kénnen. Um die
Informationslandschaft gleich zu Beginn mit benutzergenerierten Inhalten anzureichern, sollen zu
den Kunstwerken auch die ihnen in Flickr® zugeordneten Tags dargestellt werden. Ausgehend von
der textuellen Beschreibung des Kunstwerkes wird eine weitere semantische Annotation mittels
OpenCalais® erzeugt und fiir die Besucher zur Verfigung gestellt.

Ausgehend von der Suche nach einem bestimmten Kinstler wird eine chronologische Darstellung
seines Umfeldes in Form von transitiven Lehrer- und Verwandtschaftsbeziehungen, sowie die
seiner Werke und deren Besitzbeziehungen, geboten. Die Besucher der Ausstellung haben nun
die Méglichkeit, Kunstwerke in einer virtuellen 3D Informationslandschaft zu betrachten. Die
Landschaft besteht aus einer Ebene, in der sich, ahnlich wie FlUisse, Beziehungsstrange zwischen
den verschiedenen Kinstlern und ihren Werken ausbreiten. Die Positionen einzelner Kinstler
erheben sich zu Hlugeln unterschiedlicher Hbéhe, auf deren Plateau schliellich die entsprechenden
Werke ausgestellt werden. Die unterschiedliche Héhe der einzelnen Hugel reprasentiert die Anzahl
der Verbindungen der jeweiligen Klnstler zu ihren Vorbildern, Zeitgenossen und Nachfolgern und
soll damit auch grob das Ausmal ihres Einflusses reprasentieren. Ausgehend von einem
einzelnen Kunstwerk kann nunmehr der chronologische Rundgang fortgesetzt werden oder Uber
das Verfolgen von assoziativen Beziehungen in einen alternativen Erzahlstrang gewechselt
werden. So kann der Besucher zu Kunstwerken verzweigen, die denselben Titel tragen, die
derselben ikonografischen Klasse angehdéren, oder die denselben benutzergenerierten Tag tragen.
Weiters kdnnen die Benutzer eigene Tags zur Beschreibung des Kunstwerkes bereitstellen und
dadurch zu einer Erweiterung der Navigationsméglichkeiten beitragen. Beim Design der virtuellen
3D Informationslandschaft wurde die graphische Gestaltung der Welt bewusst minimalistisch
ausgefthrt, um nicht zu sehr von der Betrachtung der Kunstwerke abzulenken.

Datenquellen

Die dargestellten Werke stammen von der im Web verfiigbaren Web Gallery of Art (WGA)*. Diese
Datenbank stellt eine umfangreiche Sammlung von Reproduktionen von ca. 25.000 Werken der
européaischen bildenden Kunst aus der Zeit zwischen ca. 1000 AD bis 1850 AD dar und stehen fUr
Bildungszwecke frei als Excel-Liste zur Verflgung.

Die Metadaten zu den einzelnen Werken bestehen aus grundlegenden biographischen
Informationen Uber die jeweilige Klnstlerin, auf Werkebene aus dem Erstellungsdatum des
Werkes sowie dessen derzeitigem Aufenthaltsort. Dartber hinaus gibt es Informationen zur Art des
Werkes wie z.B. Malerei oder Skulptur sowie grobe Beschreibungen zu dessen Motiv (Mythologie,
Portrait, Religion, etc.) und der geographischen Zuordnung der entsprechenden Schule, wie z.B.
italienisch, flamisch, deutsch.

Die Beschreibung der Kunstwerke ermdglicht somit eine Gruppierung der einzelnen Werke nach
mehreren Dimensionen, wie etwa Klnstler, Zeitraum, Standort des Kunstwerkes, Motiv. Solche
Dimensionen kdénnen bei der Suche nach einem bestimmten Werk sehr hilfreich sein, setzen
jedoch einschlagige Erfahrung mit der Materie voraus, um befriedigende Suchergebnissen zu

! http://www.getty.edu/research/conducting_research/vocabularies/
2 http://www.flickr.com/

® http://www.opencalais.com/

* http://www.wga.hu/
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liefern. Geht man von einem interessierten, jedoch nicht notwendigerweise mit
kunstgeschichtlicher Expertise ausgestatteten Benutzer aus, kann dieses Wissen nicht zwingend
vorausgesetzt werden. Da wir nicht erwarten, dass unsere Zielgruppe eine fundierte
kunstgeschichtliche Vorbildung mitbringt, ist es wichtig, die Einstiegsbarriere méglichst niedrig zu
halten. So kénnen zusatzliche Fakten, welche einen narrativen Zugang ermdéglichen, von grolem
Vorteil sein. Eine mégliche Erzahlform kann darin bestehen, Epochen der Kunstgeschichte in ihren
ursprunglich allgemein historischen Kontext zu setzen bzw. die Relationen der einzelnen Akteure
untereinander zu beleuchten. Bekannte Quellen fir solche Informationen sind die Getty Thesauiri,
deren ,Union List of Artist Names® (ULAN) Informationen Uber ebensolche historische Relationen
zwischen Akteuren der Kunstgeschichte bereitstellt.

Durch die Verbindung der werkbezogenen Informationen aus der WGA mit den historischen
Relationen der jeweiligen Kinstlerinnen aus der ULAN Datenbank kénnen somit Zusammenhénge
vermittelt werden, die Uber den bloRen Kategoriezusammenhang der Werke hinausgehen.

Technischer Hintergrund

Als zugrundeliegendes Datenmodell wird der RDF-Standard® eingesetzt, der eine Grundlage des
Semantischen Webs® darstellt (Antoniou, 2004). Ein Vorteil dieses Zuganges besteht darin, im
Vergleich zu herkdbmmlichen Datenschemata einfacher erweiterbar zu sein, da neue Informationen
hinzugefigt werden kdénnen ohne das gesamte Datenschema &ndern zu muissen. Die
VerknlUpfungen der Informationen der WGA und der Getty Thesauri sind in Abbildung 1
schematisch dargestellt. So wird beispielsweise der Name des Kiinstlers, Raffaello Sanzio, mit
dem entsprechenden Eintrag im ULAN-Thesaurus verknupft. Analog wird der Geburtsort des
Kanstlers, Urbino, mit dem TGN (Thesaurus of Geographic Names) verbunden. Wahrend die Art
des Kunstwerkes, in diesem Fall ein Gemaélde (Painting) mit dem entsprechenden Eintrag im AAT-
Thesaurus in Beziehung gesetzt wird.

http://e-culture.multimedian.nl/ns/getty/ulan#500023578

http://e-culture.multimedian.nl/ns/getty/tgn#7003994

RAFFAELLO Sanzio;

- = Urbino, d. 1520, Roma);
The Transfiguration;1518-20;0il on wood, 405 x 278 cm;
Pinacoteca, Vatican; _
http://www.wga.hu/html/r/raphael/Sroma/5/10trans.htm| [T
painting;religious;Italian;1501-1550

//

http://e-culture.multimedian.nl/ns/getty/aat#300033618

http:/fe-culture.multimedian.nl/ns/getty/aat#300248179

http://e-culture.multimedian.nl/ns/getty/aat#300111198

Abbildung 1: Zusammenhéange zwischen WGA-Information und Thesauri

Die Daten der WGA selbst werden auf den VRA Core 3.0 Standard’ abgebildet, der die
wesentlichen Felder fur die VerknUpfung von visuellen Resourcen mit den Getty Thesauri bereits

® http://www.w3.org/RDF
® http://www.w3.0rg/2001/sw
" http://www.vraweb.org/projects/vracore3
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mitbringt. Die vorgestellte Methode der RDF-basierten Verknipfungen von spezifischen
Informationen zu einem Kunstwerk mit dartber hinausgehenden Fakten basiert auf der Arbeit von
(Ossenbruggen, 2007), deren Serverarchitektur ,ClioPatria“® auch in diesem Projekt zum Einsatz
bei der Datenspeicherung kommt.

Visualisierung

Die graphenbasierte Struktur des RDF Datenmodells diente als Basis fur die Visualisierung der
Daten. Interpretiert man Kunstler als Knoten und ihre Beziehungen als Kanten, kénnen die
einzelnen Werke um ihre jeweiligen Schoépferinnen gruppiert und Uber die dartber
hinausgehenden Personenbeziehungen in einen historisch-chronologischen Zusammenhang
gebracht werden. Dazu muss der zugrundeliegende Graph zunachst jedoch in eine chronologische
Ordnung gebracht werden. Dieser Vorgang wird in Abbildung 2 skizziert.
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Abbildung 2: Transformation auf eine Zeitreihe

Wahrend zweidimensionale Sichten einen guten Uberblick Uber die dargestellten Entwicklungen
vermitteln kdnnen, stolRen sie jedoch an ihre Grenzen, wenn z.B. auch einzelne Werke in die
Visualisierung integriert werden sollen. Aus diesem Grund wird in unserer Arbeit die
zweidimensionale Darstellung in den dreidimensionalen Raum Ubertragen, um einen immersiven
virtuellen Raum zu schaffen, der auf einer Informationslandschaft beruht. Die Landschaft wird hier
durch den Graphen erzeugt, dessen Knoten in Abhangigkeit ihnres Grades der Vernetzung erhéht
dargestellt werden und somit htgelartige Gebilde in der Landschaft ergeben. Die
zugrundeliegende Idee dahinter ist, Knoten (also Kinstlerinnen) mit vielen Verbindungen als
Leinflussreicher® zu interpretieren und daher entsprechend visuell hervorzuheben. Bei dieser
Interpretation ist jedoch zu beachten, dass es in der Kunstgeschichte viele Beispiele gibt, bei
welchen der Einfluss einer Kinstlerin nicht in unmittelbarem Zusammenhang mit ihren
Verbindungen zu anderen Protagonistinnen steht. Das Ergebnis der Ubertragung in den 3D Raum
ist in Abbildung 3 gezeigt. Die Farbe (bzw. der Grauwert) der einzelnen Kanten reprasentiert die
Art der Beziehung zwischen zwei Akteuren.

® http://e-culture.multimedian.nl/software/ClioPatria.shtml
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Konkret dargestellt ist in Abbildung 3 ein Pfad hin zu Raffaello Sanzio. Im linken Vordergrund ist
das Gemalde "Die Bestrafung der Spieler" zu sehen, gemalt von Andrea del Sarto, der in seiner
Kunst von Raffaello Sanzio beeinflusst wurde.

"eligioys art

’_31 1
SV e

Abbildung 3: Darstellung von Kunstwerken im 3D-Raum

Weiterentwicklung der Informationslandschaft

Durch die Erweiterung des Datenmodells durch Informationen, welche von den Benutzern selbst
zur Verfugung gestellt werden, sollen Details eines Bildes indiziert werden. Aus dieser Indizierung
kénnen sich dann weitere Querverbindungen zu anderen Werken sowie Klassifizierungen von
Werken ergeben, welche in der urspringlichen Datenbasis noch nicht abgebildet waren.

Fir die Indizierung von Informationsobjekten, in unserem Fall Kunstwerke, durch Schlagwérter,
sogenannte Tags, kennt man den von Thomas vander Wal gepragten Terminus Folksonomy, ein
Kunstwort zusammengesetzt aus den englischen Wértern Folk und Taxonomy (vonder Wal, 2007).
Eine Folksonomy ist also eine Sammlung von Meta-Information, welche es Benutzern erlaubt
Artefakte zu annotieren, nach Schlagwdrtern (Tags) zu suchen oder mit anderen Benutzern zu
teilen. Tags stellen daher eine Wissensbasis an Verbindungen zwischen Artefakten dar (Mathes,
2004).

In der Weiterentwicklung der Informationslandschaft soll es den Benutzern méglich sein, die Tags

von anderen Benutzern zu sehen und selber Tags zu vergeben. Dadurch sollen sich neue
Narrative fur ein Bild ergeben.
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Um einen guten Initialzustand fiir die Informationslandschaft herzustellen, haben wir die in Web 2.0
Plattform Flickr vergebenen Tags flr ausgewéhlte Kunstwerke (bernommen. Dadurch soll
sichergestellt werden, dass Benutzer bereits die Eigenheiten von Tags erkennen und sich ihnen
sofort Querverbindungen durch Tags erdffnen. Weiters soll den Besuchern auch die Scheu
genommen werden, selbst Tags beizutragen.

Beispielsweise findet man zu dem in Abbildung 4 dargestellten Bild "Anbetung der Kénige" von Fra
Angelico und Fra Filippo Lippi die Tags Fra, Angelico, Filippo, adoration, Magi,
1440, Peacock und Lippi. Wéahrend die meisten Tags Informationen darstellen, welche
ohnedies bereits in der WGA erhalten sind, wie der Titel des Gemaéldes und die Namen der
Kinstler, so findet sich zuséatzlich noch der Tag Peacock, also Pfau. Dieser Tag bezieht sich auf
ein Detail des Bildes, in dem tatsachlich ein Pfau abgebildet wurde. Dadurch ist es mdglich eine
Querverbindung zu allen Bildern der Kunstgeschichte zu erstellen, welche ebenfalls Pfaue zeigen.
Mdoglicherweise erschliet sich durch das Betrachten von &hnlichen Bildern zusétzlich die
ikonografische Bedeutung dieses Details. So steht ein Pfau laut dem Lexikon der lkonografie fiir
ewiges Leben (Riese, 2007). Durch Annotation von Details eines Bildes ergibt sich also zuséatzliche
Information Uber das Bild, welches in der urspriinglichen Datenbasis noch nicht zur Verfligung
gestanden ist.

Abbildung 4: Fra Angelico und Fra Filippo Lippi, Die Anbetung der Kénige, 1445°

Zusatzlich soll mittels des semantischen Textanalysewerkzeugs OpenCalais aus einer textuellen
Bildbeschreibung Schlagworte extrahiert werden. So bietet die WGA beispielsweise zu sehr vielen
Bildern kurze Textbeschreibungen, die als Startpunkt dienen. Fiir das oben bereits angesprochene
Bild von Fra Angelico und Fra Filippo Lippi beinhaltet die WGA folgende Bildbeschreibung':

Documents indicate the this tondo may have originally belonged to Lorenzo de' Medici,
ruler of Florence and patron of Renaissance artists. Following the three kings a splendid
procession, symbolizing all the races of mankind, waits to pay homage to the new-born

2 hitp://www. flickr.com/photos/maulleigh/4242163076/
10 http://www.wga.hu/html/a/angelico/13/07adorat.html

166


http://www.flickr.com/photos/maulleigh/4242163076/
http://www.wga.hu/html/a/angelico/13/07adorat.html

Christ. The peacock is a symbol of Resurrection. Some scholars believe that Fra Angelico
laid out the composition and painted the Virgin and Child and at least some of the figures at
the upper right; then his associate and fellow monk Fra Filippo Lippi completed the work.

OpenCalais liefert dafir die folgenden Schlagworte: Plastic arts, Christian art,
Visual arts, Lorenzo de' Medici, Florence, House of Medici, Italian
Renaissance painting, Filippo Lippi, Fra Angelico, Dominicans, Painting
und TItalian Renaissance. Durch die Einbindung dieser Schlagworte in die
Informationslandschaft ergeben sich zuséatzliche Zusammenhénge zwischen Kunstwerken, die in
der urspringlichen Datensammlung nicht gegeben waren.

Zusammenfassung und Ausblick

Diese Arbeit diskutiert Ansatze fir Museumsprasentationen im Web 3D. Die grundlegende ldee
dahinter ist die Schaffung von assoziativen Zugéngen zur Kunstgeschichte. Derzeit kbnnen etwa
8.000 Gemalde aus dem 15. und 16. Jahrhundert in dieser virtuellen 3D Informationslandschaft
besucht werden. Die nachsten Schritte sind eine Anreicherung der Informationen Uber die
Kunstwerke durch Links auf etwa die entsprechenden Seiten aus der Wikipedia'' sowie eine
kontinuierliche Erweiterung der Sammlung von Kunstwerken beispielsweise Uber Wikipedia oder
Flickr. Daneben sollen die Interaktionsmdglichkeiten der Besucher dahingehend erweitert werden,
dass auch sie selbst Bilder von Kunstwerken der Sammlung hinzufiigen kénnen.
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Narrative Visualisierung architektonischer Artefakte, ein Fallbeispiel

Narrative visualization of architectural artefacts, a case study
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Zusammenfassung:

Orte von historischem Wert stehen bei der Wahrnehmung ihrer traditionellen Aufgabe vor
verschiedenen Anforderungen. Nur die bekanntesten von ihnen bieten &rtliche Fuhrungen,
Reiseflhrer mit umfassenden Informationen und farbenprachtige Bilder auf Prospekten und
Postkarten. Die neuen digitalen Medien spielen bei der Verbreitung kulturhistorischen Wissens
eine bedeutende Rolle, sie kdnnen wirkungsvoll die Aufmerksamkeit auf normalerweise nicht so
beachtete Orte lenken. Neue Medien bedeuten den Einsatz neuer Technologien bei der
komplizierten Aufgabe des Begreifens der Vergangenheit. Der Vortrag stellt erste Schritte der
Schaffung eines narrativen Umgebungsmodells der Eisenbahnstation in Nowa Sél (Polen) im 19.
Jahrhunderts vor. Die Steigerung des Geschichtsbewusstseins der Einwohner des friheren
Neusalz an der Oder ist eines der Ziele.

Abstract:

Places of historical value face various challenges to the role they have traditionally performed.
Only the most popular ones have local guided tours, comprehensive information that can be found
in book guides and colourful images presented on leaflets and postcards. New digital media play
even more important role in promoting the knowledge of heritage and can be efficiently used to
focus attention on ‘usually’ ignored places. New media mean new technologies to be adapted to
the complex task of the understanding the past. The paper discusses the first steps of construction
of a narrative environment model of the railway station in Nowa Sél (Poland) in XIX-th century. One
of the aims is to increase historical awareness of the citizens of former Neusalz a. O.

1. The challenges facing historic places and tourist information

Historic and tourist information centres are typical institutions that provide information about
accessible artefacts to the general public. This has been done by printing book guides, maps and
folders showing the most representative images alongside with explanation of appropriate
historical background. Also the places of historical interest may be carefully prepared for the
visitors with direction signs, posters, artefact displays etc. The alternative approach is to use
storytelling to introduce visitors to some, at first glance, unattractive places. It is usually done by
professional guides, explaining to groups of visitors the social and historical role of particular
artefacts. However, today’s technologies create new public demands. People prefer individual
access to information. Their evaluation of received information is more often based rather on
emotional than rational issues. There is a tension between people who visit historical places as an
educational experience and those who see it as a pure leisure. The so called edutainment blurs the
boundaries between entertainment and education (that might be risky in some situations, for
instance: when the museum of war may unexpectedly turn into the ‘amusement’ park). The whole
way in which heritage is viewed is undergoing a change. The digital storytelling seems to be the
technological answer to the challenges. Engaging spectators on individual basis, digital media can
broaden his/her knowledge of the past without the blur of stereotypes [9].
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2. Photorealistic and narrative visualisation for Digital Cultural Heritage

The main goal of visualisation is to bring understanding of data. The task is to present complex
information in the most comprehensive and legible manner. Considering architectural artefacts the
visualisation process is mostly focused on the understanding of spatial relations and on the
recognition of particular style and form. The most natural way to convey this information is to build
a three dimensional model. Architecture examines and creates human-environment and human-
objects. There is important advantage of visual representation of architecture — it shows not only
spatial relation of objects and environments but also its social role. It is relatively easy to integrate
virtual objects into static photographs.

Virtual visualization might be the next stage in developing of visualization systems and 3-
dimensional computer graphics is currently becoming the market standard. One adequate
definition says virtual reality is applying information technology to create interactive 3-dimentional
world effect, in which every object has presence property. It is possible to create single objects,
virtual museums or even whole virtual cities (ex. Virtual Rome — www.vroma.org). 3D graphics is
widely used in the field of architecture and history, notably in the virtual reconstructions of buildings
targeted at wide public [1]. The research mainstream focuses on the end-user issues such as real-
time rendering and mobile technologies [3,4,6,7,8]. Unfortunately most of the visualizations depict
static models with simplified atmospheric effects (weather, seasons) and very often with limited or
no environmental context (pedestrians-humanoids and foliage). On the other hand, the film and
game industries offer new user engaging experiences with better photorealistic (3D) graphics,
surrounding sound and complex interaction. This induces demand for better quality of non-
commercial visualizations for wider (game-educated) audience. Digital storytelling techniques have
been successfully adapted to education of history and architecture [2,5]. The idea presented in the
paper is based on that area of science. The use of commonly available technologies to perform
time-based ‘environmental’ visualization of historical artefacts is still not a common solution in non-
commercial systems.

3. The “Railway Station in Nowa Sé1” project

Visualisation of architectural objects with their natural and social context is not a simple case. The

project investigated how information about the Railway Station in Nowa So6l (Fig.1) could be

presented in a more intuitive fashion, creating some emotional bond with the viewer. A number of

objectives were defined:

o To investigate the process of creating a narrative virtual reconstruction based on available
(different) information sources,

o To provide alternative ways to understand representative elements, and function of the
building,

Fig.1. Current view of the Railway station in Nowa Sal
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Neusalz a. 0. Am Bahnhof
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Fig.2. An old photograph depicting the Railway Station

ST TN N DT T

Fig.3. Digital reconstruction of the XIX-th century building

To put a stress on maximum photo realism of the virtual representation of the Railway Station
(Fig.3),

To convey the mood of that historical place,

To offer interactive video (guided tours) in order to make visiting more comfortable for the first
time users,

To keep the media files small for Internet accessibility.

The Railway Station in Nowa Sol has changed several times in the latest century(Fig.2). The
general idea was to present its look in XIX-th and XX-th centuries, to make current citizens aware
of the past times. The “Neusaltz a. O. Bahnhof” was a central point of the city, where lots of people
crossed their ways. It was pictured on several postcards (used as a reference pictures). In order to
convey the history in most natural way, our aim was to introduce the character of a little boy
travelling with parents, observing the surrounding environment (Fig.4).
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Fig.4. An old photograph capturing the young passenger- one of the inspiring resources.

At the moment, few basic elements of the environment are finished: the main building, platforms
and important surrounding elements, atmospheric effects and ready post-production pipeline. All
the components provide visual cues for the observer. Another (linked) university project on
reconstruction and animation of steam-power train with carriages from XIX-th century is almost
ready. The University of Zielona Goéra has acquired the motion-capture system, and it is planned to
perform mocap sessions to develop animation for humans, that would complete the reconstruction.
Then some alternative paths/view will be assembled along with the narrative speech and
background music.

4. Conclusions

The architectural visualization presents several challenges in the field of digital cultural heritage. All
historical objects were built to serve special social functions. Lack of cultural and social context in
reconstruction reinforces artificial 'museum’ style, where the broader context is left to museum
guides or just missed. Some of the object have been refurbished so many times that their original
form is someway forgotten.

The narrative visualization positions visualization of the architectural heritage as an emotional
experience that follows the ambition of visual realism and visual understanding of changes that
took place in the past [9]. It is possible to greatly enrich the usefulness of digital media
representations, provided that some attention is put to credibility of the information depicted in the
virtual reconstruction. It can help to illustrate evolution of architecture in broader context of the
cityscape, allowing user to interactively compare recognizable images of the buildings with those
virtually recalled from the past.
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Erfahrungen bei der Erfassung eines Zeitungsarchivs

Experiences in Capturing a Paper Archive
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Zusammenfassung:

Das Herder-Institut Marburg ist eine der zentralen Einrichtungen der historischen Ostmitteleuropa-
Forschung in Deutschland. Es beschaftigt sich intensiv mit der Geschichte und Kultur Polens,
Estlands, Lettlands, Litauens, Tschechiens, der Slowakei und der Region Kaliningrad. Das Institut
bietet eine der besten Spezialbibliotheken und verfugt tUber umfangreiche Sammlungen (Bilder,
Karten, archivalische Materialien) mit Schwerpunkt Baltikum sowie der historischen deutschen
Ostgebiete. Ein bedeutender Anteil besteht in der Sammlung von Zeitungsausschnitten. Im
Rahmen eines Forschungsprojektes des BMWi-INNO-KOM-Programms werden von der GFal
Untersuchungen durchgefuhrt, um die Erfassung der interessierenden Informationen méglichst
automatisch und damit effektiver zu gestalten.

Abstract:

The Herder Institute in Marburg is one of the central institutions of historical research on East
Central Europe in Germany. It works intensively with the history and culture of Poland, Estonia,
Latvia, Lithuania, the Czech Republic, Slovakia and the Kaliningrad region. The Institute offers one
of the best special libraries and has extensive collections (images, maps, archival materials) with
emphasis Baltic States as well as historical German East regions. A significant part of it is a
collection of newspaper clippings. In a project of the BMWi-INNO-KOM program Gfal investigates
capturing the interesting information as automatically as possible and thus for a more effective
procedure.

1. Material
Die insgesamt Uber 5 Millionen Seiten Material sind in Ordner abgelegt, in unterschiedliche Kate-
gorien unterteilt und dort alphabetisch geordnet. Kategorien sind z.B. deutsche Persénlichkeiten,
polnische Persénlichkeiten, Orte. Bei dem uns zur Zeit vorliegenden Material handelt es sich um
ganze Zeitungsseiten, aufgeklebte Zeitungsausschnitte, teilweise auch Schreibmaschinenseiten
von zumeist deutschen Quellen, aber auch polnische, tschechische, lettische, litauische und rus-
sische Ausschnitte sind vorhanden.

2. Ergebnisse der kommerziellen OCR (Finereader)

Von Schreibmaschinendokumenten abgesehen, liefert das kommerzielle Schrifterkennungssystem
auf dem uns vorliegenden Material i.a. gute Ergebnisse, davon abweichend sind nur Artikel aus
polnischen und tschechischen Zeitungen (Grund: Zeitungspapier und Druckbild der 70er Jahre).
Die Software erkennt existierende Regionen und ist in der Lage, die Ergebnisse positionsgetreu
wieder abzubilden. Bereiche, die nicht als Textbereich erkannt werden, werden dabei als Bildbe-
reich an die entsprechende Position eingeflgt.

Allerdings gibt es auch Anforderungen, die von der Software nicht geldst werden. Zwar erkennt die
OCR i.a. Zeitungsspalten. Aber bei Vorhandensein einer Abbildung oder Uberschrift, die diese
Spalten unterbricht, ist nicht festgelegt, ob der Artikel unterhalb der Abbildung oder neben der
gerade behandelten Teilspalte fortgesetzt wird. So werden bei mehrspaltigen Zeitungsartikeln, die
von Bildern unterbrochen werden, die einzelnen Spaltenteile nicht in der richtigen Reihenfolge ge-
liefert, auch stehen dann die Bildunterschriften zwischen dem Artikeltext, und u.U. die Artikel-
Uberschrift nicht am Anfang des Artikels.
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Stempel mit dem Zeitungsnamen werden selten erkannt, erst recht nicht, wenn der Handstempel
eine andere Ausrichtung hat als der aufgeklebte Zeitungsausschnitt.

3. erwinschte Struktur der erfassten Informationen
Um die spateren Abfragemoglichkeiten zu unterstitzen, sollen u.a. folgende Informationen geson-
dert erfasst werden;
Sprache des Artikels
Name der Zeitung/Zeitschrift
Erscheinungsdatum
Name der betreffenden Persdnlichkeit, ergénzbar durch Geburts- und Sterbedatum sowie seine
PND-Nummer.
Beschreibung des Artikels
Name des Artikelautors
Uberschrift des Artikels
Artikeltext, Abschnitte in der richtigen Reihenfolge
Kennzeichnung, ob vollsténdige Freigabe im Internet méglich
Erfassung der Abbildungen
Erfassung der Unterschriften zu den Abbildungen
Erfassung des Inhalts der Abbildungen
Autor(Fotograf) der Abbildung
Kennzeichnung, ob Freigabe der Abbildung im Internet méglich

4. Einfluss der Scanparameter und Bildverbesserung
Unsere Untersuchungen ergaben, dass schon die Einstellung der Scanparameter die OCR-Erken-
nungsrate beeinflusst.
Bei der Verwendung des ABBYY FineReader 9.0 (latest version) wird ein Bild in Bereiche zerlegt.
Diese Bereiche werden von FineReader dann nach ihren Inhalten analysiert und gegebenenfalls
der Text ermittelt. In vielen Fallen kommt es jedoch vor, dass Bereiche wegen ihrer Beschaffenheit
nicht als Textfeld deklariert werden und folglich nicht der Texterkennung zugefihrt werden.

Mit dem an der GFal entwickelten adaptiven Verfahren der Bildvorverarbeitung konnte die Identi-
fizierung von Textfeldern durch FineReader wesentlich verbessert werden:

I o e e e o
Hohenloh.Archiv MNeouenstein

Das nebenstehende Bild zeigt beispiel-

s, . haft eine automatisierte Einteilung von
: ABBYY FineReader 9.0. Die griinen

Jonann Fralsgrar vei Rhein und derzos zu Zayern, Bereiche sind von der Software als
oberster Hofrichter, verkiindet das Urteil gegen . .
die Staedt Hamburg. Die Stadt Hamburg habe sich TetheIder deklarlert Worden’ dle rOten
mit Libeck, dms in acht und Aberacht gewesen Felder aIS Blldberelch Man Sleht, dass
wire, verbunden. Die Urkunde enthidlt die im = -
smuftrage dee Reiche vorgebrachten Klagen Konrads Abby nICht a”e SChrIﬂfeIder erkennt

w. Wei nsbays.

1420 Mirz 15. Breslsu

Abbildung 1: FineReader- Felder

Hohenloh.Archiv MNeuensteln

Das Ergebnis zeigt die gute Text-

Gemeingch. Archiv Weinsberg . .
e g 5 erl_<ennung in den open grin gekenn-
zeichneten Textbereichen. Unerkannte

Johann Pfalzgraf bei Rhein und Herzog zu Bayern, (rote) Berelche Werden aIS Blld
oberster Hofrichter, werkindet das Urteil gegen . .
die Stadt Hamburg. .Die Stadt Hamburg habe sich Wledergegeben (,,HOhenIOh ArChIV
mit Libeck, das in acht und Aberacht gewesen Neuensteln“ und das ”U“ Wurden nlcht
ware, werbunden. 'Die Urkunde enthalt die im " " .
Auftrage des Reichs worgebrachten Klagen Eonrads aIS SChrIftberelCh deklarlert)

1g 20 Marz 1L, Breslau

Abbildung 2 : FineReader OCR-Ergebnis
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... Femeinach, archiv Weinsversl .. ... N GENESIECHRE LT Bis SiE I hser g
schublade C Nr. 4 ] Schublade C Nr. 4 u

ann Pfalzgraf bei Rhein und Herzog zu Bayern,

aoha.n.n Pfalzograf bei Bhein und Herzog zu Bayeris:
fpberster ilofrichter, verkiindet das Urteil gegen

die Stadt damburg. Uie Stadt Hamburg habe sich cherster Hofrichter, verkimdet das Urteil gegen

mit Liibeck, das in scht und saberacht gewesen die Jtadt Hawburg. Die Stadt Hamburg habe sich

wire, verbunden. Uie Urkunde enth&lt die im mit Likeck, das in Acht und Mberacht gewesen
wuftrage des Reichs vorgebrachten Klagen Honrads sre, verbunden. Die Urk ie et helt edizedm

e Weinsberc,
8 o ufrrage des Reichs vorgebrachten Klagen Konrads
1420 iErz 15, Breslau

L 1420 Mare i5. Breslau
Bereichsidentifikation (alle Textfelder durch Ergebnis Texterkennung durch FineReader nach
FineReader nach Bildvorverarbeitung erkannt) Bildvorverarbeitung

Imagebearbeitungsalgorithmen wurden von der GFal auch fir andere Félle entwickelt, so zum
Beispiel zur Beseitigung von Grauschleiern bei mit Buchscannern aufgenommenen Kupferstichen.

5. Layoutanalyse, Separierung von interessierenden Regionen
Es wurde eine Oberflache entwickelt, die die Mdéglichkeit einer interaktiven Unterstitzung bei der
Bereichsfindung und —klassifikation unterstitzt. So kénnen in dem Image der Zeitungsseite die
interessierenden Bereiche gekennzeichnet und fir die Erkennung in die gewilinschte Reihenfolge
gebracht werden Abbildungen und Unterschriffen kénnen extrahiert sowie Stempel- und
Handschriftregionen markiert werden, solange noch keine Programme existieren, die diese
Differenzierung selbststandig vornehmen.
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<, ] e =
Y 1 Gid | O | Person Selte / Dighakiste | Sterpal | Orcnersignatie |
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‘ 2 ]| — e
r\/T_)L 1} /\\ B lo I
g 1P B lo w
|
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SPnlmk braucht Polarisiorung, das ist . [Brer geworden, kein bemahter Folarisie- Winkek & b =
nus éinmal &, und Politik bravcht rer mehr, sondern ein Mann des Aus- [o5214 s t =
den Ausgleich, Rainer Barzel, der am || g p mr:d‘sz‘aﬁe In(‘ller Sache, | )
Sonntag seinen 75. Geburtstag felert, an der er gescheitert war: der neven 3 o o - _
et Ml Pl pra ik s deutschen Ostpolitik. — !E—'"Ez Diten Hiuligen Order Hinzutiigen i
beides zugleich. Ins Buchider deutschen Inn brigen, unterlegen wiire damals o = | | : =
Geschichte ging er am 27. April 1972 = der andere auch; der Enthusiasmus, " [o o || Orenesignabr [P-0201 =] E"él
ein, mif seiner schwersten Niederlage it dem Brandt von sich selbst und den - o 5 - =
Der von thm initilerte und filr sicher ge- meisten Medien als Lichtgestalt zele- LLJ 4 | i Diateivan 2us dai Liste hirmufigen |
glaubte Sturz des Bundeskanzlers Wil- | | | Driert wurde, brauchte (und milbranch- o
Ty Brandt durch ein konstrulstives i~ te wohl auch) sinen Mann wiz Barzel,
travensyotum scheitertaan awel hochst- der zuweilen militant und ohne (ber- E]
wahrscheinlich gekauften Stimmen. | grofies thetorisches Guschick Adenauer= = — R
Ohne diese Bestechungsaktionen in letz- | | . sche Werte zu hilten suchte, als Bub- - L7 Ly/a)
terSeknnde (denen andpre vorangegan- : mann, Um so mehr Respeki verdient =
gen waren, v0n beiden Seiten) wire der Harzels souyertine Entschlossenheit, @ v
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mﬁ":’,:uflbfv::ﬂ;ﬁ ,W f;,f;i'“i B Politik braucht Polarisierung, das ist nun einmal so, und Polik =
gleich Clief der Unionatraktion im Bun- | (250l Qor:in deanatidid pRR ik lones i braucht den Ausgleich. Rainer Barzel, der am Sonntag seinen
destag, Setn Sturz war programmiert | ————— e mmmm | deutschien Minister ins Kabinett holte = : ! X
undfulg;cnchmanmespmr run.hdgr FAINER BARZEL Photo dpa | und ihn ein Jahr spéter zum Bundes- % 75. Geburistag feiert, verstand sich auf beides, aber nie auf
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= Bundeskanzlers Willy Brandt durch ein konstruktives MiR-
5 rauensvotum scheiterte an zwei hdchstwahrscheinlich
'SUDDEUTSCHE ZEITUNG tMlmaveny y v /ﬁ 77 gekauften Stimmen. Ohne diese Bestechungsaktionen in letzter
Nr. o /? Z. Sekunde (denen andere vorangegangen waren, von beiden
Seiten) ware der damals 47 Jahre alte Barzel Kanzler ge-
worden. So blieb er vorldufig, was er damals war, CDU-
\Vorsitzender und zugleich Chet der Unionstraktion im Bun-
destag. Sein Sturz war programmiert und folgte acht Monate
spater, nach der im November 1972 von Brandts SPD triumphal
B |gewonnenen Bundestagswahl. Doch die Schadenfreude, die
T e e e dem gescheiterten Betreiber des Miftrauensvotums
D atenbank verbind.rg OF . allenthalben brutal entgegenge-Politik braucht Polarisierung,
das ist nun einmal so, und Politik braucht den Ausgleich. Rainer
jobrh |Barzel, der am Sonntag seinen 75. Geburistag feiert, verstand
e sich auf beides, aber nie auf beides zugleich. Ins Buch der
’ - deutschen Geschichte ging er am 27. April 1972 ein, mit seiner .|

Fur den Anwender ist weiterhin wichtig, ob der entsprechende Artikel ohne Verletzung von
Eigentumsrechten vollstandig ins Netz gestellt werden kann oder nicht. Diese Entscheidung muss -
in Abhangigkeit von der Art der Information - von dem Archiv geféllt werden. Die Oberflache
ermdéglicht auch die Erganzung gewtinschter Angaben und — nach Durchlauf durch die OCR - eine
Korrektur der Ergebnisse.

Die Resultate werden in einer MySQL-Datenbank abgelegt.
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6. Methoden zur Korrektur der gelieferten Ergebnisse
Zunachst bietet das System die Méglichkeit, bekannte Wérter in einem Warterbuch abzulegen. In
der Anzeige des von der OCR erkannten Textes werden dann alle Wérter, die nicht im Wérterbuch
abgelegt sind, blau untersetzt, so dass diese ,verdachtigen® Wérter durch den Nutzer schnell
erfasst und — falls erforderlich und gewlinscht — korrigiert werden kénnen. Blau untersetzte, aber
orthographisch richtige Wérter kénnen zum vorhandenen Wérterbuch hinzugefligt werden.
Eine weitere Methode, den ,rohen* OCR-Text zu korrigieren, besteht in der Anwendung einer
unscharfen Suche. Ausgehend von einem Wérterbuch, sucht man im OCR-Text nach Woértern, die
diesen méglichst ahnlich sind. Diese Ahnlichkeit l&sst sich beispielsweise mit der ,Levenshtein
distance” messen. Dabei berechnet man, wie ,teuer’ die Umwandlung eines Strings in einen
anderen ist. Kosten entstehen durch das Léschen eines Zeichens (1), durch das Einflgen eines
Zeichens (1), durch das Ersetzen eines Zeichens (1) und durch das Vertauschen zweier Zeichen
(2). Die Umwandlung von ,Blld* in ,Bild* kostet also eine Ersetzung (1). Je nachdem, wie groR
man die Toleranz, bzw. die Entfernung, in der man noch sucht, setzt, steigt auch die Rechenzeit.
In diesem Beispiel hatte eine Entfernung von Eins gereicht. Langere Zeichenketten kénnen aber
potentiell mehr Fehler enthalten und bendtigen eine gréRere Toleranz. Es ist eventuell
empfehlenswert, die Toleranz an die Wortldnge anzupassen.
Bei einer unscharfen Suche versucht man, die Anzahl der nétigen Vergleiche auf ein Minimum zu
reduzieren, um Rechenzeit zu sparen. Ein Verfahren arbeitet mit Hashwerten, die sowohl eine
scharfe als auch eine unscharfe Suche erméglichen (Rénnblom 2006). Um diese Hashwerte zu
berechnen, wird zunachst eine Woérterbuchanalyse vorgenommen, die flr jeden Buchstaben
berechnet, mit welcher Wahrscheinlichkeit er einmal, zweimal, dreimal usw. in einem Wort
vorkommt.

1 2 3 4 5
a 54% 15% 2% 0% 0%
b 26% 3% 0% 0% 0%
C 30% 4% 0% 0% 0%
d 24% 2% 0% 0% 0%
e 85% 52% 20% 5% 1%
f 23% 3% 0% 0% 0%
g 40% 8% 1% 0% 0%
h 42% 8% 1% 0% 0%
i 54% 16% 3% 1% 0%
j 1% 0% 0% 0% 0%
k 25% 3% 0% 0% 0%
| 43% 10% 1% 0% 0%
m 23% 4% 0% 0% 0%
n 67% 25% 6% 1% 0%
0 27% 5% 1% 0% 0%
p 17% 2% 0% 0% 0%
q 1% 0% 0% 0% 0%
r 64% 21% 4% 0% 0%
s 58% 20% 5% 1% 0%
t 58% 19% 4% 0% 0%
u 41% 8% 1% 0% 0%
v 9% 0% 0% 0% 0%
w 12% 0% 0% 0% 0%
X 1% 0% 0% 0% 0%
y 1% 0% 0% 0% 0%
Z 15% 1% 0% 0% 0%
a,6,04,8 0% 0% 0% 0% 0%

Buchstabenhaufigkeit in der deutschen Sprache
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Diese Informationen flieRen in den entwickelten Algorithmus ein. Weitere Bewertungskriterien fir
die Ahnlichkeit von Wértern sind u.a.

Anzahl der Ubereinstimmenden Buchstaben

Anzahl der Ubereinstimmenden Position/Reihenfolge der Buchstaben

Wortldngendifferenz.

Die Erfolgsaussichten, durch das Matching das richtige Wort zu finden, hangen dann natdrlich vom
Umfang des verwendeten Wérterbuchs und der (einstellbaren) geforderten Ubereinstimmung ab.

Aufgrund der guten Erkennungsrate der OCR bei dem bisherigen Material gehen wir jedoch zur
Zeit davon aus, dass eine vollstédndige Korrektur des Artikelinhalts nicht notwendig ist. Flr das
Auffinden von Artikeln bei Eingabe von Schlagwértern gentigt es vermutlich, die einzelnen Artikel
mit den darin vorhandenen Substantiven zu indexieren und fir den Abgleich mit dem
eingegebenem Schlagwort bereits existierende Verfahren einzusetzen (z.B. Soundslike von
MySQL).

7. Ausblick
Einige der gewlnschten zu extrahierenden Informationen sollen in der Folgezeit noch automatisiert
werden. Dazu gehdren:
Stempelseparierung und —erkennung
Separierung von Uberschriftsregionen
Separierung von Abbildungen und Skizzen

Folgende weitere Probleme scheinen I8sbar, die einer ,intelligenten ErschlieBung“ nahe kommen:
Extraktion des Artikelautors

Extraktion des Abbildungsautors(Fotografen)

Klassifikation des Artikels (z.B. Roman, Interview, Todesanzeige)

Unterstutzung bei der Anordnung der Textteilregionen in der richtigen Reihenfolge

Die Untersuchungen sind Ergebnisse von Forschungsprojekten, geférdert durch das BMWi im Rahmen des
INNOWATT- bzw, INNO-KOM-Programms

177



Multimedia Presentation of Creative Works
of Young Ukrainian Composers

Valerija Shulgina
National Academy of Leading Personnel’s of Culture and Art, Kyiv

Bogdan Krivopust
Member of the National Union of Composers, Kyiv

The development of modern academic music art in Ukraine for the past decade of the 20" century
and first decade of the 21% century features a series of peculiarities. Despite the predominance of
entertaining music demanded by broad strata of population, the modern academic music finds its
listener and developed permanently. It is caused by society globalization and democratization
processes which have taken place in Ukraine at Independence epoch. The great information flow
which arrived at the end of the 80’s and beginning of the 90’s has made to review both composer’s
and listener’'s attitude to the acoustic space. Therefore, at the beginning of the 90’s there appeared
a generation of composers, each of which has reviewed certain global tendencies, having inscribed
them into its music in a harmonic way. It is neofolclorism of V. Zubytskyi, structuralism of O.
Schetynskyi and O. Grinberg, music theatre of S. Zazhytko, minimalism of |. Scherbakov,
spectralism of A. Zahaikevych, sonoristics of V. Laniuk, polystylistics of S. Luniev, and new
simplicity V. Poliova.

The creative works of each of these composers is a bright page in history of the global music
culture. Their works are constantly played in and outside Ukraine.

The modern music is not a commercial product with rear exceptions, so features some specific
features in its sale. And attraction of broad audience to the concert where the modern music is
played is possible in the following events:

a) playing of work in the same concert with classical repertoire;

b) presentation of work by a player of global scale;

c) festival situations;

d) music synthesis with the other types of arts;

e) separate concerts, mainly monographic

Each of these models exists in Ukraine. The philharmonic concerts, where besides the works of
V.A. Mozart and |. Brahms the works of B. Liatoshynskyi and V. Silvestrov are played; New Music
in Ukraine series, initiated by V. Runchak; visits of such musicians as Gidon Kremer, Yuriy
Bashmet, Recherche ensemble, Zurich ensemble of new music, presenting the best works of
composers of the 20" and 21% century; Kyiv Camerata and National Symphonic Orchestra of
Ukraine; a series of a renowned conductor R. Coffman Ukrainian Avant-Garde.

A special place in promotion of modern music is held by festivals. This is Kyiv Music Feast, Music
Premiers of the Season, Forum of the Young Musician’s Work (Kuis), Two Days and Two Nights
(Odessa), Contrasts (Lviv), Paint Tones (Kaniv), a newly-established Gogol-Feast (Kyiv) and Music
Marine Fest (Odessa). Most of them were initiated at the beginning of the 90™ and, despite all the
difficulties, they still exist.

The great composer of the 20™ century, A.G. Shnitke, told that nowadays only a forty-years old
person can become a composer, for an artist can find its music language only subject to free,
organic use of a number of new music technologies. In fact, the current living environment of a
creative person allows approaching the composition only in the rational channel, and the composer
passes a rather long way polishing its acoustic field. With the time passing by the music language,
motifs and guidelines in music can change, but the music development physiology and major
theses of creative work remain unchanged.
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Sometimes the very way of creative evolution can be more interesting then the composers’ works
written in @ more mature age. The creative works of Ukrainian composers are promoted by
chamber teams who with support of various institutions, in particular foreign ones, perform
separate concert events.

One should mention the project Between Word and Sound, organized with support of the Polish
Ministry of Culture, where the works of young Ukrainian composers, the former scholars of GAUDE
POLONIA. The works were written by order of the Polish Institute in Kyiv and played by the Polish
orchestra of youth Sinfonia luventus in April 2009 in a concert tournament about Liublin, Warsaw,
Lviv, Vinnytsia, Odessa and Kyiv.

The central playground for presentation of modern music of young composers is the Music of
Young Composers international forum. This festival was established by the Ministry of Culture and
Tourism of Ukraine, Public Committee for Family and Youth jointly with Kyiv municipal state
administration and National Society of Ukrainian Composers in 1992. Since then the festival has
been taking place every two years, and is one of the brightest events of the modern academic
music in Ukraine.

Similar forums are held in Ukraine in most of the leading music countries of the world, in particular
in Germany, Austria, Poland and Russia. Their major task is discovery of new names, entrance of
the artists of young generation, i.e. composers and performers, to the stage, for the concert
programs consist mainly of the composers’ works (under 35 years old), which later on will dictate
the major esthetic and stylistic trends in academic music of the 21% century. The program of events
is not limited to solely music performances, but includes interaction of music with literature, art,
choreography and cinema.

The very notion of forum bears a communicative function, for an important role is played by the
round tables, master-classes, various experimental and electroacoustic projects. The development
of a music work is a rather sophisticated process passing the way from conception to writing and
playing, that's why it is communication between the composer, performer and listener performed
on the level of concert performance and open discussion is a stimulus to subsequent creativity in
the segment of music art. An important factor is the fact that most of the performed works are the
global premiers.

The uniqueness of the Music of Young Composers forum consists in the fact that the composers
and performers are not constrained by any esthetic and stylistic canons and can use any means
for expression of own opinions. For the national music process the perception of works of young
Ukrainian composers in the context of modern global young music culture is very important, for the
forum is visited by the composers, performers, and top music critics from abroad. Therefore, one
can trace the development of the music process and follow the individual features and tendencies
in development of the music continuum of a specific country. In general, the forum is addresses to
the music circles and persons interested in modern art.

The concept of the 11th Music of Yong Composers forum, held last year, corresponded to one of
its root postulates, each concert representing a separate conceptual project. The forum geography
covers several countries, i.e. Ukraine and Ukrainian Diaspora, Russia, Belarus, Azerbaijan,
Poland, Israel, and Holland. The festival innovation was the expansion of performers’ corpus. At
the concerts the symphonic and choir music is presented besides the chamber one. Also one of
the peculiarities is inclusion in concerts of works of the globally renowned composers, previously
written in an early period of their creativity. Therefore, one can follow a genre and stylistic direction
of each concert.

The concert programs of the 11th Music of Yong Composers International Forum consisted of
seven separate events, including the concerts of symphonic and chamber orchestras, choir
ensemble of soloists, modern music ensembles Ricochet and Nostri temporis, Post sctiptum string
quarter and a solo project of the violinist and composer Zoltan Almashi, a master-class of an
electroacoustic music studio, as well as the polilogue of composers, musicologists and lecturers of
the composing departments.
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The sequence of projects is planned in such a way that it represents a way from modern academic
to advance-guard music trends. Such direction is represented by the first festival concert, starting
with the 1% Symphony of L.M. Revutskyi, a classic of the Ukrainian music. It is interesting that this
work written when the master was 27 years old was his diploma thesis. The symphony
performance is dedicated to the 120" jubilee since Revutskyi’'s birthday, and is actually the second
performance of this work. The first performance took place in 1959 while the composer was alive
under conducting of a renowned musician V. Tolba. This time the work was played by the Public
Academic Variety Symphonic Orchestra of Ukraine guided by Mykola Lysenko. A Ukrainian melos,
penetrating the whole symphony, is the basis of the whole heritage of Ukrainian academic music,
that's why two following works are built on the material of folk songs. Caprice for violin with
orchestra on the song by A.Cos-Anatolskyi, Oi Ty Divchyno, by Oleh Bezborodko, and a
paraphrase to the theme by M. Kolessa Oy u Poli Krynychenka by Bohdan Kryvopust, is a bright
evidence of the fact that the use of the Ukrainian song melodics in the modern music space is still
in place. The last concert performance was Ab initio Symphony by Liubava Sydorenko. Therefore,
the first festival concert has developed a certain evolutionary process within the framework of
symphonic genre, from tradition to advance-guard aleatoric acoustic field.

The ides of reconsidering of the genre is one of the concepts of the 11th Music of Yong
Composers Forum. Thus, in the Way towards East project presented by the composer and cellist
Zoltan Almashi the dancing genres of the baroque style are included.

The project author himself is a renowned composer and performer both in and outside Ukraine.
After Bach’s Suite La Minor, performed with addition of a plastic composition of LELIO
choreographic studio, there was performed a small partita by Victoria Havryk, as well as
incomplete Suite cycle from the Prelude by Anna Leonova, Sarabanda by Olena lInytska and Burre
by Serhiy Piliutikov. The concert form was supplemented by Yaroslav Vereschagin’s poems
performed by Yaroslav Dovzhyk, and the way from the most western work of Bach to the eastern
Firudin Alahverda (Azerbaijan) showed much in common with intonation and form-creation
processes despite the composer’s mentality.

In Ricochet ensemble concert the waltz genre was presented in various stylistic directions. The
minimalism technique with Kostiantyn Yaskov — One, Two, Three ... According to the Motifs of
Waltz by I. Strauss in C, music theatre by Maksym Kruhlyi — Let’s Play the Waltz , as well as
folklore elements combined with sonoristics with Aiaz Gambarli — Waltz from the  OIld Disk
represented waltz not as a part of a polystylistic vision but as a genre, the basis of a new music
meta-language.

For the first time in the form there was held the composers’ contest represented by Nostri
Temporis ensemble. The composers’ contest format is interesting in that its second stage was
performed in the form of the concert. upon performance of works the author's name wasn’t
announced and the jury function was performed by the audience. Therefore, the winner was
chosen in the most democratic way.

In the conclusive festival concert, the Ethnic Modern at participation of Kyiv Camerata — there were
presented the works using the folklore elemtns both instrumentally and structurally. The works
were presented by young composers. One of the brightest was the Ultima Thule by Oleksiy
Retynskyi, a combination of a theatre of tsymbals, bells and stringed instruments was brilliantly
performed in the minimalistic repetitive technique, which is a part of the folk music. The concert
culmination was Glossae by Danylo Pertsov, in which the author combines an improvisation of
instruments from various countries of the world with sonoristic, detailed sound matter of the
stringed orchestra. That's how the mutual penetration of two being spheres takes place, regardless
of the esthetic, territory and historic reference.

The 12™ Music of Yong Composers International Forum is scheduled for May 2011. The major
concept of this festival is combination of music and other types of art. Therefore, at the listener's
discretion there will be presented the joint works of composers and directors, choreographic
performances under the music of Ukrainian and polish composers, synthesis of music and painting
as well as other events which will become separate projects in future.
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Europa Digital — Die Europeana

Digital Europe - Europeana

Prof. Monika Hagedorn-Saupe
Institut fir Museumsforschung SMB-PK
In der Halde 1, 14195 Berlin
Tel.: 030-8301460, Fax: 030/8301504
E-Mail: m.hagedorn@smb.spk-berlin.de, Internet: www.smb.museum/ifm

Zusammenfassung:

Seit 2008 ist www.europeana.eu im Aufbau. Europeana soll das zentrale Portal in Europa werden,
das direkten Zugang gibt zu digitalisiertem und digitalem Kulturerbe aus ganz Europa. Begrift
vom europdischen Parlament, projektfinanziert durch die européische Kommission (und die
Mitgliedstaaten), mit einem Aufbauteam zentral angesiedelt an der Kéniglichen Bibliothek in Den
Haag in den Niederlanden, ist Europeana ein Projekt, an dem sich viele Partner beteiligen. Neben
den Europeana-Kernprojekten, die dem technischen Aufbau dienen, gibt es eine ganze Reihe
weiterer Europeana-bezogener Projekte, die Inhalte in Europeana einbringen.

Abstract:

Since 2008, www.europeana.eu is being developed. Europeana is meant to become the central
portal in Europe giving direct access to digitized and digital cultural heritage from all of Europe.
Welcomed by the European Parliament, co-funded by the European Commission (and the member
states), with a development team located at the National Library in The Hague in the Netherlands,
Europeana is a project in which many partners participate. Beside the Europeana core projects
serving the technical development, there are a number of Europeana related projects which
contribute contents to Europeana.

Europeana’s Ziel ist in der Formel ,discover — explore — inspire* treffend zusammengefasst.
Zielgruppe der Europeana ist sowohl die allgemeine Offentlichkeit wie auch das Fachpublikum,
das nach spezialisierter und vertiefender Information sucht. Europeana wird von einem breiten
Publikum gerne angenommen. Als besonderes Merkmal wird hervorgehoben, dass dadurch, dass
die Informationen direkt von den Kulturerbe-Einrichtungen selbst kommen, diese als besonders
vertrauenswurdig angesehen werden.

Verantwortlich fir den Aufbau und den betrieb von Europeana ist das Europeana Board. Es
besteht aus Vertretern der Fachverbénde, die den Kulturerbebereich reprasentieren, z.B. ICOM
Europe, CENL, EB-ICA, IASA, LIBER usw. Kirzlich wurde der Board erweitert um 6 Vertreter des
,council of Content Providers and Aggregators‘. Unter Aggregatoren (Aggregators) versteht
Europeana (und die Europaische Kommission) Einrichtungen/Projekte, die die Zulieferung von
Content, regional oder thematisch, biindeln und an Europeana weiterleiten.

Nachdem sich Europeana etwa zwei Jahre in der Beta-Phase befand (und zu Beginn durch
unerwartete hohe Zugriffsraten fir einen Moment lahm gelegt war), ist das System jetzt stabil. Die
erste groRe Daten-Nachladung (Rhine-Release) wurde im Oktober 2010 durchgefuhrt; mehr als
zwolf Mio. Datensatze mit Digitalisaten sind jetzt enthalten und weitere Funktionalitdten sind
hinzugekommen. Damit sich Interessierte an der technischen Entwicklung beteiligen kénnen,
wurde Europeanalabs eingerichtet. Dort ist der Source-Code zuganglich so dass gemeinsam
weiter entwickelt werden kann.
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Derzeit enthélt Europeana nur urheberrechtsfreies Material. Europeana bedient sich der Praxis der
,clean hands®, d.h. der datenlieferant (Content Provider) ist dafir verantwortlich sicherzustellen,
dass das angelieferte Material, keine Urheber- und Verwertungsrechte verletzt. Damit aber nicht
auf diese Weise die mehreren, direkt zurtckliegenden Jahrzehnte fur die Europeana verloren
gehen, sind gegenwartig Gesprache mit Rechtevertretern, wie z.B: Verlegerverbénden und
Verwertungsgesellschaften im Gange, um auch die Nutzung noch nicht rechtefreien Materials zu
erméglichen.

Der Ausbau der Inhalte erfolgt kontinuierlich. Deutschland ist derzeit der viertgréite Datenlieferant.
Bei genauerem Hinsehen sieht man allerdings, dass insgesamt noch nicht viele verschiedene
Einrichtungen aus Deutschland beteiligt sind, sondern, dass umfangreiche Datenmengen aus der
Deutschen Fotothek an der SLUB Dresden und aus dem Stadtgeschichtlichen Museum Leipzig
kommen. Betrachtet man die Zugriffe aus den verschiedenen Landern, ist an erster Stelle
Frankreich, gefolgt von Deutschland.

Deutsche Partner sind an einer ganzen Reihe von EU-Projekten beteiligt, mit denen weitere Inhalte
fur Europeana bereitgestellt werden sollen. All diese Projekte haben sich auf einer Anfang Oktober
2010 in Berlin durchgefihrten Tagung vorgestellt (siehe www.armubi.de/tagung2010). Dadurch
werden in den nachsten Monaten weitere Inhalte aus Deutschland in die Europeana eingespeist
werden. Zukinftig soll die Haupt-Datenlieferung von deutschen Kulturerbe-Einrichtungen an
Europeana durch die im Aufbau befindliche ,Deutsche Digitale Bibliothek” (Arbeitstitel) erfolgen.

Europeana basiert bisher auf einem relativ einfachen Datenmodell, dem ,ESE". Dies ist ein Dublin-
Core-Format, um einige wenige Europeana-Elemente erweitert, das jedoch gerade fir die
Bedurfnisse von Museen und Archiven zu einfach ,gestrickt” ist. Derzeit kénnen Digitalisate
lediglich den folgenden vier Kategorien zugeordnet werden: Bild, Text, Ton und Video. Die meisten
Museumsobjekte sind daher gegenwartig unter Bild eingeordnet. Auch l&sst die derzeitige
Zuordnung zu diesen vier Kategorien noch keine weitergehende strukturierte Abbildung
(beispielsweise der Hierarchie eines Findbuches oder einer Archiv-Tektonik) zu.

In mehreren Workshops mit Vertretern der verschiedenen Communities wurde das neue Format
EDM (Europeana Data Model) erarbeitet. Dieses Format bietet erheblich erweiterte Méglichkeiten,
nicht nur in der Spezifizitit der Datenfelder, sondern auch darin, die in einem Datensatz
zusammen gehdrende Information durch die ,Ereignis“-Zentrierung zusammen zu halten. Dieses
Format soll ab Frihjahr 2011 zum Einsatz kommen.

Die Benutzer-Oberflache der Europeana ist bereits jetzt multilingual, d.h. in allen EU-Sprachen,
gestaltet. Die Suchmodalitdten wurden inzwischen gegenulber den urspringlich Vorhandenen
deutlich verbessert. Die Inhalte liegen aber natlrlich in der jeweiligen Nationalsprache vor. Durch
verbesserte semantische VerknlUpfungen soll es in Zukunft einfacher werden, zusammengehérige
Inhalte in unterschiedlichen Sprachen gleichzeitig aufzufinden.

Um einen weiteren Zugang zu den Informationen zu liefern und Zusammenh&nge aufzuzeigen,

wurden erste ,virtuelle Ausstellungen® erstellt, die thematische Zugange zum reichen Kulturerbe
Europas bieten.
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Digitalisierung von Papyri und Ostraka der Papyrussammlung Berlin

Digitisation of Papyri and Ostraca of the Papyrus Collection Berlin

Fabian Reiter
Agyptisches Museum und Papyrussammlung
Bodestr. 1-3. 10178 Berlin
Tel.: 030 2090 5107, Fax: 030 2090 5102
E-Mail: F.Reiter@smb.spk-berlin.de,
Internet: http://www.aegyptisches-museum-berlin-verein.de/f03.php

Zusammenfassung:

In einem von der DFG geférderten Digitalisierungsprojekt plant das Agyptische Museum
Berlin den Aufbau einer Datenbank griechischer und lateinischer Texte seiner
Papyrussammlung und deren Préasentation mit hochwertigen Abbildungen auf einer Web-
Seite im Internet. Ziel des Projektes ist die Bereitstellung digitaler Abbildungen und aller
relevanten Informationen zu 6000 Papyri, Pergamenten und Ostraka (Keramikscherben) der
Papyrussammlung innerhalb von drei Jahren.

Abstract:

The Egyptian Museum Berlin is planning the construction of a database with greek and latin
texts from the Papyrus Collection, funded by the German Research Foundation (DFG). The
scope of the project is to present digital images from 6000 papyri, parchments and ostraca
(potsherds) and all relevant information (metadata) on a web-site within the next three years.

Die Doppelinstitution ,Agyptisches Museum und Papyrussammlung der Staat