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Vorwort

Museen, Bibliotheken und Archive sind die institutionellen Achsen der digital kodierten
Uberlieferung. Der Aufbau und die Verfligbarmachung elektronischer Repositorien erweist sich als
ihre zentrale kultur- und forschungspolitische Herausforderung. Léngst haben sich die klassischen
Aufgaben der drei Erinnerungsinstitutionen gewandelt. Das Leitmedium Internet favorisiert neue
Dienstleistungen und Services, die weit Uber das Sammeln und Bereitstellen des kulturellen Erbes
in seiner kUnstlerischen, gedruckten oder beurkundeten Form hinausgehen.

Das Online-Angebot digitaler Faksimiles sprengt unwiderruflich die Mauern der Galerien und
Leseséle. Datenvernetzung und globale Kooperationen férdern fachliche wie wirtschaftliche
Synergien. In den Museen entwickelt sich eine Kommunikationskultur der Hypermedien, die auf die
verdnderten Wahrnehmungserfahrungen des Publikums reagiert. Das Spektrum der
Interaktionsméglichkeiten reicht heute vom elektronischen Poster bis zum Aufbau immersiver
virtueller Welten. Perfektionierte Simulationstechniken erhéhen das Erlebnispotential und stéarken
die Besucherbindung. Kontingente Sammlungsbestédnde wachsen darin zu einem universalen
"Musée imaginaire” zusammen, das innovative, individuelle Perspektiven ermdglicht und die
transkulturellen Aspekte unserer Geschichte in den Fokus ricken kann. Aber auch neue
kommerzielle und rechtliche Fragestellungen resultieren aus der Verbreiterung des
Informationszugangs. Im Spannungsfeld zwischen Kommerz, Kultur und Wissenschaft sehen sich
die Museen, Bibliotheken und Archive mit einem internationalen Informationsmarkt konfrontiert, der
sich zwischen "Open Access"-Allianzen, dem legitimen Schutz des kreativen Urhebers und der
Herausbildung neuer Informations-Oligopole einzupendeln sucht.

Um die Diskussion und vielleicht auch die Etablierung unterstitzender Strukturen fir die
Kulturvermittlung anzuregen, stellt die Berliner EVA-Konferenz 2009 das Thema der hyper-
medialen Inszenierung und Préasentation in den Mittelpunkt. Ein Workshop wird in das Thema
"Kunst und Technologie" am Beispiel aktueller Projekte der Gegenwartskunst einfihren. Am
Konferenztag sowie in der sog. "Students’ Session" widmen sich dann mehrere Vortrédge
ausgewahlten Beispielen des Interaktions- und Informationsdesigns. Technologische Trends des
Social Web wie Twittern und Bloggen werden auf ihren Nutzen fur die Kulturvermittiung hin
befragt.

Dass wir daneben auch erfolgreichen Verbundldsungen, neuen Techniken der virtuellen
Rekonstruktion, dem E-Commerce sowie den Neuen Markten gebihrenden Platz einrdumen,
ergibt sich aus der Tradition der EVA-Konferenzen. Sie sind das jahrliche Forum, das dem
Fachpublikum Einblicke in neue praxisnahe Verfahren der Informationstechnik bietet. Seit der
Ausrichtung der ersten EVA-Konferenz in London im Jahre 1990 stehen der Austausch und die
Diskussion zwischen Reprasentanten 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 2009 nun zum 16. Mal statt.

Auch in diesem Jahr wird eine gut besetzte Ausstellung neue Verfahren und Techniken erlebbar
machen und zum individuellen Testen einladen. Der traditionelle Kooperationstag, den wir jeweils
einem aktuellen Themenkreis widmen, richtet diesmal den Blick auf Interaktionsangebote in der
medienbasierten Vermittlungspraxis. Ein Novum der diesjéhrigen Veranstaltung ist die "Students'



Session", die sich nicht nur als Plattform junger Ideen versteht, sondern auch die Kooperation mit
Universitaten und Fachhochschulen intensiviert.

Alle Konferenz- und Ausstellungsbeitrage werden wie gewohnt im Katalog publiziert, den wir in
gedruckter und elektronischer Form zur Konferenz zur Verfiigung stellen.

Mit dem Kunstgewerbemuseum am Kulturforum Berlin wurde in guter Tradition ein Ort mit heraus-
ragendem Ambiente fir die Konferenz gefunden. Daflir sei der Generaldirektion der Staatlichen
Museen zu Berlin und der Leitung des Kunstgewerbemuseums gedankt. Dank geht auch an die
Herren Dr. Alexander Geschke, Preservation Academy GmbH Leipzig, Dr. Matthias Bruhn,
Humboldt-Universitadt zu Berlin, Prof. Matthias Knaut, Hochschule fir Technik und Wirtschaft
Berlin, Dr. Harald Krédmer, Universitdt Bern, Prof. Robert Sablatnig, Technische Universitat Wien,
Gereon Sievernich, Berliner Festspiele, sowie Prof. Vito Cappellini, Universitat Florenz, flr die
inhaltliche Mitgestaltung im Programmkomitee. Nichts hétte so reibungslos geplant und
durchgefuhrt werden kdénnen ohne das engagierte Wirken von Frau Kerstin Geiler sowie der
Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter von GFal und SMB.
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Die EVA 2009 Berlin im Uberblick

11. November 2009 12. November 2009 13. November 2008

2 Workshops Konferenz Students‘ Session

mit 8 Fachbeitragen mit 15 Fachbeitragen mit 5 Fachbeitragen
begleitende Ausstellung Special Topic

mit 20 Prasentationen mit 5 Fachbeitragen

Abendveranstaltung

Im Zentrum der Konferenz stehen neue Trends der Informationstechnologien und deren
Einsatz in kulturellen Arbeitsfeldern. Schwerpunkte bilden die Themenkomplexe "Museum und
Hypermedia", "Datenbanken und Archive" und ,Rekonstruktion, Bewahren, Erhalten, Lang-
zeitbetrachtungen". Die Symbiose von fachspezifischem Anliegen und der Nutzung der
Informationstechnologien auf hohem Niveau pragt die Beitragsinhalte.

Am Vortag der Konferenz fokussieren Workshops auf ausgewahlte aktuelle Themenbereiche.
Der erste Workshop widmet sich dem "Diskurs: Kunst und Technologie". Er berlhrt die
Auseinandersetzung der Gegenwartskunst mit den aktuellen Zukunftstechnologien. Thema des
zweiten Workshops ist das Spannungsfeld zwischen Kommerz, Kultur und Prasentation. Unter
dem Titel "Markt, Medien und Museen" werden neue Vorschlage eines zielgruppengenauen
Museumsmarketings sowie die Entwicklung multimedialer Angebote erértert.

Als Special Topic wird am Folgetag der Konferenz ,Interaktion“ beim Einsatz der Neuen
Technologien in den Mittelpunkt gestellt. Eine Students' Session vermittelt dartber hinaus
Projekte und Vermittlungsstrategien aus der Sicht studentischer Forschungen.

Die begleitende Ausstellung am Konferenztag veranschaulicht interessante Realisierungen
am PC sowie im Internet und regt anhand ablaufender Demonstrationen zum Austausch an.

Eine Abendveranstaltung im "Neuen Museum" rundet die Konferenz ab. In einer FUhrung
durch das erst vor kurzem wiedererdffnete Haus besteht Gelegenheit, die ‘kritische
Rekonstruktion' des Gebdudes sowie die spannende Neuprésentation der Sammlungen
kennenzulernen.

In diesem Konferenzband sind die Beitrdge der Referenten und Prasentationsseiten der
Aussteller der Konferenz EVA 2009 Berlin in der von den Autoren zugesandten Fassung
zusammengestellt.






Workshop 1 am 11.11.2009

DISKURS: KUNST UND TECHNOLOGIE
Markus Wabersky (Kunstprojekt ZentralLabor, Berlin)

ZentralLabor 15
Kunst und Technologie als Prozess

Bastiaan Maris
Chemo-akustische Apparate und Installationen, Frequenz- und Klangexperimente,
Puls- und Dampfmotoren

Frank Blum
Physikalisch-technische Objekte und Installationen,
Videoprojektionen, Computeranimationen, Film- und Biihnenbilder

Jens Hikel
Lichtinstallationen, Kinetische Apparaturen, Elektro-, Hydro-, Opto-akustische Installationen

GFal e. V. / gfai tech GmbH
Akustische Kamera

Workshop 2 am 11.11.2009

MARKT, MEDIEN UND MUSEEN
Prof. Dr. Ralf Bése (Fachhochschule Schmalkalden)

Wie konnen Museen, Sammlungen oder Archive Bildangebote an verschiedene 23
Nutzergruppen generieren und neue Erlosquellen entwickeln?

Stefan Geiser (geiser-consulting, Berlin)

innerhalb eines Pilotprojektes mit dem Deutschen Technikmuseum

(Renate Férster und J6rg Schmalful3)

Museen als Orte crossmedialen Dialog Marketings 26
Dr. Stephan N. Barthelmess (Stiftung Preullischer Kulturbesitz, Berlin)
Prasentation- und Marketingmoglichkeiten von Kulturgiitern mit Hilfe 31

von virtuellen Globen und 3D Prasentationen
Sabine Bischoff (4you2, Arnstadt), Prof. Dr. Ralf Bése (FH Schmalkalden),
Jens Biittner (Bie3mann+Biittner ARCHITEKTEN und INGENIEURE, Schmalkalden)

Antenna Audios Pentimento™ - Das weltweit erste Kunst-App fiir Apples iPhone 39
Rosemarie Wirthmiiller (Antenna Audio GmbH, Berlin)

Konferenz am 12.11.2009

EINLEITUNGSVORTRAG

Manuscripta Mediaevalia — Erfassung und Prasentation eines Verbundkatalogs zu 45
Buchhandschriften
Dr. Robert Giel (Staatsbibliothek zu Berlin)



MUSEUM UND HYPERMEDIA - EINIGE ANREGUNGEN ALS PERSPEKTIVEN

Design & Integrierte Multimediatechnik fiir die Mobilitat eines Museums
Anton Mezhiborskiy, Stefan Schobinger, Prof. Dr. Jirgen Sieck
(Hochschule fiir Technik und Wirtschaft Berlin)

Blended Museum - Steigerung der Besuchererfahrungen durch Interaktions-
und Informationsdesign
Daniel Klinkhammer, Harald Reiterer (Universitédt Konstanz)

Garden of Memories — Storytelling with digital media in the museum
Thomas Duncan, Noel McCauley (Duncan McCauley, Studio for Architecture
and Digital Media, Berlin)

Rekontextualisierung von Kunstwerken im Internet durch Multimedia -
lohnend oder nicht?
Christina Hemsley, Kéin

Die Leiden des jungen Twitter. Das (Un)behagen bei der Adaption
technologischer Trends im Kulturbetrieb am Beispiel Twitter
Simon A. Frank (Institut fiir Kulturmanagement Ludwigsburg)

Social Media Production in Cultural Heritage
Hans W. Giessen (Universitét des Saarlandes, Saarbriicken)

DATENBANKEN UND ARCHIVE

HyperColumn : Sdulen-Ordnung

Ein interaktives Bildnetzwerk als Werkzeug der Kunstgeschichte
Prof. Dr. Hubertus Giinther (Universitét Ziirich),

Susanne Schumacher (Ziircher Hochschule der Kiinste)

The new database of the Munich Central Collecting Point (MCCP)
Dr. Angelika Enderlein (Bundesamt fiir zentrale Dienste und offene Vermdgensfragen,
Berlin)

Vernetzte Archive - Das Gateway to Archives of Media Art (GAMA)
Gabriele Blome (Ludwig Boltzmann Institut Medien.Kunst.Forschung, Linz),
Jurgen Enge (Staatliche Hochschule fiir Gestaltung Karlsruhe),

Andree Liidtke (Universitdt Bremen)

Exploration of Digitalized Information Platform At the Beijing Capital Museum
Qi Qing Guo (Photography and Information Center, Capital Museum, Beijing)

REKONSTRUKTIONEN, BEWAHREN, ERHALTEN,
LANGZEITBETRACHTUNGEN

KEEP - EU-Projekt zur Nutzung der Emulation im Rahmen der Langzeitarchivierung
Winfried Bergmeyer (Computerspiele Museum Berlin)

Reconstruction of Torn Manuscripts/Notes:
Preliminary Determination of Snippet Features
Florian Kleber, Markus Diem and Robert Sablatnig (Vienna University of Technology)

Die virtuelle Rekonstruktion mittelalterlicher Fassungen
Prof. Christian Barta (Hochschule Ansbach), Dr. Arnulf v. Ulmann (Institut fiir Kunsttechnik
und Konservierung, GNM Niirnberg), Sybille Herkner (Universitét Bamberg)

Acquisition of 3D Coin Models and Their Potential in Numismatic Research
Sebastian Zambanini', Mario Schlapke®, Andreas Miiller' and Martin Kampe!'
'Institute of Computer Aided Automation, Vienna University of Technology, 2TU limenau
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Students‘ Session am 13.11.2009

Carpe Guide - ein barrierefreier, kontextsensitiver Multimedia-Guide fiir mobile Gerate 121
Eileen Kiihn', Ronny Pflug’, Maurus Rohrer', Elisabeth Sieck?, Jiirgen Sieck’
( " Hochschule fiir Technik und Wirtschaft Berlin,  Humboldt-Universitét zu Berlin)

Online Media as a Framework for Public Creative Engagement with Digital Culture 127
Violetta Dajanev (Loughborough University School of Art and Design)

Magic Mirror — Bewegen in virtuellen Welten 132
Jan Stuth, Michael Refttig, Steven Schmidt (Fachhochschule Schmalkalden)
Die digitale Wunderkammer. Explorativer und kontextsensitiver Zugang zu 136

multimedialen Datenarchiven
Michael Witt, Jiirgen Sieck (Hochschule fir Technik und Wirtschaft Berlin)

Klosterpuzzle — Interaktives Lernspiel in 3D 143
Martin Sell, Christopher Storch (Fachhochschule Schmalkalden)

Special Topic am 13.11.2009

INTERAKTION

Zwei Jahre www.smb.museum/ikmk. Erfahrungsbericht und Perspektiven 149
mit dem Interaktiven Katalog des Muinzkabinetts

Dr.-Ing. Jurgen Freundel (Ing.-Biiro Dr.-Ing. Jirgen Freundel, limenau),

Prof. Dr. Bernhard Weisser (Miinzkabinett - Staatliche Museen zu Berlin - SPK)

Barrierefreiheit 2.0 — Neue Dimensionen der Barrierefreiheit in kulturellen Websites 156
Brigitte Bornemann (BIT Design fiir Barrierefreie Informationstechnik GmbH, Hamburg)

Demonstrator eines Semantischen Museumsportals fur Berlin 161
Adrian Paschke, Radoslaw Oldakowski (Freie Universitét Berlin),
Johannes Krug (x:hibit GmbH, Berlin)

Interaktion als Wundermittel? 166
Vorteile (und Grenzen) nonlinearer Vermittlungsangebote im Museum -

anhand von unterschiedlichen ,best practice’ Arbeitsbeispielen

Roland Syndicus (bluelemon Interactive GmbH, Kéin)



Prasentationen der Ausstellung am 12.11.2009 *

Magic Mirror — Bewegen in virtuellen Welten 175
Fachhochschule Schmalkalden

3D Webanwendungen im virtuellen Museum, virtuelle Globen und 177
interaktive Lernspiele
4YOU2 HOREN-SEHEN-TASTEN, Amnstadt

easydb.museum - das web-basierte Museumsmanagement-System 179
Programmfabrik GmbH, Berlin

Ausgewahlte High End Input - / Output - Systeme und 180
Beratung fiir die professionelle digitale Fotografie und Medienproduktion
XKONTOR MEDIA SUPPLIES, Seevetal (Hamburg)

E. Staude GmbH — Analoge und digitale Archivierung 181
E. Staude GmbH, Dresden

Verlagsprasentation DE GRUYTER 182
DE GRUYTER, Berlin

Barrierefreiheit 2.0 — Kulturelle Websites auf Barrierefreiheit testen 184
BIT Design fiir Barrierefreie Informationstechnik GmbH, Hamburg

Fliigel - Weg — Briicke —... Bildung einer Digital Community 185
Gymnasium Grof3 llsede

Klanganimierte Sparklines 187
Bissantz & Company GmbH, Niirnberg

RecType - ein System zur Erkennung von Schreibmaschinendokumenten 189
Gesellschaft zur Férderung angewandter Informatik e. V., Berlin

Cinemachine 191
Duncan McCauley, Studio for Architecture and Digital Media, Berlin

Multi-Touch Exponat und Mixed-Reality-Technologien fiir Museen, 192
Ausstellungen und Science-Center
[project: syntropy] GmbH, Magdeburg

Scannerkamera PENTACON Scan 6000 195
PENTACON GmbH Foto- und Feinwerktechnik, Dresden

LaserSoft Imaging® stellt sich vor 196
LaserSoft Imaging AG, Kiel

SMart - ein System fiir die Verwaltung und Bereitstellung von Daten 198
zu Ausstellungen, Veranstaltungen, Raumen, Ressourcen und weiteren
Museumsinformationen

Ing.-Biro Dr.-Ing. Jiirgen Freundel, llmenau

robotron*Daphne — Web-basiertes Museumsmanagement-System 200
Robotron Datenbank-Software GmbH, Dresden

* Préasentationen, zu denen auch ein Vortrag gehalten wurde, finden Sie im Verzeichnis der Vortrége.
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ZentralLabor

Kunst und Technologie als Prozess
Art and Technology as a process

Kinstler: Bastiaan Maris, Frank Blum, Jens Hikel, Projektleitung: Markus Wabersky

Kunstprojekt ZentralLabor c/o Markus Wabersky, Torellstralle 5, 10243 Berlin, Germany
phone: +49 (0) 30 — 695 36 309, fax: +49 (0) 30 — 690 04 656, mail: wabersky@zentrallabor.org

Zusammenfassung:

Die Gegenwartskunst reflektiert viele gesellschaftliche Bereiche, eine direkte Auseinandersetzung
mit den Zukunftstechnologien wird aber kaum praktiziert. Das Projekt ZentralLabor, gegriindet in
Berlin im Jahr 2008, will den interdisziplindren Diskurs zwischen den Kinsten und den
Technologien férdern. Eine wichtige philosophische ldee des ZentralLabors ist eine faktisch
institutionalisierte, sehr enge Zusammenarbeit zwischen Kiinstlern und Forschungsinstituten. Im
direkten Dialog sollen Kinstler und Forscher entscheidende Impulse und Know-how fir ihre
jeweilige Arbeit bekommen.

Es entstehen Kunstwerke, die ohne die Forschungsinhalte und Entwicklungen der beteiligten
Institute nicht realisiert werden koénnten. Die Forschung und die Laborarbeit ist dabei von grofRer
Bedeutung und Teil des Konzeptes. Das ZentralLabor ist eine Institution, an dem funktionierende
Installationen, Apparaturen und Experimente ebenso zu sehen sind, wie Objekte und Experimente,
die in einem Zwischenstadium der Entwicklung sind — ein technisches Labor als Kunstprojekt:

das ZentralLabor.

Abstract:

Contemporary art reflects many social and cultural areas but there is less real direct dispute
between the arts and the technologies of the future. The Projekt ZentralLabor, founded in Berlin in
2008, wants to promote the interdisciplinare communication between arts and technologies. An
important philosophical idea of ZentralLabor is to achieve a very close institutionalized
collaboration between artists and research institutes. Within this direct discourse artists and
scientists should get essential inspiration und knowhow for their own work.

Artworks will be produced that would not have been possible to realize without research and
development by the participating institutes. A very relevant part of this concept is the laboratory
research itself. ZentralLabor is an institution where you can observe running installations,
instruments and experiments as well as objects and experiments at an intermediate state.

A technical laboratory as an art project: the ZentralLabor.

Ausstellung des ZentralLabor im Leibniz - Institut fur Kristallzichtung, Berlin 2009

15
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Jens Hikel ZentralLabor

hikel@zentrallabor.org

Lichtinstallationen, Kinetische Apparaturen

Elektro-, Hydro-, Opto-akustische Installationen

Beteiligung an uber 20 Kunstprojekten und Ausstellungen in ganz Europa
Funf Jahre Mitarbeiter Technische Revision Universitat Rostock

16
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Seit Uber 20 Jahren arbeitet Frank Blum an der Schnittstelle zwischen Wissenschaft und Kunst.
Forscherdrang und die Lust am Experiment sind immer wieder die entscheidenden Impulse sich
mit neuen Erkenntnissen und Theorien der Wissenschaften zu beschaftigen und in Kooperation
mit Forschungseinrichtungen wie dem Max-Planck-Institut fir Mikrostrukturphysik oder dem
Deutschen Herzzentrum diese klnstlerisch zu interpretieren.

Frank Blum ZentralLabor

blum@zentrallabor.org

Physikalisch-technische Objekte und Installationen

Videoprojektionen, Computeranimationen, Film und Blihnenbilder
Fotograf und Kameramann, Filmemacher, Gber 30 Ausstellungen und
Performances in renommierten deutschen Kulturinstitutionen und Galerien

17


mailto:blum@zentrallabor.org

,Die Kunst ist es, eine Situation aufzubauen, in der wir die Schénheit der Naturgesetze
in Aktion spuiren kdnnen.”

CV Auswahl 1994-2009

Gogbot- Switchbox coin operated relais sound installation in container Enschede Netherlands (2009)
Opening DOX museum for contemporary arts Prague- Heater concert/installation (2008)

Large Hot Pipe Organ — Graz, Copenhagen, Berlin, Miinchen, BUGA"99, Helsinki, Amsterdam,
Sydney, Birmingham (1994-2007) Robodock Festival - Amsterdam Netherlands (2000 — 05)
Biennale of Contemporary Art, Relaytor de Luxe Prague, CZ (2005)

Union der Festen Hand —Theatre by Stefan Stroux - Berlin, Géttelborn, Rommelsberg, Essen (2003)
10 Years Bundesausstellungshalle - Heater and Pyrocoustic instruments - Bonn German (2002)
Electrosonic Interference Artist in Residence / technical Director — Brisbane Australia (2001)

“New Prometheans” Chemo-acoustic instruments with Kain Karawahn Seattle, USA (2000)
Schaustelle Berlin “Overtones from the Underworld” - Heater in Berlin Germany (1999)
“DokumentaX” Theaterskizzen Landscape - with Heiner Goebbels — Kassel (1997)

Bastiaan Maris ZentralLabor

maris@zentrallabor.org

Chemo-akustische Apparate und Installationen

Frequenz- und Klangexperimente, Puls- und Dampfmotoren
Uber 100 Ausstellungen und Performances in ganz Europa

18
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Das ZentralLabor kooperiert mit mehreren Forschungsinstituten, einer der Partner ist die
GFal e.V.. In Kooperation mit der gfai tech GmbH, einer Tochtergesellschaft der GFal wird
auf der EVA Berlin 2009 ein Objekt vorgestellt, das die Akustische Kamera der gfai tech mit
dem Kunstobjekt ,Relaytor” von Bastiaan Maris verbindet. Das analytische Bild der
Akustischen Kamera wird wahrend der Vorfithrung mit einem Beamer direkt auf den
,Relaytor” projiziert. Die Bilder zeigen die Akustische Kamera sowie einen Screenshot und
ein Foto von dem Objekt ,Relaytor” in Aktion mit der Kamera.

Die Akustische Kamera wurde von der GFal entwickelt und ist das erste industrietaugliche
Mess-System zum Lokalisieren akustischer Emissionen unter Verwendung der
Beamforming-Methode. Seit der Markteinfihrung im Jahr 2001 ist die Akustische Kamera zu
einem Synonym fir Beamforming geworden und erobert die weltweiten Markte fur Einsatze
in den unterschiedlichsten Branchen.

GFal e.V. | gfai tech GmbH ZentralLabor

heilmann@gfaitech.de

Die GFal Gesellschaft zur Forderung angewandter Informatik e.V. realisiert mit fast 100
Mitarbeitern Auftrags-FuE, wissenschaftliche Dienstleistungen sowie die Realisierung von
Forschungsprojekten. Die gfai tech GmbH wurde 2006 gegriindet und befasst sich mit der
Entwicklung, Produktion und dem weltweiten Vertrieb der Akustischen Kamera.

19
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Wie kénnen Museen, Sammlungen oder Archive
Bildangebote an verschiedene Nutzergruppen generieren
und neue Erlésquellen entwickeln?

Stefan Geiser (geiser-consulting)
geiser-consulting innerhalb eines Pilotprojektes mit dem Deutschen Technikmuseum
(Renate Férster und Jérg Schmalful?)
Mindener Str. 26
D-10589 Berlin
Tel.: 030-39888740, Fax: 030-39888742
E-Mail: stefan@geiser-consulting.de, Internet: www.geiser-consulting.de

Zusammenfassung

Im Spannungsfeld zwischen Kommerz, Kultur und Présentation liegen den Museen, Sammlungen
und Archiven eine Vielzahl neuer moderner Methoden, Technologien und
Kooperationsmdglichkeiten vor. Dadurch kénnen die verénderten Anspriche der Konsumenten
und Besucher positiv bedient werden. Die Verwaltung, Pflege und Verbreitung des kulturellen
Erbes kann Uber viele neue Kanéle, in inhaltlich und technisch variierender Form erfolgen. Eine
groRe Herausforderung fur alle Beteiligten. Diese grofRe Chance sollte genutzt werden.

Das Deutsche Technikmuseum und geiser-consulting entwickeln und realisieren seit 2006
unterschiedliche Pilotprojekte, die sich innerhalb dieses Themenbereichs bewegen.

Neue Anforderungen bei der Verwaltung, Pflege und Verbreitung des kulturellen
Erbes

Museen werden in einem gréeren Radius wahrgenommen, als dieser durch die reine
Ausstellungstétigkeit bestimmt wird. Sie werden mit erheblichen Verdnderungen sowie den
steigenden Ansprichen der Konsumenten und Besucher konfrontiert. Bei der Verwaltung, Pflege
und Verbreitung des kulturellen Erbes spielt das Medium Internet eine wichtige Rolle: Das Internet
hat sich als das Leitmedium schlechthin an die vorderste Stelle der Wahrnehmung einer Institution
durch unterschiedlichste Zielgruppen positioniert. Beispielsweise kommen im Deutschen
Technikmuseum zu den jahrlich ca. 500.000 Besuchern des Museums weitere drei Mal so viele
Nutzer der museumseigenen Internetseiten hinzu.

Werfen Sie einen Blick liber den Tellerrand

Der Besucher eines Museums wulnscht sich neben den Exponaten in interessanten Ausstellungen
mehr. Innerhalb einer Uberwiegend sehr positiven Beziehung zu den jeweiligen Museen und
Sammlungen ist er der ideale Kommunikationspartner u.a. fir die Abteilung Presse- und
Offentlichkeitsarbeit, die Bibliothek und das Archiv.

Der Blick dieser Museumsabteilungen Uber den eigenen Tellerrand fallt jedoch nicht leicht.

Dabei liegen in diesen Institutionen Ressourcen brach, mit denen man viele unterschiedliche
Nutzergruppen erreichen kdnnte, mit dem Ziel, einen hohen Mehrwert zu erzielen.

Das gilt besonders fur Museen, Sammlungen und Archive, die in IThrem historisch gewachsenen
Selbstverstéandnis und den etablierten Organisationsstrukturen oftmals im Alltag keine Mdglichkeit
fur Veranderungen sehen.

Der Blick ist teils zu sehr nach innen gerichtet oder es fehlt am nétigen Know-how, um neue Wege
Zu gehen.

Wenden Sie sich lhren Besuchern und Partnern zu

Halten Sie die Augen offen und fragen Sie Ihre Besucher, Partner oder Interessenten. Denken und
handeln Sie in Dienstleistungskategorien. Die Bibliothek, das Archiv und die Abteilung
Offentlichkeitsarbeit sind Dienstleister fiir interne und externe Nutzer/Interessenten. Das Medium
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Internet steht diesen Abteilungen unterstiitzend zur Seite, um verschiedene Informationen, also
den Content, zu organisieren und zu verteilen.

Aus dem Vorhandenen mehr herausholen, die eigene Kernkompetenz starker zeigen und sich
zeitgeman prasentieren — diese Ziele werden intern und extern positiv wahrgenommen und flhren
zu einem neuen “Selbstbewusstsein®.

Im Folgenden habe ich einige Vorschlage zur Wertschdpfung notiert. Mir geht es dabei um
Beispiele, die praxisnah und mit Uberschaubarem Aufwand und Budget realisiert werden kénnen.
Nutzen Sie die Kreativitdt und die Begeisterung lhrer Fans und Besucher.

Realisieren Sie Projekte mit den Ihnen diesen, Ihnen wohlgesonnenen Nutzergruppen. Die Grenze
zwischen Profis und Amateuren ist verwischt. Menschen méchten sich kreativ verwirklichen. Es
werden digitale Fotos in hochwertiger Qualitét erstellt, Filme gedreht oder Podcasts produziert.
Nutzen Sie diese Quelle und Sie werden mit gutem Content von freien externen Helfern
beschenkt. Ihre Exponate oder |hr Haus durch andere in Szene gesetzt generiert automatisch und
fast kostenfrei Material, dass die Handschrift Ihrer Interessenten tréagt. Geben Sie diesen
Ergebnissen und lhren Fans ein Forum, beispielsweise auf lhrer Internetseite.

Vermarkten Sie Ilhren Bestand — Sie diirfen hierfir FRAMEFACT nutzen

Werden Sie |hre eigene Bildagentur. Die Online-Anwendung FRAMEFACT bietet Ihnen die
technische Grundlage flr die Verwaltung und Vermarktung lhrer Bild- und Archivbestdnde im
Internet. Wahlen Sie Bildmaterial aus, bei dem die Rechte eindeutig geklart sind. Definieren Sie
eine Kostenstruktur bzw. Gebuhrenordnung, die als Grundlage fur die Vergltung dient. Warten Sie
nicht, bis private Sammler oder groRRe Anbieter (Ghetty oder Corbis) Ihnen den Rang ablaufen.
Online Bilddatenbanken, wie z.B. FRAMEFACT von geiser-consulting, bieten eine umfangreiche
Funktionalitdt, um die eigenen Bestande professionell zu organisieren und zu vermarkten.
Verabschieden Sie sich von der zeitaufwandigen Suche nach den Bildern fur die
Ausstellungsvorbereitung, fir Journalisten, Redakteure und den weiteren Interessenten fur Ihre
einzigartigen Motive. FRAMEFACT hat dabei weiterhin den groRen Vorteil, dass es als Mietsystem
mit Uberschaubaren monatlichen Kosten Ihr Budget schont, den administrativen Aufwand auf ein
Minimum begrenzt und viele Ablaufe automatisiert.

Liefern Sie Content, dann bleiben Sie im Gespréch

Zeitungen, Zeitschriften, Online Medien und andere Kommunikationsmedien sind hungrig nach
Informationen. Gute Texte, spannende Geschichten, Bilder, vermehrt auch Filme/Videos werden
weltweit gesucht. Museen sind voller Geschichten und interessanter Details. Warum sollten diese
Schatze nicht in der Offentlichkeit verteilt werden? Je mehr Menschen lhre medialen Schétze
online wahrnehmen, umso mehr méchten sie die realen Exponate hierzu persénlich besuchen.
Wecken Sie die Neugier. Variierende Présentationen der Exponate erhéhen den Wunsch, die
entsprechenden Originale in lhrem Museum oder den Depots zu sehen.

Nutzen Sie externe Dienstleister

Offentliche Museen, Sammlungen und Archive haben sehr oft eine groe Angst vor externen
Dienstleistern oder Agenturen. Uberwinden Sie diese Angst. Gehen Sie Kooperationen ein, die alle
Beteiligten in eine Win-Win-Beziehung bringen. Externe bringen neue Perspektiven in die
Institutionen und machen Projekte méglich, die im Alleingang nicht bezahlbar oder nicht
realisierbar sind. Fangen Sie mit gemeinsamen Pilotprojekten in einer Uberschaubaren GréRe an
und Sie werden merken, dass aller Anfang leicht ist und die Zusammenarbeit mit externen
Dienstleistern positive Entwicklungen nach sich ziehen!

Nutzen Sie museumsbild

Museumsbild ist ein Bildservice fur Museen, Sammlungen und Archive. Diese Institutionen stellen
auf Kommissionsbasis Bilddaten |hrer Bestande bereit, die den Kunden von museumsbild in Form
von hochwertigen Fotoabzigen in bis zu vier verschiedenen Formaten angeboten werden. Die
Bereitstellung der Bilddatei in einer entsprechenden Auflésung ist der einzige Aufwand fur den

24



Bildlieferant, der 35% Provision pro verkauftem Fotoabzug erhélt. Laufende Kosten entstehen flr
die teilnehmenden Institutionen nicht, da alle logistischen und verwaltungsrelevanten Tatigkeiten
durch ein Dienstleister-Netzwerk realisiert werden.

Ein Museum erhalt somit auf einfache, schnelle und sehr kostengiinstige Weise einen neuen
Vertriebskanal fur eigene Bildmotive. Durch die Rickverlinkung von museumsbild werden
weiterhin noch Interessenten auf die Internetseiten der jeweils teilnehmenden Bildlieferanten
geleitet.

Nehmen Sie die folgenden Hiirden

» Klaren Sie die Nutzungsrechte fur Ihre Bestande

» Entwickeln Sie faire Vertrdge mit externen Dienstleistern (Designern, Fotografen, etc.) flr neue
Projekte

» Schaffen Sie innerhalb der Verwaltung die Grundlage, Erlése aus Archivbestéanden erzielen zu
kénnen

» Definieren Sie eine Lizenz- bzw. Gebulhrenordnung, die Sie in Richtung lhrer
Kunden/Interessenten kommunizieren

» Entwickeln Sie in Ihrem Haus eine Atmosphére, in der Neues entstehen kann und in der Fehler
erlaubt sind!

Treffen Sie Entscheidungen schneller als gewohnt — Sie diirfen auch Fehler machen
Projektvorschlage benétigen eine bestimmte Dynamik. Leider sind in Institutionen die
Entscheidungswege extrem lang. Um neue Wege zu gehen und Neues auszuprobieren, missen
schnelle Regelungen erfolgen, sonst wird es unnétig schwer.

Entfachen Sie die Flamme der Begeisterung, damit sich dies beispielsweise in der Nutzung und
dem Experimentieren mit den vielfaltigen Werkzeugen und Optionen der neuen Medien positiv auf
die Wahrnehmung eines Museums, einer Sammlung oder eines Archivs auswirkt!

Verbinden Sie sich neu mit den entsprechenden internen Abteilungen, finden und gehen Sie neue
Wege.

Ich winsche lhnen viel Erfolg!
Weitere Informationen:
www.framefact.de

www.museumsbild.de
www.geiser-consulting.de
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Zusammenfassung:

Die entscheidende Ausgangsthese des Aufsatzes lautet, dass das Museum als ein komplexes System
mit ,virtuellen’ Qualitaten, interdisziplindr und multimedial, nicht von seinen Konventionen, sondern von
seinen Funktionen her erschlossen werden muss. Uberlegungen zur Entwicklung des modernen
Museumsbaus seit Ende des 18. Jahrhunderts zeigen, dass diese Entwicklung immer auch mit einer
Ubergeordneten, in einen imagindren Raum hinein erweiterten Vorstellung von Zweckbestimmung und
Sinnstiftung verbunden gewesen war. Die origindr im Museum anzutreffende ’interaktive
Kunstrezeption’ wird nicht nur als Ausgangspunkt betrachtet, sich in dem Kunst- und Kulturchaos
zurecht zu finden, sondern dartber hinaus werden beispielhaft zwei Instrumente benannt, die fir den
Vermittlungsbereich (Museumspadagogik) und das ,Development’ eines Museums (New Audience
Development) zukunftig von Bedeutung sein kénnen. Die neu gegriundete Development Unit der
Stiftung PreuRischer Kulturbesitz gibt damit einen Einblick in die Art ihrer Herangehensweise, neue
Wertschépfungsbereiche zu erschlieRen und bestehende zu optimieren. (1)

Abstract:

The decisive thesis at the beginning of the essay expresses that museums as a complex system with
‘virtual’ qualities, interdisciplinary and multi-medial, shall not be developed out from its conventions but
from its functions. Observations about the development of the modern museum since the end of the
18™ century are showing that there have always been new reflections about the museum’s purposes
and utopian goals. The originally Museum related interactive reception of art is not only seen as a
starting point to navigate within the chaos of art and culture, but beyond that two exemplary
instruments will be mentioned for the support of museum education and the development of the
museum in terms of marketing and new audience development activities in the future. The new
Development Unit of the Prussian Cultural Heritage Foundation gives in inside view into their method
to develop new profitable projects and to optimize existing one. (1)

Museen bestehen aus Raumen, in denen Sammlungen und ihre Objekte gezeigt und vermittelt
werden. Fir den Besucher sind es geschlossene Rdume, die einen kostbaren Schutzraum flr das
Kulturgut bilden, das sie bewahren. Als Schatzhduser oder Bild- und Wissensspeicher sind Museen
riesigen Eisbergen vergleichbar, in denen nur ein Teil ihrer Sammlungen, oft nur das Beste und
Wertvollste, zu sehen ist. In diesem Sinne folgen sie der konventionellen Museumsethik wie sie durch
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die ICOM und den Deutschen Museumsbund formuliert wurde und die die Kernaufgaben des
Museums exemplarisch benennt. Bewahren, Forschen, Ausstellen und Vermitteln. (2 Die
Museumsarchitektur ist im Wesentlichen auf diese Funktionen abgestimmt. Diese Versachlichung
lasst aber auferacht, dass die Entwicklung des modernen Museumsbaus immer auch mit einer
Ubergeordneten, in einen imagindren Raum hinein erweiterten Vorstellung seiner Zweckbestimmung
und Sinnstiftung verbunden gewesen war. (3)

Spétestens seit der Franzésischen Revolution, waren Museen Orte, in denen eine, auch fir die
damalige Zeit beachtliche, ,globale’ Atmosphére herrschte, wenn auch eingeschlossen in
monumentale und reprasentative Mauern. Die Wande waren Uberdeckt und die Bdden zugestellt mit
Fund- und Beutestiicken aus Mesopotamien, Agypten, Griechenland, Rom und zunehmend auch mit
Objekten auRereuropdischer Kulturen. Museen gaben so einen Einblick nicht nur in fremde Lander
und vergangene Kulturen, sondern vermittelten das Gefiihl und die Illusion der Teilhabe an einem
weltumspannenden kulturellen Bewusstsein, gestutzt auf den tausendfach zitierten Vers im ,Buch des
Unmuts’ aus dem West-Ostlichen Divan Johann Wolfgang v. Goethes (1819 -1827): ,Wer nicht von
dreitausend Jahren / sich wei3 Rechenschaft zu geben, / bleibt im Dunkeln unerfahren, / mag von Tag
zu Tag leben’. Damit ist gleich zu Beginn der Entwicklung des modernen Museumsbaus am Ende des
18. Jahrhunderts parallel immer auch der Hinweis auf eine nicht greifbare, immaterielle Funktion des
Museums verbunden gewesen. Die weltumspannende Ruckschau in Jahrtausende alte Zeitrdume
hinein, mit universalem Anspruch, durch Kunst und Kultur erzeugte eine Atmosphére des utopisch
Unvorstellbaren.

FUr das zwischen 1823 und 1830 von Karl Friedrich Schinkel erbaute Alte Museum ist Goethes
Forderung Ziel und Zweck, denn wie es die Inschrift auf dem Architrav von Schinkels Museum deutlich
formuliert Studio antiquitatis omnigenae et artium liberalium, soll das Museum dem Studium des
gesammelten Altertums und der freien Klnste dienen.

Mit dieser Entwicklung wurde Schinkels Museum eine konkrete Zweckbestimmung zugeordnet, die
weit Uber das Vorhergehende hinausging, zu der sich aber gleichzeitig das ldeal eines klassisch
gebildeten Blrgertums als Sinnstiftung fir eine humanistische Gesellschaftsutopie hinzugesellte. So
war es nur einem Teil der Besucher mdéglich, weite Reisen zu den Fundorten der Originale zu
unternehmen. Der Grossteil der Museumsbesucher weilte in der Aura eines Universalismus, der Kultur
als Weltgeschichte verstand. Zurlck blieb der Bildungsanspruch eines aufkommenden
Bildungsburgertums, das zum Trager einer unbeschreiblichen kulturellen Entwicklung wurde, und
ohne den der seit Anfang der 1970er Jahre anhaltende internationale Museumsboom undenkbar wére,
aber dessen Ende heute immer deutlicher auszumachen ist.

Fir die Entwicklung des Museums bildete das zwischen 1843 und 1855 von dem Schinkel-Schler
Friedrich August Stller errichtete Neue Museum nicht nur fir Berlin einen weiteren H6he- und
Wendepunkt. Es ist wieder eine Inschrift, die aufhorchen I&sst. So befindet sich an der Westfassade
des Neuen Museums die Inschrift Artem non odit nisi ignarus, die besagt, dass nur der Unwissende
die Kunst verachtet. 4) Anscheinend rechnete man nicht mit groRem Publikumsandrang und der
Bildungsauftrag, der noch durch Schinkels Altes Museum ein Denkmal bekommen hatte und zum
architektonischen Programm geworden war - indem der Besucher die breiten Stufen der Tempelfront
empor schritt, dem Original entgegen, um dann in der zentral liegenden Rotunde in Andacht vor der
GréRe des Originals und der Kunst des Altertums zu versinken — musste der Verwissenschaftlichung
der Kunsterfahrung durch die genaue Kenntnis der Geschichte weichen, womit allerdings auch der
Eingang der Sammlung auRereuropdischen Kulturen in das Museum verbunden gewesen war.
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Es ist gar nicht so lange her, da prangte zwischen den Saulen und der Fassade des Alten Museums,
fur die Dauer der Unterbringung des Agyptischen Museums im Alten Museum, die 1999 von Maurizio
Nannucci geschaffene Neonskulptur  ALL ART HAS BEEN CONTEMPORARY’ in Grossbuchstaben,
wie eine Paraphrase auf die Inschriften frihmittelalterlicher Klosterkirchen, im Latein unserer Zeit.
Damit wurde an die Abfolge der Museumsinschriften bewusst und programmatisch angeknipft und auf
eine Utopie verwiesen, die man in einer Art musealen Masterplan fir die Mitte Berlins als
Universalmuseum in die Zukunft projizierte. In seinem am 13. August 2005 im Tagesspiegel
erschienenen Artikel entwarf der ehemalige Generaldirektor der Staatlichen Museen Berlin Peter-
Klaus Schuster einen faszinierend erscheinenden Entwurf flr die kulturelle Mitte Berlins, der in der
Vorstellung ,die Mitte Berlins als Ort universaler Aufklarung, als Ort der Weltkunst und der
Weltkompetenz durch die Staatlichen Museen Berlin als dem gréRten existierenden Universalmuseum’
mundete. Die Inschrift Nannuccis verwandelt, wie Schuster schrieb, ,Schinkels Museum am Lustgarten
plétzlich in ein Universalmuseum der Weltkunst, von dem Schinkel, Goethe und die kosmopolitischen
Brider Humboldt bereits getrdumt haben, in einen einzigartigen Ort der Aufkldrung und der
Selbstaufklarung durch die Wahrnehmung, den Genuss und die Erforschung der Kunst.’ (5)

Damit wurde das Museum endgultig zur Utopie eines in die Zukunft weisenden Gesellschaftsentwurfs
entrickt: Das Museum als Sprungbrett in den ,virtuellen’ Raum.

Diese Beobachtungen zeigen, dass in der Entwicklung des modernen Museumsbaus einerseits die
programmatische Formulierung seiner Zweckbestimmung und andererseits der Hang zu einem
utopischen Gesellschaftsentwurf vorhanden gewesen war, eine sinnstiftende Erweiterung in einen
yvirtuellen’ Bedeutungsraum, der Uber den wissenschaftlichen hinausgeht, was sich heute, wie wir
gesehen haben, nicht anders verhalt.

Die Komplexitdt des Museums aus Sicht des Besuchers durch die Architektur, die Ausstattung, die
Sammlung, die unterschiedlichen Prasentationsformen, die Geschichte, die Bedeutungsebenen und
die Vermittlung, um nur einige zu nennen, deutet auf eine, vor allem im Museum verankerte,
Multimedialitét, die dem Besucher sinnvoll erschlossen werden muss. Die meisten Besucher bewegen
sich in diesem komplexen System nicht rational, sondern sie begeben sich ins Museum in dem festen
Glauben an die Rationalitat seiner Grundlagen, sie sehen Objekte und Bilder, die sie meistens nicht
verstehen. Ignoranz wird dabei ,zur unverzichtbaren Technik des unvollstdndigen Wissens’ (6) in dem
Gang durch das ,Kunst- und Kulturchaos’. So erklart der neue Leiter des Museums fur Vor- und
Frihgeschichte im Neuen Museum Mathias Wembhoff in einem aus Anlass der Eréffnung des Neuen
Museums am 15. Oktober d. J. geflhrten Interviews zum Ausstellungskonzept: ,\Wir missen ein
Gerust reinbringen, damit der Besucher orientiert ist. Der Leitsatz GUber dem Eingang lautet, wenn man
ihn ins Positive wendet, ,Nur der Wissende versteht die Kunst®, dass muss unsere MaRRgabe sein. Das
ist die Aufforderung von Stilers Architektur: Wissen zu transportieren, um die Kunst erlebbar zu
machen.” (7) Damit allerdings ist eine Umdeutung der Stillerschen Inschrift erfolgt, die auf die
lebendige, multidisziplinare Verbindung von Information (digital) und Original (analog) abzielt.

Heute sind die groRen Museen der Metropolen, aber auch zunehmend regionale Museen, eingebettet
in eine vorwiegend global agierende Besucherschaft. Lokale Besucher spielen bei den groRRen
Museen bestenfalls eine sekundére Rolle. Die im Museum selbst schlummernde globale Vernetzung
ist aufgewacht und selbst zur Realitdt geworden. Selbst das Ticketsystem erlaubt heute die Buchung
von zu Hause aus oder mit dem Handy von unterwegs, ob in New York, Paris, London, Moskau, Kairo
oder Peking. Intelligente, SMS gestitzte Systeme erméglichen eine optimale Auslastung der
reservierten Zeitfenster, vor allem bei hohem Besucheraufkommen. Der Louvre gibt in seinem
Jahresbericht 2007 an, dass 69 % aller Besucher aus dem Ausland kommen, in Berlin verhalt sich das
ahnlich. Mobilitdt von Bildern und Informationen, die neuen Kommunikationsformen und das billige
Reisen sind wichtige Antriebskréfte des seit bald vierzig Jahren andauernden Museumsbooms
weltweit.
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Nach einer 2008 von dem Unternehmensberater Arthur D. Little in Wien durchgefihrten Studie, sind
die Deutschen Museumsmuffel. 8) Gestitzt auf Erhebungen des Eurobarometers 2007 besuchten
52% der Deutschen in den zurlckliegenden 12 Monaten des Jahres 2007 nie ein Museum oder eine
Ausstellung. Die Tendenz, dass der Besuch eines Museums oder einer Ausstellung nur einem Teil der
Bevélkerung gelingt, ist deutlich auszumachen, obwohl es bei vielen Museen weltweit fir Besucher bis
16 Jahre freien Eintritt oder signifikante ErmaRigungen gibt. Das hier noch zu erschlieRende
Besucherpotenzial ist enorm. Dabei wird es immer wichtiger, dass Museen Barrieren abbauen und
den Staub der Vergangenheit hinter sich lassen und sich als innovativen Ort, als einen Ort der Wissen
Uber das Erlebnis der Kunst transportiert, frisch und versténdlich. Meine These lautet deshalb:

Das Museum ist ein komplexes System mit ,virtuellen’ Qualitaten, interdisziplindr und multimedial, das
nicht von seinen Konventionen, sondern von seinen Funktionen her erschlossen werden muss.

Bei dem Bestreben ,\Wissen zu transportieren, um die Kunst erlebbar zu machen’ spielen die Neuen
Medien eine immer wichtigere Rolle, weil sie

- ein progressives und zeitgemé&Res Image haben,

- eine hohe Akzeptanz in der jingeren und mittleren Bevdlkerung besitzen,

- Teilbereiche fokussieren, sichtbar machen und vermitteln kénnen,

- einen hohen Grad an Vernetzung zu neuen Zielgruppen erreichen kénnen, in unterschiedliche
Bevélkerungsgruppen, Unternehmen und Bildungseinrichtungen,

- Global anwendbar sind und international vernetzen kénnen,

- interaktiv sind und auf neue Zielmedien verweisen kénnen,

- einen unmittelbaren Nutzwert bieten kénnen,

- dem realen einen virtuellen Raum hinzufligen,

aber auch weil durch sie die Trennung zwischen abstraktem Denken (Wissen) und sinnlicher
Wahrnehmung (Original) Gberwunden werden kann. Der Kunsthistoriker Wilhelm Worringer hat diesen

Ansatz bereits in seiner 1907 erschienenen Dissertationsschrift ,Abstraktion und Einfuhlung’ sehr
zutreffend als ,Denksinnlichkeit’ bezeichnet. (9)

Fur die Vermittlungsebene in den Museen wére hiermit ein wichtiger Ansatz formuliert. Ein Besucher
zum Beispiel der sich einem Ausstellungsobjekt nahert erhalt Gber sein Handy oder sein PDA, durch
eine entsprechende Bluetooth-Verbindung, Informationen und Erlduterungen zum Original, entweder
als Text oder als Sprach- oder Audiodaten. Dabei besteht die Méglichkeit, ihn durch unterschiedliche
historische oder stilistische Ebenen des Museums zu flUhren. Fur die Vernetzung der Objekte
innerhalb der Ausstellung durch unterschiedliche Zeiten und Stile bieten sich hier Mdglichkeiten, die
zusatzliche Ausschilderungen und Beschriftungen innerhalb der Ausstellung verzichtbar machen.
Darulber hinaus bietet sich die Mdglichkeit auch andere Kunstformen mit einzubeziehen, wie Musik
und Literatur zum Beispiel. Ein Museumsbesuch kann auf diese Weise zu einem mehrdimensionalen
Erlebnis werden, das aktuelle Forschungsergebnisse vermittelt und erlebbar macht. Die multimediale
Qualitat des Museumsraumes kann so sinnvoll entfaltet werden, zu einer komplementéren Plattform,
die sich von linearen Denkansétzen verabschiedet hat und multiperspektivisch vorgeht. Das
Anwendungsfeld von Bluetooth ist theoretisch unbegrenzt und duBerst vielféltig. Eine Vielzahl von
Geraten, und es werden immer mehr, verfligen Uber ein Bluetooth-Interface, das eine
Multifunktionsschnittstelle fiir die drahtlose Anbindung bereitstellt. Fir die Ubertragung von Sprach-
und Audiodaten bietet Bluetooth drei verschiedene Verfahren, die qualitativ mit ISDN und vereinzelt
auch mit modernen MP3-Playern vergleichbar sind. Damit eignet sich Bluetooth beispielsweise auch
zur drahtlosen Ansteuerung von Lautsprechern und Kopfhérern. Der Museumsbesuch kdénnte so einen
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entscheidenden Mehrwert erhalten, dem entsprechende Vorbereitungen und Personalstrukturen in
den Institutionen gegenuUberstehen muissten. Die Finanzierung von Bluetooth gestltzter
,Museumspédagogik’ musste in einer Teilung von Eintritt, Werbung und einer u. U. zu erhebenden
,Multimediapauschale’ erfolgen.

Fur das Erreichen neuer Zielgruppen eréffnen sich durch eine sogn. crossmediale Kommunikation,
aus Museums- und Ausstellungsflyern generierte, interaktive e-journals, neue Mdglichkeiten zur
Gewinnung neuer Besuchergruppen, die entweder Uber die Intranets von Unternehmen oder aber
auch Uber die SchoolNets zum Beispiel erreicht werden kénnen. Museumsmarketing ist heute nicht
mehr unbedingt nur an Druckmedien und entsprechenden Werbekampagnen gebunden. Ein
intelligentes Dialog Marketing schafft interaktive Beziehungen und stimmt Malknahmen aufeinander
ab. So wird die Bezeichnung ,Crossmedia’ in Zusammenhang mit aufeinander abgestimmten
Malnahmen verwendet, die im Rahmen einer Kommunikationsstrategie stattfinden. Das Besondere
an einer crossmedialen Kommunikation ist nicht allein die Ubermittlung einer Werbebotschaft auf
verschiedenen Kommunikationskanélen, sondern eine integrierte Kommunikation, die der neuen
Zielgruppe mindestens drei Medien anbietet, um die Werbebotschaft zu empfangen oder sich
interaktiv mit dem dazugehdrigen Produkt zu beschéaftigen und zu identifizieren. Ein e-journal bietet
daher nicht nur Informationen Uber ein Museum, eine Ausstellung, eine Veranstaltung, einen Kinstler
oder eine Sammlung, es bietet zuséatzlich auch die Verknlpfung zu weiteren Zielmedien und
Interaktionen. Dartber hinaus kann es auch Tréger fremder Werbebotschaften sein, die es teilweise
mit finanzieren. Der Leser eines e-journals erhalt die Méglichkeit fur einen interaktiven
Informationsgebrauch, wobei das Ziel immer sein muss, ihn vor das Original zu bekommen.

Bei allen Méglichkeiten, die sich durch das multimediale und virtuelle Potenzial der Museen eréffnen,
gilt es zu beriicksichtigen, dass vor allem seit der Erfindung des Hypertextes in den sechziger Jahren
zunehmend groRe, nicht lineare Datenarchitekturen moéglich geworden sind. Die damit
zusammenhangenden Hypermedien bieten zur Reduzierung von Komplexitét, wie sie die Besucher im
Museum antreffen, wichtige Instrumente zur Orientierung. Fir Museen bieten sich neue Méglichkeiten
der Einnahmengenerierung und der ErschlieBung neuer Besuchergruppen. Der Besucher kann so
zum ,Wissenden’ werden und die Kunst anstatt zu verachten, zu schatzen lernen.

Anmerkungen:

1 Zur neu gegrindeten Development Unit der Stiftung PreuBischer Kulturbesitz s. Svenja Kluckow, Die Development der
Stiftung PreuRischer Kulturbesitz, Interview mit Dr. Stephan N. Barthelmess, in: Kulturmanagement Magazin Nr. 36,
Oktober 2009, S. 55-60, www.kulturmanagement.net

Vgl. Standards fur Museen, Hrsg.: Deutscher Museumsbund e. V., ICOM-Deutschland, Kassel/Berlin, Februar 2006

Vgl. Helmut Seling, Die Entstehung des Kunstmuseums als Aufgabe der Architektur, Dissertation, Freiburg 1954; Volker
Plagemann, Das Deutsche Kunstmuseum 1790-1870, Mlnchen 1967; James Putman, Art & Artifact, The Museum as
Medium, London 2001; Stephan Barthelmess, Das postmoderne Museum als Erscheinungsform von Architektur ,Die
Bauaufgabe des Museums in Spannungsfeld von Modern und Postmoderne’, Schriften aus dem Institut fur
Kunstgeschichte der Universitat Midnchen, Bd. 26, Munchen 1986

Anna Pataczek, Neues Museum: Wie inszeniert man die Antike?, in: Tagesspiegel v. 26.10.2009

Peter-Klaus Schuster, Das universelle Museum, in: Tagesspiegel v. 13.8.2005, Klaus-Dieter Lehmann, Weltort fur Kunst
und Kultur — Berlins Mitte, Jahrbuch PreuRischer Kulturbesitz 2005, S. 115-128

6 Vgl Norbert Bolz, Das kontrollierte Chaos: Vom Humanismus zur Medienwirklichkeit, Duseldorf, Wien, New York,
Moskau 1994, s. 124

7 Vgl Wir verbessern das 19. Jahrhundert’, Interview: Friederike Seyfried, Andreas Wemhoff und Andreas Scholl, in:
Tagesspiegel v. 15.10.2009

8 Vgl Die Arthur D. Little Museumsstudie, Wien-Munchen-Berlin, Mai 2008; Udo Badelt, Museumsinsel: Mehr Leben flr
die Kunst, in Tagesspiegel v. 20.10.2009

9 Wilhelm Worringer, Abstraktion und Einfihlung, Hrsg.: Helga Grebing, Munchen 2007, vgl. a. Norbert Bolz, s. A. 6, S.
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Zusammenfassung:

Internettechnologien integrieren heute auch 3D Inhalte. Interessante Orte oder Exponate
werden durch 3D Visualisierungen weltweit sichtbar. Jeder Punkt der Erde kann auf
virtuellen Globen betrachtet werden. Google Earth ist eine solche Technologie. Daraus
entsteht eine Vielzahl von Chancen im Bereich des Marketings. Private und &ffentliche
Unternehmen kénnen die Technologie fur eigene Inhalte nutzen. Ziel dieses Beitrages ist es,
eine Einordnung zu vermitteln, die Technik praktisch zu beschreiben und eigene
Erfahrungen darzustellen.

Abstract:

Internet technologies integrate 3D content today. Points of interest, or exhibits will be visible
worldwide by 3D visualization. Every point on Earth can be viewed on virtual globes. Google
Earth is an application of such technology. This creates a multitude of opportunities in the
field of marketing. Private and public companies can use this with her own content. The aim
of this paper is to provide a classification to describe the technique in practice and to present
own experiences.

1 Einflihrung

Die Vergangenheit hat gezeigt, dass es heutzutage wichtig ist, neue Technologien mdglichst
frihzeitig zu nutzen, um auf dem Markt erfolgreich bestehen zu kénnen. Google Earth’ ist
solch ein etabliertes Informationsmedium, um beispielsweise touristische Aktivitdten zu
planen.

Google Earth bietet als ein Feature die Méglichkeit, interessante Orte durch das Hinzufligen
von 3D Architekturen auf virtuellen Globen hervorzuheben. Dieses Angebot kann der
Besucher nutzen, um sich durch einen interaktiven Rundgang einen ersten Eindruck von den
baulichen oder topografischen Gegebenheiten zu machen.

1 http://earth.google.de/
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2 Immersive Medien

Google Earth ist eine Internettechnologie, die dem Bereich der Interaktiven Immersiven
Medien zugeordnet werden kann.
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Abbildung 1: Klassifikation Immersive Media

Die Abbildung 1 Klassifiziert die Anwendungsbereiche immersiver Medien aus
informationstechnischer Sicht. Der Begriff hat sich fir diese Art Angebot etabliert und kann
weiter strukturiert werden. Dabei sollten neue Marketing- oder Tourismuskonzepte mdglichst
viele Teilbereiche nutzen. Das kann bedeuten, dass durch ein passives Medium, wie ein
spezielles Kino, die Besucher motiviert werden, sich mit weiteren individuellen Angeboten
auseinander zu setzen. Dies kdnnen Lernspiele (Serious Gaming) oder Edutainment
Angebote sein, durch die das Wissen vertieft wird. An der FH-Schmalkalden werden in
Pilotprojekten verschiedene Technologien untersucht und als Prototypen getestet?

Um der Vermittiungsaufgabe gerecht zu werden, bedingt es einer bedarfsorientierten
spezifischen Produktentwicklung. Hierfir mussen interdisziplindre Teams gebildet werden.
Ziel ist der aufmerksame Besucher, welcher aktiv, interessiert und fahig ist, Fragen zu stellen
und auch die Situation neu zu bewerten. Aufmerksamkeit wird dabei als Produkt von
Neuheit, Verwunderung, Vielfalt sowie Situationen, welche eigene Bestrebungen des
Besuchers verlangen, angesehen. Betont werden muss dabei die Bedeutung der Interaktion
und die Kontrolle im Erleben. Die Auswirkungen dieser Entwicklung beeinflussen in
zunehmendem Male auch die Verwaltung, Pflege und Verbreitung des kulturellen Erbes.
Die Technologien der neuen Medien bieten dabei nicht nur Lésungen flr bestehende
Probleme, sondern eréffnen ihren Anwendern auch neue Mdglichkeiten durch interaktive,
multimediale und r&umliche Darstellungen bei der Vermarktung (Présentation) und
Wissensvermittiung (eMuseum). Die Méglichkeit der Interaktion mit dem Produkt bietet
gegenulber herkdmmlichen Medien, wie Papier und Video, zusétzliche Dimensionen.

3  Chancen und Herausforderungen

In Verbindung mit den Md&glichkeiten des WEB 2.0 ergeben sich bessere Chancen zur
musealen oder archaologischen Prasentation und Vermarktung. In diesem Zusammenhang
wird auch vom kommenden WEBS3.0 (Multiverse) mit seinen innovativen Aspekten flr den
3D Commerce und fur 3D Info gesprochen. Fir den normalen Konsumerbereich
prognostizierte Gartner® 2008, dass Ende 2011 80 Prozent der aktiven Internetnutzer ein
"zweites Leben" haben, d. h. sich auch in virtuellen Welten bewegen werden.

2 www.innotp.de

® Tom Sperlich: "IBM ist es um das 3D-Internet sehr ernst”, http:/www.heise.de/tr/artikel/print/92317, 9.6.08
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Der Erhalt des kulturellen Erbes der Menschheit, Cultural Heritage4, erfordert sowohl reale
Anstrengungen am Objekt, aber auch die digitale Sicherung und die Erméglichung der
Zuganglichkeit flr einen breiten Interessentenkreis. Hier kénnen virtuelle Techniken einen
wesentlichen Beitrag leisten.

Anbieter kdnnen hierdurch erhebliche Mittel zur Information und im Service einsparen und
sich als Vorreiter im Bereich eines neuen Technologiefeldes sehen und somit lhre
Kompetenzen hervorheben.

Eine wesentliche Herausforderung ist die multimediale Integration von rédumlichen- virtuellen
Préasentationsmodellen, mit denen der Benutzer direkt interagieren kann. Gerade hier
existieren intensive Forschungsaktivitdten zur Standardfindung und kommerziellen
Umsetzung. Ein bekanntes Beispiel ist Second Live von Linden Lab® oder Google Earth® fiir
eine 3D Metapher im Internet unter Nutzung virtueller Globen. 3D Navigationen Uber virtuelle
Globen erlebt im Moment einen starken Aufschwung im Internet [1]. Beispielhaft sei neben
Google Microsoft mit seiner Virtual Earth- Plattform erwahnt. Weiterhin gibt es Bestrebungen,
virtuelle Stadtmodelle zu standardisieren’.

Somit kdnnen raumbezogene Daten und Sachverhalte anschaulich kommuniziert und Uber
virtuelle Stadtmodelle Zielgruppen mit unterschiedlichsten Interessen angesprochen werden.
Zu jedem Objekt kénnen Inhalte z.B. Links, Bilder, Videos oder andere Modelle hinzugeftigt
werden. Oftmals ist es wichtig, in einem vorgegebenen Zeitrahmen ein Publikum mit Hilfe
einer leicht verstandlichen und ansprechenden Présentation zu interessieren. 3D Modelle
kénnen genau dies.

Die nachfolgenden Bilder zeigen diesen Zusammenhang durch die Gegenuberstellung von
2D und 3D Modellen.
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Abbildung 4: Technische Zeichnung und Interpretation als 3D Modell

Abbildung 4: Ansic

ht in Google Earth ohne nd mit 3D Modellen

4 hitp://netzspannung.org/media-art/itopics/cultural-heritage/?currentpage=18&lang=de#)
5http://lindenlab.com ,12.10.09

6 http://earth.google.de/, 12.10.09

) http://iwww.citygml.org/12.10.09
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Die Vorteile von Google liegen im Gegensatz zu anderen Anbietern darin, dass man in
weiten Bereichen dem Community- Gedanken folgt und Basiswerkzeuge kostenlos anbietet.
Ein groBer Datenbestand ist frei verfugbar und Gebdudemodelle kénnen vom Nutzer
integriert werden. Mehr als 350 Millionen Internet-Benutzer nutzen Google Earth heute®.

Google Earth ist daher flr viele ein wichtiges Informationsmedium. Daher wird es immer
wichtiger sein, sich innerhalb dieser Plattform von Mitanbietern abzuheben. Dies ist eine
wesentliche Forderung in Marketingstrategien. Um Marketing effektiv zu betreiben, ist es von
Néten, eine mdglichst hohe Anzahl an Personen zu erreichen. Daher ist es von Vorteil,
Instrumente flr eigene Marketingstrategien zu nutzen, die bereits viele Anwender kennen.
Ein erstes spezielles, interaktives Angebot sollte also Uber das Internet gemacht werden,
Uber welches der Nutzer die primére Information erhélt und sich weiter interessiert.

4 Technologie

Interessant fur kleine Kommunen und Spezialanwender (z.B. Museen, Freizeiteinrichtungen,
Architekten) ist die Méglichkeit von Google, ihr Objekt richtig und individuell in Szene zu
setzen. An diese Zielgruppe richtet sich der Artikel. Fir groRe Stadte kommen heute schon
automatisierte Verfahren zur Anwendung, die aber sehr teuer sind und bei denen weiterer
Entwicklungsbedarf besteht [2]. Die eigentliche Aufgabe besteht darin, mdglichst
fotorealistische 3D- Szenarien lagerichtig in die vorgegebene Topologie der virtuellen Globen
Zu integrieren und dabei Kapazitats-, Performance- und weitere Anforderungen des Internets
und der Nutzer zu bertcksichtigen.

Die nachfolgende Beschreibung der Technologie erfolgt aus Anwendersicht.

Um 3D Gebdudemodelle zu integrieren, sind hierfir als erstes die Daten mit
unterschiedlichsten Technologien zu generieren:

Terrestrisch:
e Laserscanning
¢ Rollbandmaf} und Lot
o Tachymeter
e Nahbereichsphotogrammetrie
Luftgestutzt:
o Luftbilder, photogrammetrische Auswertung
e Laserscanning
Weitere:
e Verwendung von vorhandenen CAD Daten und Fotos
¢ Nachkonstruktion
e Fotografie am realen Objekt oder Texturerzeugung im CAD Tool

FUr den oben angesprochenen Anwenderkreis wird der Schwerpunkt auf dem 3. Hauptpunkt
liegen. Denkbar sind naturlich auch Kombinationen.

Zu Beginn eines neuen Projektes sucht man zunédchst den realen Standort des Objektes in
Google Earth und importiert das vorhandene texturierte Geléndemodell nach Sketchup®, das
ist das kostenlose CAD Modul von Google. Hierbei kénnen Unstimmigkeiten mit der Realitét
auftreten. Ist dies der Fall muss ein eigenes Geldndemodell erstellt werden.

& http://sketchup.google.com/intl/de/3dwh/citiesin3d/index.html, 12.10.09
9 http://sketchup.google.com/
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Aufbauend auf dem Geldndemodell kénnen nun die Gebdude mittels Sketchup modelliert
oder von anderen Werkzeugen importiert werden. Die anschlieRende Texturierung sorgt fur
ein fotorealistisches Erscheinungsbild. Texturen sind Fotos oder synthetisch erzeugte Bilder,
die wie eine Tapete oder ein virtueller Anstrich Uber das nackte Modell gelegt werden. Dies
erfordert in der Kombination der einzelnen Schritte viel Erfahrung, zumal immer ein
Kompromiss zwischen der geometrischen Genauigkeit, den verfigbaren Texturen/ Bilder mit
deren Aufldsung, den Palgenauigkeiten oder Mappingkonvergenzen und den verfligbaren
Ressourcen gefunden werden muss. Die Integration in das Geldndemodell ist ebenfalls
komplex, wenn unregelmagige Topologien vorliegen.

Ist das virtuelle Modell fertig gestellt, wird es direkt Gber Sketchup in der 3D Galerie'® von
Google Earth verdffentlicht. Dies steht jedem Nutzer kostenlos frei. Nach erfolgreicher
Verdffentlichung kann das Modell von Google geprift werden. Entspricht es den
Qualitdtsanforderungen (s. unter 5.), ist es fest in die Google Earth Plattform integrierbar.
Der Entwickler oder Auftraggeber erhélt eine Nachricht oder weitere Auflagen. Die
Integration erleichtert die Nutzung fir den normalen Besucher.

= acqis Larth,

Abbiidung 4: Ca.m'pusmodell dér th in Google Earth und die 3D Galerie im Browse

Damit ist jedes Modell weltweit frei verfligbar und kann auch bewertet werden. Hieraus
erwachsen u.U. auch rechtliche Probleme.

5 Erfahrungen

In Rahmen von Pilotprojekten, u.a. fur die Stadt Schmalkalden, wurde ein 3D Modell des
Altmarktes entworfen. Dieses umfasste neun historische Gebaude, darunter das Rathaus der
Stadt. Nach der Fertigstellung wurden diese Gebaude in der 3D Galerie von Google Earth
verdffentlicht. Nach diesem Schritt war es jedem Nutzer mdglich, sich das Modell aus der 3D
Galerie herunter zuladen und in Google Earth interaktiv zu betrachten.

Ziel ist es aber, das Modell als festen Bestandteil von Google Earth zu integrieren, damit
dem Nutzer der Schritt Uber die 3D Galerie erspart bleibt. Dieses Ziel wird nur Uber eine
positive Bewertung des 3D Modells von Google erreicht.

1% 3D Galerie: http://sketchup.google.com/3dwarehouse/?hl=de&hl=de
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Die Bewertung braucht immer Zeit, die im vorab nicht kalkulierbar ist. Weiterhin sind die
Bewertungskriterien'' komplex. Einige wichtige Punkte seien nachfolgend aufgefiihrt:

Geometrisch, gestalterische Kriterien:
e Zu komplex, zu grof3
¢ Unvollsténdig, unvollstédndige Textur
e Falsche Skalierung
o Falsche Ausrichtung
Integration:
¢ Nicht vorhanden
e Ein anderes Modell wurde ausgewahlt
¢ Modell schwebt
Missbrauch:
e Werbung/Spam

Insbesondere prift Google nicht, ob Rechte bzgl. der Modelle oder Texturen verletzt werden.
Dies kann dazu flhren, dass beliebige kulturhistorisch interessante Modelle durch private
oder kommerzielle Anbieter eingestellt werden, die hierflr nicht autorisiert sind. Daher bietet
es sich an, rechtzeitig mit professionellen und verlasslichen Anbietern auf vertraglicher Basis
zusammen zu arbeiten, um diesen Schwierigkeiten aus dem Weg zu gehen.

Ist erst mal ein Modell eingestellt, wird von Google nur schwer ein weiteres Modell akzeptiert!

Abbildung 6 : Altmarkt von Schmalkalden in Google Earth

In einem weiteren Projekt wurde ein 3D Modell fir den Campus der FH Schmalkalden
entworfen, welches 12 Gebdude und diverse Sportanlagen beinhaltet. Zuséatzlich war es
notwendig, ein eigenes Gelandemodell zu erstellen, da das vorhandene Geldnde aus Google
Earth nicht der Realitdt entsprach. Dies resultiert aus dem groben topologischen Netz,
welches in Goolge verwendet wird. Dadurch kommt es in Tallagen oder bei starken
Gradienten zu Gelandeinterpolationen, die durch ein eigenes Modell ausgeglichen werden
mussen.

B http://sketchup.google.com/intl/de/3dwh/acceptance_criteria.html
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Abbildung 7: Campus der FH Schmalkalden, in Sketchup

Zusammenfassend seien einige wichtige Aspekte dieser Technologie nochmals dargestellt:

Vorteile:
e hohes Marketingpotential,
viele Informationen sind schnell zu vermitteln,
Grundorientierung fur potentielle Besucher,
internetfahig und damit weltweit verflgbar,
wetter- und zeitunabhéangig,
Anwendungen in vielen Bereichen, auch privat,
Videos kénnen aus vorgefertigten Sequenzen fur nicht interaktive Angebote erzeugt
werden,
o einfache Modelle sind schnell zu erzeugen.

Nachteile:

o viele Details erfordern groRen fachlichen und technischen Aufwand
technologische KnowHow erforderlich, um belastbare Prasentationen zu erstellen
rechtliche Situation schwierig
finanzielle Belastungen bei kommerziellen Angeboten
3D Navigationen sind zum Teil noch gewdhnungsbedurftig, kein Standard

Ingesamt liegen positive Erfahrungen aus den Projekten vor. Insbesondere Jugendliche und
Studenten nutzen dieses Angebot. In den folgenden Jahren wird ein hohes Wachstum
erwartet, welches einerseits mit automatischen Verfahren ganze Stadte virtualisiert und
andererseits herausragende Punkte individuell gestaltbar macht.

Neue, technologieorientierte Firmen' nutzen diese Méglichkeit, um ihr Angebot zu erweitern
und Anwendern bei der Umsetzung zu helfen. Dabei sind enge Verzahnungen mit
wissenschaftlichen Partnern zur Weiterentwicklung sehr hilfreich.

Lit:

[1] Peter Schiller, Peter Kénig, Dorothee Wiegand: Expedition in 3D, Globetrotting am PC mit
Google Earth, Microsoft Virtual Earth und Co., ¢'t 12/07

[2] http://www.citygml.org/12.10.09

12 4you2- sehen | hoeren | tasten, www.4-you-2.de
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Antenna Audios Pentimento™ -
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Antenna Audio’s Pentimento™ -
World's First Mobile Art Application for iPhone
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Im Frihsommer 2009 fihrte Antenna Audio die weltweit
erste malgeschneiderte Kunst-Applikation fur das Apple
iPhone und den iPod Touch auf dem Markt ein. Diese
mobile Anwendung véllig neuen Typs fuhrt den Besucher
naher an Kunst und Kultur heran, ob innerhalb oder i e 13:01
auBerhalb des Museums. Die Anwendung bietet einen ' Gallery View
einzigartigen, innovativen Weg, die Sammlung eines L g
Museums zu erkunden — und sie eréffnet Museen den Weg
ZU neuen Zielgruppen.

Pentimento ist eine modulare Applikation, die ganz auf die
Ziele des Museums zugeschnitten werden kann — mit den
gleichen hochqualitativen Inhalten, fir die Antenna Audio
bekannt ist. Das Baukastensystem ist in vielfaltiger Weise
kombinierbar und unterstitzt eine grofe Bandbreite von
Medien: hoch auflésende Bilder, Grafiken, Videos, Ton und
Texte.

Die erste verdffentlichte Pentimento Applikation ,,Love
Art“, wurde gemeinsam mit der National Gallery, London,
entwickelt — Heimat fur eine der gré3ten Sammlungen
westeuropéischer Malerei in der Welt. Diese Bilder gehéren
der Allgemeinheit und sind jetzt jederzeit verfUgbar. Love Art ermdglicht dem Nutzer mehr
als 250 Meisterwerke von Leonardo da Vinci, Renoir, Botticelli, Rembrandt und van Gogh
genauer kennen zu lernen.

Bereits im Oktober 2009 veréffentlichte das angesehene Van Gogh Museum, Amsterdam,
eine weitere Pentimento Applikation — eine der ersten, die auf dem europdischen Kontinent
veroffentlicht wurde. Antenna Audio entwickelte diese App ,Yours, Vincent®, die die
Ausstellung Van Gogh's Letters begleitet, ebenfalls in enger Zusammenarbeit mit dem
Kunden. Der Nutzer kann in Briefe und Skizzen des Meisters hineinzoomen und sich so sehr
genau mit der Entwicklung von Van Goghs Stil — vom jungen Kunstler bis zu den markanten
Pinselstrichen des &lteren Mannes — vertraut machen.

Das Besondere des Pentimento Apps von Antenna Audio ist, dass es die Méglichkeiten des
iPhone voll ausschdpft. Dank der Zwei-Finger-Zoomsteuerung flr hochauflésende Bilder
kann der Nutzer bis auf die einzelnen Pinselstriche an das Kunstwerk herankommen, und so
mehr sehen und mehr erfahren als je zuvor. Darlber hinaus erméglichen Galerieansichten
und Diashows einfaches Stébern oder intensives Erkunden. Die Applikation unterstitzt
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geleitete FUhrungen ebenso wie ein schnelles Durchsehen, ausfuhrliche Kommentare oder
kurze Zitate. Mit Pentimento kénnen Anwender Inhalte Gber Werktitel oder Kunstlernamen
abrufen, sortiert nach Motiven, Themen, Epochen, Gattungen, Stilrichtungen. Auch ein
Flanieren nach Lust und Laune Uber Galerieansichten ist méglich. Museen kénnen
Besucherinformationen wie Offnungszeiten, Wegbeschreibungen, aktuelle und/oder
bevorstehende Ausstellungshinweise veréffentlichen.

Pentimento ist derzeit in Version 1.7 erhaltlich; neue Eigenschaften und Funktionen werden
standig entwickelt.

Um mehr Uber Pentimento zu erfahren, besuchen Sie www.discoverpentimento.com.

Im Einzelnen bietet Pentimento:

» Applikation fur iPhone/iPod Touch mit maRgeschneiderten Inhalten, eingebettet in
standardisierte intuitive Bedienelemente und Benutzeroberflachen

» Verschiedene Arten des Abrufs und der Wiedergabe von Inhalten erméglichen schnelles
Durchsuchen oder geleitete FUihrungen

» Unterstltzt Audio, Video, Text und hochauflésende Bilder mit Zoom-Funktion

» Bezug, Qualitatskontrolle, Markteinfihrung, Berichterstattung und Versionsmanagement
Uber den iTunes App Store

» Ebnet den Weg zu neuen Zielgruppen

» Ermdglicht eine intensivere Beziehung zur Sammlung eines Museums

» Besucher kénnen das eigene Gerét fir das Museumserlebnis benutzen

Back in May this year, Antenna Audio launched Pentiment,
a worldwide first bespoke Application for the iPhone and
iPod Touch platform. It organises rich multimedia —_—
information to allow users to get closer to artworks or exhibits
in a mobile experience, whether they are inside or outside of
the museum. The application offers a unique and innovative
way to explore a museum’s collection and for museums to
reach new audiences.

13:01

Gallery View

Pentimento is a modular application that can be assembled
and customised according to a museum’s objectives,
incorporating the same high level of quality content Antenna
Audio is known for. Pentimento can support video, audio
and high resolution images that allow the user to zoom in
and discover the intricacies of each work, which may be
grouped in a variety categories.

The first Pentimento application, Love Art, has been
created for the National Gallery, London, home to one of
the greatest collections of Western European painting in the
World. These pictures belong to everyone and can now be
kept on hand at all times. Love Art enables the user to explore the brushstrokes and hear
the stories behind more than 250 masterpieces from the National Gallery’s collection. From
Leonardo da Vinci, Renoir, Botticelli and Van Gogh,

In October, Antenna Audio launches its next Pentimento™ project Yours, Vincent — a new
App produced for the Van Gogh Museum in Amsterdam and one of the first Apps
released on the European Continent. Developed to accompany the exhibition Van Gogh’s
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Letters, the App uses the artist’'s own correspondence to explore his life and discover his
true genius. Users can zoom in on high res copies of Van Gogh'’s letters and early sketches,
observing his style develop from a young artist to the powerful brushstrokes that became his
trademark.

The Antenna Audio Pentimento Apps are very special, as they make use of a number of
iPhone features. The pinch zoom function on high-resolution images allows users to get
closer, to see more, to touch art. Gallery views and slide shows enable browsing and deeper
exploration. The application supports guided touring or leisurely browsing, long
commentaries and short bites. Pentimento allows users to access content through item lists
such as artworks or artists, by theme such as period, emotion, or movement or by gallery
views. Museums can also publish visitor information such as opening hours, directions,
current and upcoming exhibitions.

Pentimento is in version 1.7, with new features and functionality in development all the time.
To learn more about Pentimento, visit www.discoverpentimento.com

Features and Benefits

+ iPhone/iPod touch application with customised content and experience flow embedded in
standardised, intuitive user controls and interface

» Multiple ways to access and playback content, allowing browsing or guided touring
 Supports audio, video, text and zoomable high-resolution images

» Trafficking, application QA, launch, reporting and version management through the iTunes
App store

» Reaches new audiences

» Allows deeper and closer connections with museum collections

» Enables visitors to use their own device for the museum experience

Features and Benefits
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Manuscripta Mediaevalia — Erfassung und Prasentation eines
Verbundkatalogs zu Buchhandschriften

Manuscripta Mediaevalia — a union-catalogue for medieval and early modern
manuscripts

Dr. Robert Giel
Staatsbibliothek zu Berlin
Tel.: 030 266 435050, Fax: 030 266 3350505
E-Mail: robert.giel@sbb.spk-berlin.de , Internet: www.manuscripta-mediaevalia.de

Buchhandschriften sind in ihrer GUberwiegenden Mehrzahl keine prachtig ausgestatteten
Kunstwerke mit Miniaturen und Initialschmuck, die unmittelbar auf eine Visualisierung im digitalen
Medium dréngen. Vielmehr steht einer Minderzahl kunsthistorisch bedeutender oder sogar
herausragender Stlicke eine Masse an textintensiven Gebrauchshandschriften gegentiber, die
eher einen eingeschrankten Kreis wissenschaftlicher Nutzer denn eine potentiell unbeschrankte
Zahl kulturell Interessierter ansprechen. Der Erniichterung nicht genug: Auch die ErschlieRung
dieser Handschriften in Katalogen ist ihrerseits eine Aufgabe hoch komprimierter, auf inre Essenz
reduzierter Texte, die sich leichter Lektlre eher widersetzen. Sie sehen bereits: Im Folgenden wird
es in der Sache weniger bildlich zugehen und mehr um den Text und seine Verarbeitung zu tun
sein. Wie aber werden diese Handschriften und ihre Erschlielung durch Kataloge im
elektronischen Medium angemessen und zeitgeman erfasst und prasentiert? Konkret: Welche
Wege beschreitet zu diesem Zweck Manuscripta Mediaevalia?

Uber Manuscripta Mediaevalia werden aktuell Informationen zu derzeit etwa 60.000 Handschriften
zugénglich gemacht. Als Ergebnis eines Konversionsprojekts wird sich diese Zahl zu Beginn des
Jahres 2010 um weitere 25.000 erhdhen. Der Anteil der frihneuzeitlichen Handschriften am
Gesamtdatenbestand durfte dann bei etwa 15% liegen. Damit ist Manuscripta Mediaevalia der
zentrale Informationsknotenpunkt flr mittelalterliche und frilhneuzeitliche Handschriften im
deutschsprachigen Raum. Von der Deutschen Forschungsgemeinschaft (DFG) 1996 initiiert und
fur einen ersten Projektzeitraum finanziert, wird Manuscripta Mediaevalia seit 2002 von den beiden
Staatsbibliotheken in Minchen und Berlin sowie dem Bildarchiv Foto Marburg mit Personal- und
Sachmitteleinsatz getragen und als langfristig angelegter Service betrieben. Es bildet einen festen
Baustein im DFG-Fdérderprogramm ,\Wissenschaftliche Literaturversorgungs- und
Informationssysteme®.

Seit einiger Zeit befindet sich Manuscripta Mediaevalia in einer Umbruchssituation. Dieser
Umbruch betrifft sowohl die Ebene der Datenstruktur als auch diejenige der technischen
Grundlagen und vollzieht sich gleichsam entlang dem Weg der Daten von der Katalogisierung zur
Prasentation:

Seit 2007 steht fur die Handschriftenkatalogisierung eine gleichfalls mit Unterstitzung der DFG
von der Firma startext entwickelte neue Software ManuscriptumXML (MXML) zur Verfigung, die
erstmals die parallele Erfassung von Beschreibungstexten und Registerangaben in einer
Datenbank mit Client-Server-Architektur gestattet.

Das in MXML zu Grunde liegende neue Beschreibungsformat in Manuscripta Mediaevalia
umzusetzen und die zwischenzeitlich in MXML erzielten Arbeitsergebnisse auch im Netz sichtbar
zu machen, war der Ausgangspunkt des gegenwartigen Projekts zur Anpassung und
Verbesserung der Software Advanced Publishing System (APS — Firma Stegmann), unter der die
katalogisierten Daten in Manuscripta Mediaevalia prasentiert werden.
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Neue Wege der Erfassung in MXML:

Da die Komplexitat der Bearbeitung mittelalterlicher Handschriften haufig die Méglichkeiten einer
regularen Bibliothekssoftware Ubersteigt, wurde flr die Katalogisierung in Manuscripta Mediaevalia
von Beginn an eine spezifische Lésung gewahlt. Die seit 1997 in erster Linie flr
Retrokonversionszwecke eingesetzte Katalogisierungssoftware (HiDA3) erfreute sich bei den
Handschriftenbearbeitern in den einzelnen Bibliotheken jedoch keiner grolien Akzeptanz bezlglich
der von ihnen zu bewerkstelligenden Primérkatalogisierung. Abgesehen von Schwéchen der
Datenbank hinsichtlich der Usability stellte die ungewohnte Gliederung der Informationen in Felder,
in die nun Texte von teilweise erheblichem Umfang eingepasst werden mussten, eine bis dahin
ungekannte Hurde fur die Nutzer dar. AuRerdem - und nicht zuletzt - wurde die Arbeit in einen
Verbundkatalog und die damit einhergehende Notwendigkeit der Normalisierung und Normierung
von Personennamen und anderen Begriffen als einengend bezlglich der individuellen
wissenschaftlichen Entfaltungsmdglichkeiten empfunden.

Im Ergebnis war eine Neuorientierung der Technik auf die Bedurfnisse der vergleichsweise
kleinen, aber hoch qualifizierten Gruppe der Handschriftenbearbeiter hin unumgénglich.

Die daraus folgende Entwicklung von MXML nimmt daher Bearbeitungsgewohnheiten auf, die
wieder starker koharenten lesbaren Dokumenten als der Recherche in einem méglichst hoch
strukturierten Datenpool verpflichtet sind und stellt entsprechende Beschreibungsstrukturen zur
Verfagung. Im Vordergrund steht dabei, dass die dem gedruckten Katalog entnommene Dualitat
von Beschreibungstext und dazugehérigen Registerinformationen in MXML unmittelbar abgebildet
werden kann. Unterschiedlich definierte Beschreibungsabschnitte werden im Freitext befullt und -
parallel oder in einem eigenen Arbeitsgang — mit einer Auswahl indexgestitzter Registerangaben
unterfuttert.

Diese Mdglichkeit der eher grob nach Abschnitten strukturierten Freitexteingabe erleichtert auch
die Erfassung reduzierter Formate diesseits der DFG-Richtlinien, also etwa von Bestandslisten
oder Inventarisierungsprojekten, aber auch die Retrokonversion von Altkatalogen in den
unterschiedlichsten Formaten. Auf diese Weise kénnen Dokumente angelegt und bedarfsweise in
verschiedenen Bearbeitungsstufen planméaRig ausgebaut werden. Je nach Projektanlage kdnnen
fur diese einzelnen Bearbeitungsstufen auch Mitarbeiter unterschiedlicher Qualifizierungsgrade
eingesetzt werden. Ebenso kann eine Handschriftengruppe parallel an mehreren Orten bearbeitet
werden, ein Szenario, das etwa bei Projekten zur Rekonstruktion und Katalogisierung heute
verstreuter Handschriftenbibliotheken zur Anwendung kommen kann. SchlieRlich sei auf die
Variante nicht deutschsprachiger Katalogisierung hingewiesen: die sprachlich homogenen
deutschen Indices kénnen potentiell auf englische, italienische oder franzdsische
Beschreibungstexte verweisen. Unicodefahigkeit erméglicht grundsatzlich auch die Beschreibung
hebréischer oder griechischer Handschriften ohne Transliteration.

Die aktualisierte Présentation in Manuscripta Mediaevalia:

Die neuen Erfassungsstrukturen und die Implementierung von Unicode in MXML machten die
Anpassung der Prasentation in Manuscripta Mediaevalia notwendig. Diese noch laufende
Entwicklung geht einher mit der Verbesserung vieler Funktionen und der Behebung bekannter
Mangel. Unter Bertcksichtigung von Nutzerkommentaren sowie im Dialog mit dem
wissenschaftlichen Beirat der deutschen Handschriftenzentren wurden Anregungen und Kritik zu
einem umfangreichen Arbeitspaket geblndelt.

Besonderer Wert wurde auf eine deutlich vereinfachte Nutzerflhrung bei verbesserten
Recherchemdéglichkeiten gelegt. Suche und Dokumentanzeige werden in einem Fenster
dargestellt, die Suche ihrerseits durch eine Suggest-Funktion unterstitzt, die das Risiko
frustrierender O-Treffer-Ergebnisse minimieren soll.
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Aber auch hinsichtlich der Datenstruktur wurde grundsatzlich in Manuscripta Mediaevalia
eingegriffen. Zugunsten der Nachvollziehbarkeit der Ergebnisse im Web wird klnftig die einzelne
Handschrift mit ihrer Signatur die Grundlage der Trefferanzeige bilden. Mehrfachtreffer zu einer
Beschreibung oder Mehrfachbeschreibungen zu einer Handschrift werden auf diesem Weg
Ubersichtlich zusammengefasst. Es mag Uberraschen, dass dies neu sein soll, schliellich
sprechen wir doch von einer ,Handschriftendatenbank®. Tatsachlich bieten ja aber nicht die
Handschriften selbst, sondern deren in den jeweiligen Katalogen versammelten Beschreibungen
den Zugang zu AuRerem, Geschichte und Textgehalt der einzelnen Codices und bilden damit auch
den Inhalt der Datenbank. Von diesen Beschreibungen jedoch kann es — als Folge verschiedener
historischer ,Schichten® oder unterschiedlicher thematischer Ansétze - potentiell mehrere zu jeder
Handschrift geben.

Den allgemein gestiegenen Erwartungen der Endnutzer gegentber Webangeboten wie
Manuscripta Mediaevalia wird unter den Stichwdrtern Vernetzung und Sichtbarkeit
entgegengearbeitet. Wahrend zukUnftig einerseits nicht nur statische Druckseiten oder Bilder aus
Manuscripta Mediaevalia in andere Angebote eingebunden werden kénnen, sondern auch
einzelne Datenbankdokumente gezielt und dauerhaft adressierbar werden, kann auch aus den
Beschreibungen in Manuscripta Mediaevalia heraus auf weiterflhrende Informationsquellen
anderswo verlinkt werden. Auf diese Weise werden Angebote wie die Einbanddatenbank oder das
Wasserzeichenrepertorium von Piccard-Online langfristig eng mit Manuscripta Mediaevalia
vernetzt. Analoges gilt fur externe Bildquellen, wird Manuscripta Mediaevalia doch hinsichtlich der
Einbindung von digitalisierten Handschriften sowohl - wie bisher - den ,eigenen” Server von Foto
Marburg ansprechen als auch auf die vielerorts entstandenen Iokalen digitalen Angebote oder
Bibliotheken verweisen. Geplant ist zu diesem Zweck der Einsatz des DFG-Viewers.

Eine OAI-Schnittstelle wird die Sichtbarkeit der Daten aus Manuscripta Mediaevalia in anderen
Umgebungen erméglichen, konkret gedacht ist hier an das CERL-Portal. Die mit diesem Schritt
assoziierte Internationalisierung des Angebots findet aber auch im geplanten Datenaustausch mit
dem Schweizer Projekt ,e-codices” ihren Niederschlag. Dessen Daten sollen ab 2010 via OAl auch
Uber Manuscripta Mediaevalia recherchierbar sein.
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Design & Integrierte Multimediatechnik fiir die Mobilitdt eines Museums

Design & integrated multimedia technologies for the mobility of a museum

Anton Mezhiborskiy, Stefan Schébinger, Prof. Dr. Jirgen Sieck
Hochschule fur Technik und Wirtschaft Berlin
Treskowallee 8, 10318 Berlin
anton.mezhiborskiy@htw-berlin.de, stefan.schoebinger@htw-berlin.de, j.sieck@htw-berlin.de

Zusammenfassung:

In dem Beitrag wird die Rolle von multimedialer Technik und Design fur die Mobilitat eines
Museums beleuchtet. Besonders hervorgehoben wird die Bedeutung eines schllssigen
Zusammenwirkens beider Disziplinen, um ein Gesamtergebnis zu erzielen, das zahlreichen
Menschen den Zugang zur Themenvielfalt eines Museums bietet. Gleichzeitig wird die Mdglichkeit
geschaffen, Besuchern Raum flr Begegnung und Austausch zu bieten.

Abstract:

The paper analyzes the influence of multimedia technologies and design for the mobility of a
museum. In particular the importance of a consistent interoperation of both disciplines is
emphasized in order to gain an overall result which provides access to the variety of museum-
based subjects to diverse groups of people. Furthermore visitors find a space for interaction and
encounter.

Einleitung:

Wie macht man ein Museum mobil? Wie bietet man eine Plattform flr ein breites Inhaltsspektrum
an und wo sind die Grenzen die durch die Mobilitdt des Systems irgendwann erreicht werden? Wie
spricht man die Besucher an und wie kann es gelingen diese aktiv einzubinden?

Betrachtet man die Kernaufgaben eines Museums Sammeln, Bewahren, Forschen, Vermitteln so
verschiebt sich bei einem mobilen Museum das Augenmerk auf den Punkt ,Vermittlung“. Bedingt
durch den mobilen Charakter sind die Madglichkeiten bezlglich der verbleibenden drei
Kernbereiche eher begrenzt. Gerade hier liegt die Herausforderung fir Kuratoren,
Ausstellungsmacher, Museumspadagogen, Gestalter und Multimediaentwickler. Die direkte
Ansprache der Zielgruppe ist unmittelbar in ihrem gewohnten Umfeld mdéglich. Ein Schulhof, ein
Marktplatz oder ein Bahnhof koénnen innerhalb kurzer Zeit zum Schauplatz mobiler
Museumsinhalte werden. Diesen bedeutenden Vorteil und die Fokussierung auf die Vermittlung
der Inhalte werden als Schwerpunkt das gesamte Projekt in besonderer Weise préagen. Naturlich
bedeutet diese Spezialisierung aber auch, dass die Institution Museum durch ein mobiles Projekt
in keinster Weise ersetzt werden kann. Dennoch, als Fenster in einen Kulturbetrieb gegen den
immer noch BerUhrungsangste bestehen, kann das mobile Museum einen bedeutenden Beitrag
leisten, diese abzubauen.
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Das Zusammenwirken von Design und Multimedialer Technik im Kontext des mobilen
Museums:

Unbestritten umgibt originale Museumsexponate eine besondere Aura und keine Replik, keine
Abbildung, oder Filmanimation kann in seiner Bedeutung Uber das Originalobjekt hinaus wachsen.
Dennoch ist es heute méglich, durch Multimediatechnik neue und bislang ungewohnte Wege der
Vermittlung von musealen Inhalten aufzuzeigen. Ausschnitte, Animationen, Verkleinerung und
VergroéfRerung kdnnen die Originale in raffinierter Weise darstellen und einen echten Mehrwert
bringen. Multimediale Technik hilft dem Besucher dabei, sich einen thematischen Parcours zu
erschlieen und Informationen, Filme und interaktive Anwendungen abzurufen. Mikrokontroller und
Sensortechnik bedienen mediale Vermittiungskandle jenseits klassischer Museumstechnologie,
wie Monitore und Touchscreens. Durch die Mobilitdt und Modularitat einzelner Ausstellungskérper
ist die Ausstellung nicht statisch, sondern in stédndiger Bewegung wodurch die soziale Interaktion
zwischen den Besuchern beférdert wird und so entscheidend zum Erkenntnisgewinn beitragt. Im
Vordergrund steht die Initiative und die Neugierde der Teilnehmer, analoge und multimediale
Interaktion und soziale Begegnung verbinden sich schlielich zu einem kommunikativen Prozess,
der zu Austausch und Diskussion fuhrt.

Im Gegensatz zu einem Museum kann ein mobiles Museum nur bedingt wertvolle Exponate
mitnehmen. Die Unwéagbarkeiten des Transportes, Abmessungen, Licht, Feuchtigkeit, Hitze und
nicht zuletzt verminderte Sicherheitsstandards reduzieren die Objekte auf ausgewdéhlte Stiicke, die
aber dennoch nicht weniger interessant erscheinen missen. Was zahlt ist meist die Geschichte
die hinter den Exponaten steht. Selbst einfachste Alltagsgegenstdnde kénnen der Schllssel flr
eine faszinierende Geschichte sein, die sich hinter dem Exponat verbirgt. Design und
Multimediatechnik schaffen die Mdéglichkeit und den notwendigen Rahmen, diese Geschichte zu
erzéhlen.

Die Technik hierfir muss den hohen Belastungen des mobilen Einsatzes gewachsen sein. Eine
modulare Bauweise erleichtert die Wartung und ermdglicht bei Verschlei? eine rasche
Austauschbarkeit. Einzelne Komponenten kénnen je nach Prasentationsmdéglichkeit und
Raumangebot flexibel positioniert werden.

Die Reduktion eines technischen Bauteils auf die wesentliche zu erflllende Aufgabe und der dafur
notwendigen Komponenten vermindert die Ausfallquote einer Anwendung im Betrieb. Multimedial
hei’t nicht multifunktional. Die technischen Bestandteile werden fUr eine ganz bestimmte Aufgabe
ausgewahlt und zusammengestellt. So entstehen zB. robuste, kleine Funktionseinheiten die eine
spezielle Funktion ausfiihren bestehend aus Sensoren, einem 7 Zoll-Bildschirm, Akku, einem
Microkontroller mit Steuerung und Speicherkarte und den notwendigen digitalisierten Inhalten.
Alles zusammen feuchtigkeitsresistent eingeschweiflt auf einer Tragerplatte, die integraler
Bestandteil eines Ausstellungsmoduls ist. Die Bauteile und Kabel mulssen nicht zwangslaufig
versteckt werden, sondern kdnnen geschitzt hinter einem Acrylglaspanel durchaus sichtbar sein
und in Verbindung mit der Ausstellungsgrafik die Funktionalitadt anschaulich verdeutlichen.

Dabei befinden sich nach Méglichkeit alle zusammenhdngenden Bauteile auf nur einer
Tragerplatte verbaut. Zudem erfolgt die Stromversorgung Uber einen Akkupack der genlgend
Energie liefert, um die entsprechende Funktion flir eine Woche im Ausstellungsbetrieb zu
betreiben.

Bei einer méglichen Fehlfunktion wird nicht das ganze Ausstellungsmodul ausgetauscht, sondern
es genugt, das entsprechende Seitenteil mit wenigen Handgriffen zu Iésen, Instand zu setzen und
wieder einzubauen. Besteht vor Ort im Einsatz keine Méglichkeit einer Reparatur, kann das
fehlerhafte Bauteil voribergehend auf einfachste Art und Weise durch ein Grafik-Panel, oder eine
Acrylglasscheibe ersetzt werden, die die analoge Funktion des Ausstellungsmodul — z. B. als
Objektvitrine - unterstitzt.

Durch die reduzierte Bauweise zeigen sich die Module resistenter gegen Witterungsbedingungen,
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wie Hitze und Feuchtigkeit aber auch Vibrationen beim Transport oder wéahrend des
Ausstellungsbetriebes.

Neben den technischen Aspekten ist es fur den Designer Aufgabe, einen Raumsituation zu
schaffen, die der Besucher als ganzheitliches System begreift, die gestalterisch und technisch den
innovativen Ansprichen eines Museums gerecht wird und dariber hinaus erlebnisorientiertes
Erkunden férdert. Multimediale Technik unterstitzt den Gestalter bei der Inszenierung. Man kann
meterhohe Statuen unmittelbar und in gleicher GréRenwiedergabe neben eine Briefmarke stellen.
Seltene Unikate und zerbrechliche Schénheiten geben sich ein Rendezvous mit modernsten
Darstellungsformen und werden multimedial Uberhaupt erst flr ein Publikum auBerhalb der
Museumsmauern erfahrbar.

Multimediatechnik - ein Katalysator der Vermittilung

Die modulare Bauweise der Ausstellungskérper erlaubt es, diese mit mehreren baulich getrennten,
jedoch inhaltlich konkludenten Seitenteilen zu besticken. So verschlieRt z. B. eine transparente
Acrylglasscheibe mit einer kurzen Filmsequenz den Ausstellungskérper mit dem Exponat auf das
sich der Film bezieht; auf dem nachsten modularen Seitenteil mdglicherweise eine erkldrende
lllustration zum Exponat und auf einem weiteren Seitenteil dann ein passendes Zitat. Multimediale
Anwendungen flgen dem Ausstellungsmodul so zu den analogen Informationen eine weitere
Facette hinzu. Gleichzeitig kdnnen sie bedingt durch den aktionistischen Charakter als Katalysator
fur das Verstandnis des Ausstellungsinhaltes bzw. fir ein Interesse an selbigem fungieren.

Ein weiteres Anwendungsbeispiel ist eine ,Scanstation® fir Hands-On-Objekte. Aus einem Fundus
an Exponaten kann der Besucher einzelne Objekte auswahlen. Diese muissen keinerlei
Objektlabel oder Kennung tragen, sondern werden mittels eines unsichtbar eingebauten RFID-
Tags berthrungslos von einem Ausstellungsmodul erkannt. Solange das Objekt in dem
entsprechenden Ausstellungsmodul bleibt, werden automatisch Uber einen kleinen Bildschirm am
Modul Zusatzinformationen wie Filme oder Audiobeitrédge abgespielt. Eine Benutzeroberflache mit
Auswahlfunktion oder Taster zum Aktivieren der Funktion bedarf es nicht. Mit der gleichen Technik
kénnen auch Hand-On-Objekte und Objekte in Ausstellungsmodulen miteinander
~kommunizieren®. Findet man zu einem Exponat ein zugehériges weiteres Objekt, kann durch den
bloRen Kontakt mit einer aktiven Fldche am Exponat eine Aktion ausgelést werden, die z B. die
thematischen Zusammenhange beider Exponate erklart. Denkbar wéare auch in diesem
Zusammenhang, dass ganze Ausstellungsmodule erkennen, wenn sie z B. mit einem thematisch
verwandten anderen Modul in Verbind (z B durch stapeln) gebracht werden.

Zusammenfassung und Ausblick

Das Ineinandergreifen von Gestaltung, Medieneinsatz und Inhaltsvermittiung ist eines der
zentralen Themen bei der Umsetzung eines mobilen Museums. Mit dem entwickelten modularen
Aufbau sowohl der Ausstellungsbauten, als auch der Multimediatechnik ist es gelungen, eine
Plattform zu schaffen, die im Vorfeld Ausstellungsmachern zahlreiche Méglichkeiten der
Konzeption, Vermittlung und Prasentation der Inhalte bietet. Die aber auch im laufenden Betrieb
den Besucher aktiv einbindet und dartber hinaus technisch zuverlassig arbeitet und leicht in Stand
zu setzen ist. Veranderungen der Inhalte und weitere Ausbaustufen sind jederzeit mdglich.

Das mobile Ausstellungskonzept ware prinzipiell auf zahlreiche Museen adaptierbar. Der Beitrag
orientiert sich aber an der der laufenden Arbeit der beiden Referenten an dem Projekt HardMUT 11,
Entwicklung eines multimedialen mobilen Museums, eine Kooperation zwischen Hochschule fur
Technik und Wirtschaft Berlin und Judisches Museum Berlin, geférdert aus Mitteln des
Européischen Fonds flr regionale Entwicklung.
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Zusammenfassung:

In diesem Beitrag wird aufgezeigt, wie neue Formen der Mensch-Computer Interaktion und
hypermedialer Informationsvermittiung die Sammlung von Erfahrungen der Besucher innerhalb
des persénlichen, sozialen und physischen Kontextes eines Museumsbesuches adressieren und
steigern kénnen. Hierbei werden ausgehend von innovativen Hardwaretechniken neue
Interaktionskonzepte vorgestellt, die eine starkere Verschneidung des realen und des virtuellen
Raumes erlauben. Im Fokus des Beitrags steht die Vorstellung eines Konzeptes zur ,Begreifbaren
Interaktion“, welches dem Besucher ermdglicht, durch physische Gegenstdnde (Tokens) in
Kombination mit Multitouch-Tischen museale Informationen zu explorieren, zu sammeln und Uber
den realen Museumsbesuch hinaus zuganglich zu machen.

Abstract:

In this composition we show how new forms of human-computer interaction and hypermedial
information brokerage can address and augment the accumulation of the visitors’ experiences
within the personal, social, and physical context of a museum’s visit. Based on innovative
hardware techniques we present new interaction concepts that facilitate the advanced blending of
real and virtual spaces. We focus on introducing a concept of tangible interaction. By combining
physical items (tokens) with multitouch-tables visitors are able to explore, collect, and make
information accessible even after the museum’s visit.

Innerhalb der Institution Museum sind vermehrt Ansétze zu beobachten, wie der Einsatz von
Informations- und Kommunikationstechnologien (IKT) in den musealen Vermittlungsprozess
sinnvoll integriert werden kann. Bei diesem Einsatz dient der Computer zur Unterstlitzung
unterschiedlicher Aufgaben, deren Spanne sich vom einfachen Informationsterminal, der
Verwendung von mobilen Gerdten zur Orientierung und Informationsdarbietung bis hin zu virtuell
simulierten 3D-Raumeindricken erstreckt. Weiterhin ist es auch méglich, die museale
Informationsvermittlung jenseits des physischen Ortes Museum Uber elektronische Medien und
das World Wide Web (WWW) den Besuchern durch ein virtuelles Museum zugéanglich zu machen.
Die Nutzung dieser zusatzlichen Ressource wird jedoch von vielen Institutionen kaum, und wenn
dann meist nur als Mittel zur Offentlichkeitsarbeit genutzt. Einige wenige Ausnahmen
reprasentieren wirklich auch Informationen und digitalisierte Objekte, die auch im realen Museum
zu finden sind. Eine ganzheitliche Konzeption, die durchgangig verschiedene Formen von IKT zur
internen Informationsvermittiung im realen Museum nutzt und auch das virtuelle Museum als
externe Ressource in die Vermittlungsstrategie mit einbezieht, ist in den heutigen Museen selten
zu finden.

Die Art des Einsatzes von IKT ist vorrangig durch die museale Vermittlungsstrategie bedingt. Je
nach Strategie kann IKT in unterschiedlich ausgepragtem Umfang Anwendung finden. Hierbei
bietet sich eine Unterteilung in Objekt- und Kontextmuseen an. Bei Kontextmuseen wird dem
Ausstellungsobjekt nur bedingt eine eindeutige Aussage zugetraut. Damit das Objekt verstanden
werden kann, muss es durch die Prasentation in einen Kontext eingebettet werden. Dieser Kontext
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kann beispielsweise historischer, politischer oder kultureller Natur sein und durch verschiedene
Hilfsmittel, zu denen auch die IKT gehéren, erstellt werden. Zu Kontextmuseen zahlen
beispielsweise Technik- und Wissenschaftsmuseen, Historische Museen und Naturkundemuseen.
Wahrend Kontextmuseen also versuchen, dem Besucher durch die realen Objekte und die
kontextbildenden Hilfsmittel eine eindeutige Informationen zu vermitteln, soll in Objektmuseen das
Exponat dagegen nur Uber eine Anschauung erschlossen werden. Die wichtigste Auspragung von
Objektmuseen ist das Kunstmuseum.

Im Fokus der folgenden Betrachtung stehen Kontextmuseen, die einen klaren
informationsvermittelnden Anspruch besitzen und den Besuchern einen Zugang zu einer Fulle von
Informationen und Fakten gewahren wollen.

Hypermediale Informationsvermittiung

In diesem Beitrag wird anstelle der Begriffe ,Multimedia®, ,neue Medien* 0.4. bewusst auf die
zusammenfassende Begrifflichkeit ,Informations- und Kommunikationstechnologien® (IKT)
zurlckgegriffen. Diese technisch gepréagte Beschreibung soll verdeutlichen, dass die durch den
Computer neu zur Verfuagung stehenden Werkzeuge in Kombination mit althergebrachten Medien,
wie beispielsweise das authentische Objekt selbst, neue Formen einer ,multimedialen‘ und
~.multimodalen” Informationsvermittlung erméglichen.

Ein wichtiger Aspekt von Multimedia ist die Kombination von vielen (multi) Instrumenten zur
Vermittlung (media) von Informationen. Diese Integration kann durch den Computer, der die
einzelnen Instrumente (Text, Bild, Film, Ton und Grafik) miteinander verknipft, ermdéglicht werden.
Wahrend Multimedia vorrangig die Kombination der jeweiligen Prasentationsinstrumente
fokussiert, umfasst Multimodalitdt auch das Charakteristikum ,Parallelitét. Durch eine gleichzeitige
Prasentation  verschiedener Medien entstehen neue  Mdglichkeiten, verschiedene
Prasentationsinstrumente zu kombinieren und dadurch ,multimodale Bedeutungsgeflige bzw.
multimodale Funktionszusammenhéange der Objekte zu veranschaulichen und damit mehr vom
Kontext des Objektes zu zeigen® [Hlnnekens, 2002].

Multimedialitdt und Multimodalitdt beschreiben somit die Mdglichkeit der Kombination und
parallelen Préasentation unterschiedlicher Medien, die durch den Computer verknlpft werden. Die
Art dieser Verknupfung fokussiert der Begriff ,Hypermedia®“. Wéhrend sich der Begriff ,Hypertext®
allein auf textuelle Inhalte bezieht, ist durch die Weiterentwicklung der Webtechnologien auch die
Verwendung von multimedialen Darstellungsformen mdéglich. Daher wird heute nicht mehr von
LHypertext“ sondern von ,Hypermedia“ gesprochen. ,Hypertext* und ,Hypermedia“ weisen somit
die gleiche Strukturierung auf. Bei dieser Strukturierung liegt kein durchgéangiger Text bzw. lineare
Verknipfung von Medien vor, sondern der Inhalt ist in Informationseinheiten (Knoten) aufgeteilt.
Diese sind nicht linear, sondern durch Querverweise (Links) miteinander verknupft, wodurch eine
Netzwerkstruktur entsteht. Somit besteht fir den Betrachter die Méglichkeit, multimediale
Informationseinheiten auf unterschiedlichen Pfaden zu erschlieRen [Kuhlen, 1991]. In diesem
Sinne entstehen individuelle Rezeptionspfade, die nicht mehr durch lineares Lesen, sondern durch
Navigation (Browsing) innerhalb des Netzwerkes entstehen. Der Aspekt der Interaktivitat spielt
hierbei eine groRe Rolle, da die Rezeptionen bei hypermedialen Anwendungen durch die
Navigationspfade des Benutzers entstehen.

LHypermedia“ ist somit multimedial, da es verschiedene Formen von Medien (Ton, Film, Bild, Text,
Animationen) vereint und die Inhalte durch Hyperlinks miteinander verknipft. Hypermedia simuliert
eine Arbeits- und Lernumgebung, die dem menschlichen Denken nahe kommt, indem sie
Assoziationen zwischen den Themen herstellt. Der Begriff ,hypermedial” kann somit eindeutig vom
h&ufig auch verwandten Begriff ,multimedial® unterschieden werden. Erst wenn die verschiedenen
Medien durch eine Linkstruktur auf einer einzigen digitalen Plattform miteinander vernetzt werden,
handelt es sich um Hypermedia.

Der Ansatz des Blended Museums

Die Erweiterung des Vermittlungsprozesses durch die interne und externe Nutzung von IKT
erméglicht durch die Charakteristiken Multimedialitédt und Hypermedialitdt neue Arten des Zugangs
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zu musealen Informationen und der Interaktion mit diesen. Im Ansatz des ,Blended Museums* wird
versucht den Einsatz IKT in einem ganzheitlichen Vermittlungsprozess zu integrieren um so eine
Steigerung der Besuchererfahrungen zu erzielen.

Der Begriff ,Blended” wird von ,Blended Learning“ (integriertes Lernen) adaptiert. Bei diesem
Ansatz der Lernorganisation wird versucht, durch die Kombination verschiedener Medien und
Methoden eine didaktisch sinnvolle Verknlpfung zwischen Prasenzveranstaltungen und E-
Learning zu erzielen. In diesen hybriden Lernarrangements werden durch IKT die Schranken der
traditionellen ,face-to-face* Kommunikation beziglich des Ortes (one place), der Zeit (one time)
und der Teilnehmenden (one class) Uberwunden. So bieten sich durch einen orts- (anywhere) und
zeitunabhéngigen (anytime) Zugriff auf Lehrmaterialien durch ein breiteres Publikum (anyone)
neue didaktische Méglichkeiten. Beispielsweise kann durch E-Learning ein gezieltes Vorbereiten
der Présenzveranstaltungen ermdglicht werden, um einen homogenen Wissensstand der
Lernenden zu gewahrleisten. Die in Présenzveranstaltungen vermittelten Inhalte kénnen daraufhin
virtuell nachbearbeitet werden, wobei diese Nachbereitung auch wiederum als Vorbereitung auf
die nachste Prasenzveranstaltung gesehen werden kann. Durch diese Iteration kann eine
Steigerung des Lernerfolgs erméglicht werden. Dieses Beispiel zeigt, wie durch die Vermischung
von ,klassischen® Lernformen mit IKT neue didaktische Méglichkeiten entstehen.

Im Ansatz des ,Blended Museum® soll die Vermischung und Integration von IKT auf die Institution
Museum Ubertragen werden. Hierbei wird das ,klassische® Museum als Pendant zu den
Prasenzveranstaltungen und das virtuelle Museum als Pendant zum E-Learning gesehen werden.
Wahrend Blended Learning jedoch einen formalen Bildungsanspruch erhebt, der meist extrinsisch
motiviert wird, verfolgt das Blended Museum einen informalen Bildungsanspruch, da es sich bei
einem Museum um eine Lernumgebung handelt, die sich auRerhalb des formalen Bildungswesens
befindet. Der Museumsbesuch dient weder einer rationalen Zweckerflllung noch der Durchfihrung
einzelner extrinsisch motivierter Rechercheaufgaben. Er ist vielmehr durch die intrinsische
Motivation des Besuchers zur Wissensvermehrung, zur Unterhaltung und zur Sammlung neuer
Erfahrungen begrindet [United Kingdom Museums Association, 1998]. Daher wird in der
folgenden Definition des ,Blended Museums® die Steigerung der Besuchererfahrung
(,VisitorExperience®) als wesentliches Ziel des realen und virtuellen Museumsbesuchs gesehen.

,Durch den integrierten Einsatz von Informations- und Kommunikationstechnologien und
die Vermischung des virtuellen mit dem ,klassischen® Museum entsteht das Blended
Museum, welches vielféltige Besuchererfahrungen (Visitor Experience) erméglichen soll.”
[Klinkhammer & Reiterer, 2008]

Zur Erreichung dieses Zieles kénnen IKT auf verschiedene Weise beitragen. Hierbei ist der
gezielte Einsatz der IKT innerhalb des musealen Vermittlungsprozesses von besonderer
Bedeutung.

Besuchererfahrungen (Visitor Experience)

Das Contextual Model of Learning von Falk und Dierking [1992, 2000] beleuchtet, wie die
Offentlichkeit Museen nutzt und versucht dabei, Museen aus der Sichtweise der Besucher zu
verstehen. Dieses Modell ist nicht als reduktionistisch gedachtes Erklarungsmodell flr
Lernvorgénge, sondern als ein Denkrahmen zu verstehen, als ein ,model for thinking about
learning” [Falk & Dierking, 2000]. Bewusst wird dieser Denkrahmen von den Autoren als offen und
optimierbar betrachtet und bietet somit einen geeigneten Ausgangspunkt flr die Betrachtung des
Einsatzes von IKT in Museen.

Die aus dem Museumsbesuch resultierende Erfahrung wird von Falk und Dierking [1992] u.a. als
,Museum Experience” und ,Interactive Experience” bezeichnet. In diesem Artikel wird als Adaquat
der Begriff ,Visitor Experience* verwendet, um die Bedeutung der Besucherperspektive starker zu
betonen. Die Visitor Experience wird als holistische und totale Erfahrung verstanden, die sich vom
ersten Gedanken an einen Museumsbesuch bis hin zur Erinnerung an diesen Besuch Tage und
Jahre danach erstreckt. Um diese Erfahrung zu analysieren fihren Falk und Dierking [1992] drei
nicht trennscharfe Kontexte ein, aus deren Interaktion und Integration bzw. Verschneidung sich die
Visitor Experience ergibt. Die drei Kontexte werden als ,Personal Context”, ,Social Context* und
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,Physiscal Context“ bezeichnet. Jeder dieser drei Kontexte kann zu einer Steigerung der Visitor
Experience beitragen. Im Folgenden wird betrachtet wie durch den Einsatz von IKT die jeweiligen
Kontexte geférdert werden kédnnen um so eine Steigerung der gesamten Visitor Experience zu
erzielen.

Der personliche Kontext ist durch mehrere Faktoren geprégt. Fur den Einsatz von IKT zur
Unterstitzung des ,Personal Context® ist vorrangig der Faktor ,Choice and Control* von
Bedeutung, da dieser den Einflud der Interaktion beim Einsatz von IKT fokussiert. Durch die
Méoglichkeit der Steuerung bzw. Kontrolle eines interaktiven Systems kdnnen dem Besucher
umfangreiche Informationen dargeboten werden, welche er mit unterschiedlichen
Detailierungsgrad auswéahlen kann [Heumann & Gurian, 1996]. Dadurch entsteht der Vorteil, dass
der Besucher die Informationsprasentation an seine Eigenschaften und Bedulrfnisse anpassen
kann [Issing und Strzebkowski, 1996]. Je nach den Faktoren Vorwissen, Motivation, Erfahrungen
und Erwartungen des ,Personal Context* kann der Besucher bei der Interaktion mit dem System
verschiedene Interessen verfolgen. Um dies jedoch zu ermdéglichen, muss dem Besucher ein
hypermediales Informationsdesign angeboten werden, bei dem er Informationseinheiten mit
verschiedenen Detaillierungsgrad betrachten und ausgehend vom selektierten Knoten
weiterfUhrende Themen, welche mit diesen in Relation stehen, explorieren kann.

Museen werden oft innerhalb sozialer Gemeinschaften besucht (z.B. Familie und Freundeskreis);
die Bedeutung dieser sozialen Geflige beschreibt der ,Social Context‘. Eine soziale
Kommunikation innerhalb eines Museumsbesuchs kann die Visitor Experience steigern. Viele
Einsatze von IKT in Museen wie z.B. der Audioguide unterbinden jedoch meist die soziale
Kommunikation. Fur den Einsatz von IKT zur Steigerung der Visitor Experience ist daher die
Multiuser-Fahigkeit eines interaktiven Systems von besonderer Bedeutung.

Der Physical Context eines Museumsbesuches umfasst verschiedene heterogene Faktoren.
Beispielsweise ist das Ausstellungsdesign, die Architektur aber auch die Orientierung von
Bedeutung. Der Einsatz von IKT kann den ,Physical Context* auf unterschiedliche Art und Weise
fordern. Beispielsweise kann ein interaktiver Lageplan oder ein mobiles Navigationssystem die
Orientierungssicherheit erhéhen. Anderseits kdnnen Verbindungen zwischen dem Realraum und
dem Informationsraum der Ausstellung aufgezeigt werden. Oft wird IKT innerhalb eines Museums
fur die Prasentation eines bestimmten Themengebiets eingesetzt. Dieses Themengebiet steht
meist im Kontext anderer Themengebiete bzw. eines grolen Museumsthemas. Im besonderem
MaRe kdnnen jedoch interaktive Systeme den ,Physical Context® férdern, indem sie durchgéngig
an verschiedenen Orten auf eine einheitliche Informationsarchitektur zugreifen und basierend auf
dieser Informationen bzw. verschiedene Themen in einem einheitlichen Informationsdesign
prasentieren.

Begreifbare Interaktion

Im Bereich des virtuellen Museums und von interaktiven Anwendungen innerhalb des realen
Museums kann ,Visitor Experience” vor allem als ,User Experience* betrachtet werden. Hierunter
ist ein ganzheitlicher Ansatz bei der Entwicklung interaktiver Produkte zu verstehen, welcher nicht
nur klassische Aspekte des Usability Engineerings, wie hohe Gebrauchstauglichkeit, umfasst,
sondern ebenfalls versucht, auch weniger formale Aspekte wie Spal, hedonische Qualitdten
[Hassenzahl et al., 2003] oder Asthetik [Tractinsky & Hassenzahl, 2005] zu berlicksichtigen.

Eine klare Abgrenzung von Visitor Experience und User Experience ist schwer zu erstellen. Ein
Unterscheidungsmerkmal ist jedoch, dass die Visitor Experience versucht, die Museumserfahrung
als Ganzes zu verstehen, wahrend User Experience auf ein konkretes interaktives Produkt bzw.
auf die Benutzungsschnittstelle abzielt. User Experience kann somit als ein Teil der Visitor
Experience betrachtet werden. Hedonische Qualitdten wie Spal® und Unterhaltung sind hierbei von
besonderer Bedeutung. Somit steht aus dem Blickwinkel der User Experience beim Einsatz von
IKT das Benutzererlebnis im Vordergrund. Spal® und Unterhaltung sind jedoch meist kurzweilig
bzw. situationsbedingt. Visitor Experience wird jedoch als langfristig gesehen [Falk & Dierking,
2000]. An das im Museum Erlebte soll auch nach dem Museumsbesuch angeknlpft werden. In
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diesem Sinne wird Visitor Experience als dauerhafte und langfristige Besuchererfahrung
verstanden. Die Visitor Experience ist das eigentliche Resultat des Museumsbesuches.

Eine Steigerung der User Experience bzw. des Benutzungserlebnisses kann jedoch auch zu einer
Steigerung der Visitor Experience bzw. der Besuchererfahrungen beitragen, da durch hedonische
Qualitdten wie SpaR und Vergnigen der Besucher zum aktiven Erfahren und Erleben eines
Museumsbesuchs motiviert werden kann.

Wahrend Systemcharakteristiken, die zu einer hohen Gebrauchstauglichkeit fihren, im Bereich der
Mensch-Computer Interaktion und des Usability Engineerings bekannt sind, stellen sich
Eigenschaften, die zur Erstellung hedonischer Qualitéten beitragen kénnen als vielfaltig und zum
gréRten Teil noch undefiniert dar. Tractinsky und Hassenzahl [2005] sehen hierbei die Asthetik als
einen wichtigen Aspekt. Hierzu zahlen sie attraktives Design und Selbstbeschreibungsfahigkeit der
Benutzungsschnittstelle. Dementsprechend erstreckt sich der Design-Raum flr hedonische
Qualitdten ausgehend vom klassischen visuellen Design einer Benutzungsschnittstelle hin zum
hardwaretechnischem Design neuer Ein- und Ausgabegerate.

Als einen konkreten Ansatz zur Etablierung hedonischer Qualitdten sieht Hassenzahl [2008], eine
technologisch-vermittelte vertraute Situation zwischen Benutzer und System zu erstellen. Ein
hoher Grad von Vertrautheit wird nach Fels [2000] dadurch erreicht, dass die Benutzer so mit dem
System kommunizieren und interagieren kann ,as if it were an extension of themselfs®.

Ein Ansatz eine solche Vertrautheit mit dem Computer zu erstellen, stellt das Forschungsgebiet
»1angible User Interfaces” (TUIs) dar. Bei TUIs werden physische Objekte mit digitalen Funktionen
gekoppelt. Beispielsweise kdénnen durch Auflegen eines physischen Gegenstandes auf einen
berUhrungsempfindlichen Tisch Informationen aufgerufen und mittels Touch-Interaktion exploriert
werden (s. Abb. 1).

. = il
Abbildung 1: Interaktion mit einem Tangible User Interface

Die physisch manipulierbaren Elemente eines Tangible User Interfaces werden mit dem Begriff
»1oken® bezeichnet. Diese kénnen in einem bestimmten ,frame of reference” [Ullmer & Ishii 2000]
d.h. in einem physischen Interaktionsraum (z.B. Tisch) bedient werden. Das englische Wort
»1oken® besitzt eine Doppelbedeutung. Zum einen steht es flr Zeichen jeder Art und zum anderen
wird es auch fur physische Ersatzobjekte wie Spielsteine und Figuren verwendet. ,Diese
Doppelbedeutung von Zeichen (Verweis auf digitale Daten) und Spielfigur (kleine, greifbare
Verkérperung) macht den Token-Begriff zu einer attraktiven Bezeichnung fiir die materiellen,
héndisch manipulierbaren Elemente von Tangible Interfaces” [Hornecker 2004].

Vor allem in Bezug auf nicht computeraffine Museumsbesucher stellen die neuartigen
Benutzungsschnittstellen ein groes Potenzial dar. Jeder Mensch ist seit seiner Kindheit mit der
Manipulation von physischen Gegenstadnden vertraut. Dieses Vorwissen aus der Realwelt machen
sich TUIs zu Nutze. Die Bedienung muss nicht erst erlernt werden, sondern die
Benutzungsschnittstelle ist direkt in die physische Umgebung eingebettet und erlaubt eine
vertraute Interaktion aus dieser. Die neuen Interaktionsmdglichkeiten, die durch TUIs entstehen,
kénnen als ,begreifbare Interaktion“ betitelt werden. Diese Bezeichnung soll nicht nur die
Greifbarkeit, das Physische und haptisch Erfahrbare, sondern auch das ,Begreifbare”, im Sinne
von intuitiv und leichter verstandlich verdeutlichen.

Einsatz begreifbarer Interaktion im Museum

Zur optimalen Unterstlitzung des Personal Context sind die Faktoren ,Vermittlung auf mehreren
Informationsebenen® und ,netzwerkartige Exploration des Informationsraums® von besonderer
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Bedeutung. Bei der Vermittlung von Inhalten kann der hybride Informationsraum ,Museum® als
eine Netzwerkstruktur aufgefasst werden. Reale und virtuelle Objekte bzw. Zusatzinformationen
sind in dieser Informationsstruktur netzwerkartig miteinander verknUpft. Ein netzwerkartiges
Informationsdesign kann den Besucher zu einer eigenen Rezeption der betrachteten Information
befahigen. Weiterhin lassen sich die Informationen auch semantisch darstellen, so dass
mannigfaltige Relationen der Informationsknoten untereinander aufgezeigt werden. Es gibt bislang
wenig Uberzeugende Versuche, komplexe Wissensnetzwerke in einer interaktiven
diagrammatischen Struktur darzustellen. Daher ist das in Abbildung 2 gezeigte Netzwerk als ein
erster Designentwurf eines solchen Wissensnetzwerkes zu sehen.

Abbildung 2: Hypermediales Informationsnetzwerk

Bei dieser Art des Zugangs sind die Interaktionsméglichkeiten mit dem Netzwerk von besonderer
Bedeutung. Da der Platz fur die Darstellung der eigentlichen Wissensdokumente in groRen Netzen
sehr gering ist, werden dem Besucher Techniken angeboten, Uber die er z.B. Teilausschnitte aus
der Gesamtmenge vergroRert darstellen oder bestimmte Themen ein- oder ausblenden kann.
Hierzu werden Interaktionstechniken entwickelt, die es dem Benutzer erméglichen, ein derartiges
Netz direkt-manipulativ zu zoomen, es zu rotieren, zu dehnen oder zu stauchen und somit
entsprechend des eigenen Informationsbedurfnisses individuelle Sichten zu generieren. Die
Darstellung eines solchen Netzwerkes wirde demnach nie eine einzige statische Architektur
erhalten, sondern stellt die Summe aus der Fllle mdéglicher Ansichten dar, die sich aus den
statischen Vorgaben des Kurators und der individuellen Benutzerinteraktion ergeben.

Aufgrund der Verwendung eines solchen Wissensnetzwerkes — bestehend aus technischen
Funktionszusammenhéngen  verwoben  mit  kulturellen, sozialen und historischen
Zusammenhangen — kann eine externe (virtuelles Museum) und interne (reales Museum) Nutzung
von IKT zur durchgangigen Prasentation von musealen Inhalten dienen. Ein externer Zugang Uber
ein virtuelles Museum muss jedoch nicht zwangslaufig mit klassischen Eingabegeréten wie Maus
und Tastatur geschehen, da auch auBerhalb des realen Museums neue Eingabegerate zur
Verfugung stehen. Hierzu gehdéren stationdre und mobile Multitouch-Computer sowie
Spielekonsolen, die mit hochauflésenden groRen Displays (wie z.B. ein HD-Fernseher) verknipft
sind. Somit kann ein Aufruf eines virtuellen Museums auch in einem Wohnzimmerszenario
stattfinden, bei dem beispielsweise die ganze Familie zusammen das Wissensnetzwerk exploriert.
Um den Einsatz von TUIs im realen Museum zu ermdglichen, wird dem Besucher am Anfang
seines Besuches ein Token ausgehandigt, welches ihm flir den gesamten Museumsbesuch zur
Verfagung steht. Falls er das virtuelle Museum bereits einmal besucht hat, kann der Besucher sein
bereits erstelltes Informationsnetzwerk Uber Informationsterminals auf das Token laden. Hat
bislang kein virtueller Museumsbesuch stattgefunden, bietet sich dem Besucher die Méglichkeit,
vordefinierte Thematiken auf seinem Token zu speichern. Er kann seine Museumsexploration
jedoch auch mit einem leeren Token beginnen und innerhalb der Ausstellung Informationen
einsammeln. Das Token begleitet den Besucher somit durch das reale Museum und erlaubt ihm,
wahrend seines Besuchs weitere Informationen zu sammeln und zu speichern. Diese
Informationssammlung geschieht durch Kontakt des Tokens mit Speicherpunkten an
Ausstellungsobjekten, Installation, Texttafeln etc. (s. Abb. 3).
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Abbildung 3: Token-Interaktion im Museum

Nach dem Besuch kdnnen die gesammelten Informationen wiederum virtuell zugénglich gemacht
werden (beispielsweise durch Speicherung unter dem Profil des Besuchers) um als Vorbereitung
fur den néchsten Besuch zu dienen oder an befreundete Personen als interessanter
Tourenvorschlag weitergeleitet zu werden.

Die innerhalb des realen Museums und die Uber das virtuelle Museum gesammelten Informationen
kénnen mittels interaktiver Tische aufgerufen werden. An diesen Tischen werden die gesammelten
Informationen, die beispielsweise mittels Drehens des Tokens oder Uber eine Touch-Interaktion
ausgewéahlt werden kénnen, dargestellt. Darlber hinaus werden weiterflhrende mit den
gespeicherten Informationen verknupfte Museumsinhalte angezeigt. Durch diese Kombination von
Token und Touch-Interaktion erhélt der Besucher somit die Méglichkeit, ausgehend von den durch
ihn eingesammelten Informationen weiterflhrende Inhalte mit beliebiger Informationstiefe
aufzurufen. Hierbei ist das Token der Referenz- bzw. Ausgangspunkt des Netzwerkes (s. Abb. 4).

Abbildung 4: Token-Interaktion auf Multitouch-Tischen

Die Interaktion mit dem Token kann jedoch nicht nur durch einen einzelnen Besucher, sondern
auch kooperativ mit anderen Besuchern geschehen. Legen beispielweise zwei Besucher ihre
Tokens auf den Multitouch-Tisch, werden ihnen Verbindungen zwischen den gespeicherten
Informationen aufgezeigt, die zu einer gegenseitigen Kommunikation und Kooperation motivieren.

Abbildung 5: Informationsexploration in einer Gruppe

Weil der Besucher durch sein Token identifiziert werden kann, ergeben sich mannigfaltige
Méglichkeiten, ihn bei der Orientierung und Navigation zu unterstitzen. Durch verschiedene
Ausgabemedien wie hochaufldsende Displays oder LED-Wande kénnen ihm wahrend seines
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Besuches an verschiedenen Stellen im Museum Orientierungspunkte angeboten werden (s. Abb.
6).

Abbildung 6: Orientierung und Navigation

Bei den durch verschiedene Techniken realisierbaren Orientierungspunkten kann dem Besucher
einerseits eine verknupfende Darstellung von rdumlichen Gegebenheiten und dem
Informationsnetzwerk prasentiert werden, die er mittels Freihandgesten oder Touch-Interaktion
explorieren kann, andererseits kénnen ihm entsprechend seiner gesammelten Informationen
Vorschlage fur eine Navigation unterbreitet werden. So kann der Netzwerkcharakter der virtuellen
Exploration auch in den realen Raum Ubertragen werden, d.h. der Besucher kann sich auch
netzwerkartig durch die Ausstellung bewegen.

Durch den Einsatz des Tokens innerhalb eines Museums entstehen neue Méglichkeiten, die User
Experience und die Visitor Experience zu steigern. Aus dem Blickwinkel der User Experience
liegen die Vorteile vor allem in der intuitiven Interaktion mit dem Token. Dies kann zu einer hohen
Anziehungskraft und zu einer niedrigeren Hemmschwelle bei der Bedienung der medialen
Installationen fUhren. Weiterhin kann der Besucher bei der Interaktion auf sein bestehendes
Vorwissen aus der Realwelt aufbauen, was zu einer leichteren Bedienung der
Benutzungsschnittstellen fuhren kann. Letztendlich kann durch die Interaktion mit dem Token ein
Benutzungserlebnis entstehen, das zu einer langeren Interaktion mit dem System und somit zu
einer tieferen Informationsexploration beisteuern kann.

Durch die Fahigkeit des Tokens, personalisierte Informationen zu speichern, wird dem Besucher
einerseits eine Form der Informationsexternalisierung angeboten, die seinen kognitiven Aufwand
verringert, anderseits die technische Grundlage geschaffen, Informationen entsprechend der
Besucherinteressen zu prasentieren.

Durch die Eigenschaften des Tokens bzw. der Tangible User Interfaces entstehen somit auch
neue Optionen flr eine Steigerung der Visitor Experience. In Bezug auf den ,Social Context®
erméglichen TUls durch ihre Charakteristik der Gleichzeitigkeit bzw. der multiplen
Interaktionspunkte eine parallele Interaktion mehrerer Besucher. Hierdurch kann eine
Kommunikation zwischen den Besuchern entstehen und ein soziales Erleben unterstitzt werden.
Dadurch, dass dem Besucher eine individuelle Informationsspeicherung erméglicht wird, sowie
durch die ldentifizierung des Besuchers durch das Token kann er auf vielfaltige Weise bei seiner
Orientierung und Navigation unterstitzt werden. Dies kann ihn dazu befahigen, das Museum auf
eigenen Pfaden netzwerkartig zu explorieren.

Durch das mit dem Token verknlpfte hypermediale Informationsnetzwerk wird weiterhin der
,Personal Context® verstarkt geférdert, da Informationen personalisiert, in beliebiger Tiefe
aufgerufen und netzwerkartig exploriert werden kénnen.

Durch das Token-Konzept wére somit ein Ansatz flr den Einsatz von IKT in Museen gelungen, der
die jeweiligen Kontexte unterstiitzen kann. Allerdings kann das vorliegende Szenario derzeit nur
als prototypisch betrachtet werden. Zum einen gentigen die hardwaretechnischen Umsetzungen
bislang nicht den Qualitdtsanforderungen eines taglichen Museumsbetriebs. Vor allem die Token-
Erkennung auf Multitouch-Displays und die Realisierung der Freihandgesteninteraktion stellen
besondere technische Herausforderungen dar. Derzeit arbeitet die Arbeitsgruppe Mensch-
Computer Interaktion der Universitdt Konstanz in Kooperation mit der AG ICT (www.ict.de) an
einer Losung dieser hardwaretechnischen Problematik. Zum anderen bedlrfen auch das
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Informations- und Interaktionsdesign des derzeitigen Szenarios einer Konkretisierung und
Ausdifferenzierung.

Weiterhin muss zur Evaluation des Informationsnetzwerkes ein Informationsraum erschlossen
werden, der durch eine hypermediale Datenarchitektur eine Realisierung des beschriebenen
Informations- und Interaktionsdesigns erlaubt. Die ErschlieRung einer telefoniehistorischen
Sammlung erfolgt derzeit durch den Fachbereich Kunst- und Medienwissenschaften der
Universitdt Konstanz mit dem Ziel, diesen Informationsraum der Offentlichkeit Uber eine
Ausstellung zuganglich zu machen. In dieser Ausstellung, welche fir den September 2010 in
R&aumlichkeiten der Sparkasse Konstanz geplant ist, wird auch das Uberarbeitete Token- und
Multitouch-Konzept zum Einsatz kommen. Wahrend der Ausstellung ist auch eine empirische
Untersuchung geplant, aus der Erkenntnisse Uber das tatséchliche Ausmal} der Beeinflussung der
Visitor Experience Uber den IKT-Einsatz gewonnen werden sollen. Es bleibt Forschungsaufgabe,
ein hierfir geeignetes Untersuchungsdesign zu entwerfen, welches das Konstrukt der Visitor
Experience reliabel und valide erfassen kann.
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Garten der Erinnerung - Erzéhlung im Raum mit digitalen Medien

Garden of Memories — Storytelling with digital media in the museum

Thomas Duncan, Noel McCauley
Duncan McCauley, Studio for Architecture and Digital Media
Invalidenstr. 115, 10115, Berlin
Tel.: 030 44041944 Fax: .030 44046105
E-Mail: td@duncanmccauley.com Internet: www.duncanmccauley.com

Zusammenfassung:

Als Architekten untersuchen wir, ausgehend von der subjektiven Wahrnehmung von Raum sowie
den assoziativen Qualitaten von Raum, das narrative Potential, das Raume beinhalten.

Mit unserem Interesse fur Film und digitale Medien, fir deren spezifisch erzéhlerischen,
rdumlichen und zeitlichen Méglichkeiten, erkunden wir, wie diese mit der Architektur kombiniert
werden kénnen, um dreidimensionale, begehbare Erzéhlungen zu schaffen. Das illustrieren wir
anhand unseres Projekts ,Furst Plcklers Welt*, Museum Schlof3 und Park Branitz, bei Cottbus in
Brandenburg.

Abstract:

As architects and storytellers, our understanding of the individual’s subjective perception of space
and its associative qualities is the basis for our exploration into the narrative potential that space
embodies. Furthermore, our interest in film and digital media with their narrative and spatial
possibilities has lead us to enquire how they can be combined with architecture to create spatial
storytelling environments. We shall illustrate this using examples from our completed work, the
exhibition “Prince Plckler's World” at the house and garden of Branitz, Cottbus in the German
federal state of Brandenburg.

Introduction

Our challenge at Branitz was to create an exhibition with a strong narrative content with only a few
artefacts available for display. The storytelling is dependent on the spatial design and media
installations. The exhibition is conceived as an introduction to the house and landscape garden of
Branitz and the character of Prince Hermann von Puckler-Muskau.

Situated in the reconstructed cowshed, the exhibition is on two floors. The first area on the ground
floor comprises mobile media cabinets with folding and sliding planes inspired by Prince Puckler’s
travels. They contain media installations, which inform the visitors about his life and work. The
multi-channel video installation “The Garden of Memories” occupying the entire cellar is the focal
point of the exhibition and brings together the metaphysical world of Prince Puckler and his
landscape architecture.

The Media Cabinets

In the first media cabinet the viewer’s experience is cinematic. Bizarre but not Vulgar is a 5 min.
HD video with surround sound. The structure of the film is based on the dramatisation of a duel.
The scene of the duel is montaged with images of Prince Plckler’s inner life. Through the
visualisation of his thoughts, reliving various moments of his life, the viewer has an insight into the
prince’s adventures, provocations and flirtatiousness. Prince Puckler’s recollections are portrayed
with drawings, separating them visually in time from the moment of the duel. The film acts as an
introduction to the character and places him directly in the role of hero of a narrative structure. The
viewer is drawn in to the dramaturgy of the cinematic language, which is complemented by the
display of a pair of duelling pistol
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Film stills from the Installation Bizar but not Vulgar,
Duncan McCauley 2006

The Souvenir Travel Journal is a projected interactive table surface, with 6-channel audio
depicting excerpts from four large-format albums Prince Puckler bought in London during his
second visit to England from 1826-1829. They contain views of the places Puckler visited,

landscapes and places of interest as well as portraits of contemporaries, caricatures and
depictions of society events with the prince’s own comments.

The Interactive book, Souvenir Travel Journal,
Duncan McCauley 2006
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The interactive book requires a direct interaction from the visitor. The visitor is invited to turn the
virtual pages of the historical document. The intuitive interface is through a series of sensors at the
bottom of the page. The visitor has to move their hand over more than one sensor in order for the
page to turn completely. A sound collage accompanies the turning and the content of the pages.
The books would not otherwise be able to be displayed in the exhibition due to their conservational
requirements.

In The Berlin Salon Interactive Piicklers humour and quick-wittedness can be experienced in the
life-sized graphic representation of Rahel Varnhagen’s Berlin Salon. The prince’s contemporaries
such as Goethe und Humboldt are gathered there, and the visitors can experience their intellectual
debates and flirtatious jokes.

The conversations are triggered by the position of the visitor in the room. A sensor is positioned
behind the illustration of each character. A series of short conversations are pre-programmed. A
conversation will start from the character the visitor is standing closest to. The interaction of the
visitor with the installation is of a passive nature. Depending on where the visitor is standing in the
room different conversations will start from different characters. The life-sized hand drawn set
creates a pre-photographic environment and expresses the characteristics of the individuals. The
visitor engages in an intimate salon atmosphere between the historic characters.

The Berlin Salon Interactive, Panorama illustration, Duncan McCauley 2006

Using three different types of media presentation — cinematic, active interaction and passive
interaction — the media installations introduce the character of Prince Piickler to the visitor. Each
experience is spatially choreographed and contained within a media cabinet placed like carriages
within the space. The experience in the media cabinet acts as an introduction to the installation
The Garden of Memories.

The garden at Branitz was first laid out in 1845, by which time Prince Plickler was already 60 years
old. He moved to the small stately home after having to sell the family’s castle in Bad Muskau. He
had bankrupted his estate through his extravagant lifestyle and exuberant travels in Europe and
Africa.

Inspired by the English romantic garden, it is a narration of his memories and beliefs ordained with
follies and spatial literary quotes as choreographed positions within a structure of paths, water
features and parkland. The garden is built around a geographical dialogue between east and west;
the approach to the garden is in the east representing birth and the Pyramid Landscape
representing death, where Prince Plickler is buried, is in the west.
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The Garden of Memories

The immersive environment The Garden of Memories is a 17 min. 5-channel HD video with 22-
channel audio. Four synchronised screens immerse the visitor in the garden within the structure of
a walk from east to west. During the journey the cycle of seasons rotates. Fragmentary narrative
sequences combined with animations present Prince Pickler in his era within the garden.

Film projection allows us to create a spatial experience, which portrays the element of time. The
background film material is created using digital photographic sequences taken from fixed
surveying points within the park over a period of one and a half years. The changing seasons
create different spatial relationships in the park; as the leaves come and go so views extend and
shorten. The space created by the installation is a scenic projected stage frequented by the
narratives from Prince Plckler's time. Re-enactments of stories and spatial features such as the
Moon Folly or the Tree Steps are intertwined with the imagery of the park today. The protagonists
are in period costume but the image of the garden is of the present. Piickler meets with his
messenger Menson, his female companions Henriette Sontag, Rahel Varnhagen and his wife Lucy
at specific places within the garden.

The characters are filmed both in the garden and in front of a green screen, enabling the figures in
the film to move seamlessly between the different mediums of the garden and animation. The
cinematic language of the installation creates multiple and fragmented planes of vision,
reinterpreting the garden with a series of cuts and montaged images. The digital moving images
connect the spaces of the garden and the house with that of the exhibition.

In the Garden of Memories, multi-screen projection puts the viewer in the centre of the story as the
collector of images. The story unfolds across the room. The visitor is surrounded by the real and
recreated life of the garden and its creator. The images transport the viewer from a natural
landscape of the garden today to the historical world of Prince Plckler’s time.

The Garden of Memories, Duncan McCauley 20086,
Photo Jan Bitter
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Projected Digital Architecture

The architecture of the room is defined not only by the positions of the screens but also by the
content of the images projected onto them. The screens are positioned in the room as plains of
vision influenced by the relationships of the vistas and views in Prince Plckler's garden.

The multiple screens floating in space create a physical filmic experience as opposed to a
cinematic one. The space is defined by screens of light and motion, depicting moving images of
the multifaceted visual geography of the house and the garden. The audiovisual construction of the
space is encompassing and takes hold of the viewer, drawing them into the spatial immateriality of
the video projection.

The images are projected onto four screens, three at a proportion of 16:9 and one double screen at
30:9. The projections encompass intimate scenes between Plckler and his female companions,
contrasted with spatial constellations of the vistas in the garden. Kaleidoscopic interpretations of
the colours and forms of the pleasure garden expand the perceived space. At specific moments
the screens show a continuous single image, encompassing and tightening the spatial experience.
The visitors move around between the screens, traversing a navigable memory of the garden,
becoming moving images themselves.

Soundscape

The 22-channel synchronised audio creates a landscape of sound. The sound locates the viewer
within the complex visual layering of the four screens, creating choices of which way to focus their
attention. A combination of composed music, abstract atmospheric sounds and original sound from
the film support the images. The changing atmospheres of the 22-channel soundscape enhance
the moods of the images and allow the visitors to feel the space.

Puckler created the space of the garden not as something static but made up of a dynamic set of
views that were experienced by moving around the garden. The installation is designed as a
dynamic spatial experience where the viewer is encouraged to move around between the screens.
The challenge for the viewer lies in capturing the story, by connecting the fragments, essentially
filling the gaps between the screens.

Conclusion

The installations we have illustrated show how we have used the combination of digital media and
architecture to create a storytelling environment. The projects are each part of a whole. They are
instruments of communication, which also allow the visitor to make their own interpretation. The
poetic quality of the work is not dissimulated by its didactic nature in the context of the historical
exhibition environment. We describe the spatial storytelling environment as narrative space,
stimulating the viewer to combine visual, sound and haptic experiences by collecting images in
space and reflecting on them.
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Rekontextualisierung von Kunstwerken im Internet durch Multimedia -
lohnend oder nicht?

Recontextualisation of Artworks in the Internet by the use of Multimedia -
worthwhile or not?

Christina Hemsley
Weinsbergstrae 100, 50823 Kdln
Tel.: 0221/97779795
E-Mail: christina@hemsley.de

Zusammenfassung:

Im Internet werden Kunstwerke in fast allen Fallen lediglich als kleine statische Abbildung gezeigt.
Nur in seltenen Fallen werden die Mdéglichkeiten genutzt, die die heutigen Medien bieten, wie z.B.
eine dreidimensionale Darstellung, Videos, Animationen oder anderes.

Weitere Mediennutzung ist naturlich mit héheren Kosten verbunden. Inwiefern sind diese Kosten
gerechtfertigt? Inwiefern tragen weitere Medien tatsachlich zum einem besseren Versténdnis oder
einer hdheren Akzeptanz der Kunstwerke bei? Ist es Uberhaupt lohnend den zusétzlichen Aufwand
zu betreiben und die Mehrkosten auf sich zu nehmen oder sollen Kunstwerke weiterhin einfach am
besten lediglich durch eine kleine statische Abbildung dargestellt werden?

Ziel dieses Vortrages ist es nicht nur die Vor- und Nachteile von verschiedensten Vorgehens-
weisen zu beleuchten, sondern ebenfalls zu diskutieren, wann welche Mediennutzung angebracht
ist. Ziel der Nutzung von Medien zur Darstellung von Kunstwerken, ist es den Betrachtern ein
besseres Verstdndnis dieser Kunstwerke zu vermitteln. |dealerweise werden die Kunstwerke
wieder in ihren urspringlichen Kontext gesetzt und so rekontextualisiert.

Abstract:

In the internet artworks are almost always depicted solely by a small static image. Only in some
cases the possibilities provided by today's media are actually used, as for example in 3D
visualisation, videos, animations or others.

The usage of further media does mean an increase in costs. In how far are these costs justified?
Does the use of more media actually lead to a better understanding or more acceptance of the
artworks? Does it really make sense to go the extra mile and incur the additional costs or is it
better to simply continue presenting artwork online as small, static images?

The aim of this talk is not only to highlight the advantages and disadvantages of the different
approaches but also to discuss when which form of media usage is best utilised. The goal of using
media in exhibiting artworks should be to help the public to gain a better understanding and
appreciation of them. This can be achieved by recontextualising them.

Das Internet begann als rein textbasiertes Medium. Erst spater kamen Bilder hinzu. Viele
Webseiten von Museum blieben diesem Trend zun&chst hinterher. Es gab entweder kaum oder
gar keine Bilder auf diesen Seiten zu sehen, oder Bilder, die so gro® waren, dass ihre Ladezeiten
fur die meisten Benutzer unakzeptabel waren und diese ihren virtuellen Museumsbesuch
abbrachen, bevor er noch richtig begonnen hatte.
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Heutzutage wird es schwer Uberhaupt eine Museumswebsite zu finden, die keine Bilder hat.
Dennoch liegen viele dieser Websites wiederum hinter den aktuellen Trends zurtick. Die
zunehmende Dynamisierung der Internetinhalte und die Verwendung einer Vielzahl von Medien
spiegelt sich oft nicht wieder in den éffentlichen Onlineinhalten der Museen. Hier stellt sich
durchaus auch die Sinnfrage: Ist es wirklich notwendig bei ohnehin meist knapp bemessenen
finanziellen Mitteln diese zusatzlichen Kosten auf sich zu nehmen?

Ja, ist die definitive Antwort auf diese Frage, genauso, wie es die Antwort auf die Frage war, ob
Museumsinternetauftritte auch Bilder enthalten sollen. Der Internetauftritt ist eine Visitenkarte fur
das Museum, die idealerweise dem Betrachter Lust auf einen Besuch des reellen Museums
machen soll. Diese Lust entsteht zumeist durch besonderes Interesse an der Sammlung oder den
Sammlungen des Museums. Deshalb geht es besonders in der Onlineprasenz darum, dem
Besucher die Inhalte der Sammlung néherzubringen. Um den Ansprichen der heutigen
Internetnutzer zu entsprechen, sollten daflir eine Vielzahl an Medien sinnvoll eingesetzt werden.
Tatsachlich zeigt sich ein Zusammenhang zwischen der Beliebtheit von Museumswebseiten und
der Mediennutzung auf diesen Sites. Die Inhalte bestimmen den Erfolg einer Internetseite,
besonders wenn diese benutzerfreundlich strukturiert sind.

Rekontextualisierung

Rekontextualisierung bedeutet nichts anderes, als das Werk wieder in Verbindung mit dem ihm
eigenen Kontext zu setzen. Dadurch soll es dem Betrachter erleichtert werden, eine Beziehung zu
dem Werk aufzubauen beziehungsweise ein Versténdnis davon zu erzielen. So kann die
Rekontextualisierung als eine Methode verstanden werden, die als Ziel hat auf systematische Art
und Weise eine gelungene Medien- und Informationsauswahl zum Kunstwerk zu erhalten. Es ist
kein neues Konzept, da es schon seit Jahrhunderten eingesetzt wird. Allerdings ist es nun Zeit,
dieses Vorgehen weiter durchzustrukturieren.

Nach Arnheim (Kunst und Sehen, 1954) beruht die besondere Stellung des Kinstlers " auf seiner
Fahigkeit, Wesen und Bedeutung einer Erfahrung mit den Mitteln eines bestimmten Mediums zu
erfassen und sie so greifbar zu machen. Den Nichtkiinstler lassen die Friichte seiner feinfiihligen
Einsicht ,sprachlos®. Er kann ihnen keine angemessene stoffliche Form geben.”. Jedes Werk hat
einen Inhalt, der dem Betrachter vermittelt wird. Das Kunstwerk ist ein spezifischer Ausdruck vom
jeweiligen Kunstler, das so nicht immer direkt versténdlich ist. Das Bieten von férderlichen
Rahmenbedingungen, die die Vermittiung dieser Botschaft verbessern kénnen, wird von der
Allgemeinheit zumeist als Aufgabe des Museums verstanden, ob online oder offline.

Nicht jede Lésung ist dabei jedem Werk angemessen. Es genlgt nicht zu sagen, dass ein Werk in
Bezug zu seinem Kontext dargestellt werden sollte, da dies ein zu allgemeiner Ratschlag ist, um in
der Praxis tatsachlich hilfreich zu sein. Daher muss dieser Kontext zuerst besser verstanden
werden, bevor geeignet auf ihn eingegangen werden kann.

Dreieck der Rezeption

Das Dreieck der Rezeption ist eine simple und einleuchtende Darstellung der relevanten
Komponenten und der Beziehungen zwischen ihnen. Im Grunde genommen gibt es den Autor, das
Werk und den Rezipienten. Natlrlich kann ein Autor mehrere Werke schaffen und diese werden
zumeist von mehr als einem Rezipienten wahrgenommen. Auch kann ein Werk mehrere Autoren
haben. Jedoch ist die Zahl der Autoren und Werke endlich, wéhrend die Anzahl der Rezipienten
potential unendlich ist.

Das Dreieck soll hier aufzeigen, dass es nicht nur einen Entstehungskontext gibt, sondern je nach
Sicht verschiedene. Zum einen kénnen die Werke aus Sicht des Autors rekontextualisiert werden,
indem zum Beispiel es Hintergrundinformationen zu ihm gibt oder idealerweise sogar von ihm zu
diesem spezifischen Werk. Bekannt sind ebenfalls die Einordnung aus Sicht des Werkes in eine
Stilrichtung oder anhand seiner Entstehungszeit und dem allgemeinen Kontext. Seltener ist eine
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Bereitstellung an Informationen darlber, wie das Werk von den Rezipienten wahrgenommen
wurde.

Abbildung 1 Dreieck der Rezeption

Kontext wird ohnehin geboten

Wir missen uns bewusst sein, dass wir ohnehin allein durch die Darstellung von Werken in
Internetauftritten schon einen Kontext liefern. Das bedeutet, dass die Website mit zum Erleben
des Kunstwerks gehért. Nach Arnheim (1954) muss ein Bild zuerst als Gesamtheit gesehen
werden, um dessen Wirksamkeit zu erfassen. Obwonhl alle Einzelelemente wichtige Aussagen
machen, darf die Wirkung der Gesamtkomposition nicht vernachléssigt werden. Das Bild gibt das
Gesamtthema vor, was durch die Einzelelemente realisiert wird. Dabei ist die statische Abbildung
von einem Kunstwerk auf einer Internetseite als ein Einzelelement in einer Gesamtkomposition zu
verstehen. Die Gesamtkomposition kann dabei die Wirkung des Kunstwerkes verstarken oder
abschwachen.

Entsprechend unserer Lesegewohnheiten werden Bilder ebenso wie Internetseiten im Allgemeinen
von links nach rechts betrachtet. Ein experimentell bestatigtes Phédnomen ist, dass Gegenstande,
die in der rechten Bildhélfte liegen gréRer aussehen (Arnheim, 1950). Gaffron (1950) gelang es in
seinen Experimenten herauszufinden, dass der Betrachter sich subjektiv mit der linken Seite
identifiziert. Obwohl die Elemente auf der rechten Seite gréRRer aussehen, haben die auf der linken
Seite eine gréRere Bedeutung. Da auf den meisten Internetseiten zumindest eine Navigationsleiste
auf der linken Seite zu finden ist, bedeutet dies, dass der Betrachter sich gefihlsmé&Big noch weiter
vom Kunstwerk entfernt.

Es gibt bisher nur wenig Studien zum Einfluss von Kontextinformationen. Wie die Beurteilung eines
Kunstwerks beeinflusst wird, wenn dem Betrachter die notwendigen Informationen mitgeliefert
werden, die dieser bendtigt, um zu verstehen, warum der Kinstler dieses Werk so angefertigt hat,
ist noch nicht wissenschaftlich abgesichert. Es liegt jedoch nah anzunehmen, dass dieser Einfluss
positiv ist.

Nutzung von Multimedia

Wieso sollte nun Multimedia in der Présentation der Werke eingesetzt werden? Es gibt viele
Grlnde, die fur die Nutzung sprechen, trotz der dadurch entstehenden Mehrkosten und dem
erhdéhten Aufwand. Es wird in der heutigen Zeit vom Benutzer erwartet und dementsprechende
Inhalte werden eher betrachtet. Dank der Erkenntnisse der Lernpsychologie wissen wir heute,
dass Informationen, die Uber mehrere Kanale flieRen, eher aufgenommen und auch behalten
werden. Allerdings gilt dies nur wenn die Mediennutzung auch sinnvoll geschieht, sonst sogar
einen lernhinderliche Wirkung eintreten. Die Inhalte mlssen sich gegenseitig verstarken, um den
erwunschten Effekt erzielen zu kénnen.

Ebenfalls muss dabei bedacht werden, dass jeder Mensch seine bevorzugte Aufnahmeweise von
Wissen hat, ob visuell, haptisch oder auditiv. Daher ist eine Bandbreite an verschiedenen Medien
sinnvoll, um so eher sicherstellen zu kénnen, das tatsachlich fir jeden etwas dabei ist. Dabei
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brauch als einziger von den menschlichen Sinnen der Geruch nicht bertcksichtigt zu werden, da
dies zumindest heutzutage per Internet noch nicht méglich ist.

Die Nutzung einer Vielzahl von Medien kann die Benutzerfreundlichkeit fur Behinderte erhdhen.
Allerdings muss sichergestellt werden, dass die Inhalte fUr diese Benutzergruppe auch soweit wie
moglich zuganglich sind, indem zum Beispiel ein Transkript flr Audiodateien bereitgestellt wird.

Nutzen der Rekontextualisierung

Der Vorteil der Rekontextualisierung ist, dass viele dafur sinnvolle Inhalte schon existieren. Hier
gibt es zum Beispiel oft die Biografie des Autors beziehungsweise Kunstlers, historische
Hintergrinde der Werke oder Reaktionen von Rezipienten, die in Presseberichten oder
Besucherzahlen festgehalten wurden. Kontextinformationen ermdéglichen dem Rezipienten einen
besseren Zugang zum Werk. Die Wirkung des Werkes ist starker, wenn der Betrachter einen
persénlichen Bezug zur wahrgenommenen Thematik hat und dieser Bezug lasst sich leichter
herstellen, wenn die Wahrnehmung der Thematik entsprechend gesteuert wird.

Gerade eine Einbettung der Information durch verschiedene Medien, statt allein als Text, erhdht
die Wahrscheinlichkeit, dass die Thematik auch als zeitgemaR aufgenommen wird. Das Medium ist
die Botschaft, sagte Marshall McLuhan und zumindest steuert das Medium die Aufnahme der
Botschaft zu einem groRen Teil.

Es stellt kein Problem dar enorme Betr&ge flr Filme oder 3D Visualisationen auszugeben. Jedoch
ist dies nicht immer notwendig. Die Faszination flr den Rezipienten liegt darin Hintergrund-
informationen zu bekommen. Die schwierige Frage ist allerdings, wie welche Medien dafir
eingesetzt werden sollten. Diese sollten der Art der Information angepasst sein, ebenso wie der
ausgewahlten Rekontextualisierungssichtweise. Ein statisches Kunstwerk, wie ein Gemaélde, zu
filmen, ist keine besonders geeignete Nutzung von Medien. Jedoch ist ein Film Gber die
Reaktionen von Rezipienten auf das Werk besser als eine textbasierte Beschreibung. Eine 3D
Visualisierung ist besonders bei dreidimensionalen Objekten angebracht oder wenn diese Werke
in einem rdumlichen Kontext vermittelt werden.

Interaktive Mediennutzung ist von Vorteil, da diese den Rezipienten eher dazu bringt sich aktiv mit
dem Werk und den Informationen auseinanderzusetzen. Eine interaktive Mediennutzung hat den
Vor- und Nachteil, dass sie eher spielerisch erlebt wird. Gerade flr die Zielgruppe der Kinder und
Jugendlichen erleichtert dies oft den Zugang zu den Werken.

Es qilt daher vor der Auswahl der Medien zu entscheiden, was das Ziel der Présentation ist und
welche Gruppen von Rezipienten damit besonders angesprochen werden soll. Ob das Werk eine
besondere Bedeutung hat oder ob es an besondere Erlebnisse erinnert, das bleibt dem
Rezipienten Uberlassen, aber durch Rekontextualisierung kann eher kontrolliert werden, was der
Betrachter Uberhaupt wahrnimmt. Der Einfluss der Kontextinformationen scheint starker zu sein,
wenn der Betrachter diese vor der ersten Wahrnehmung der Werke erhalt, weil er dann eine
Erwartungshaltung aufbaut und eher das sieht, was er zu sehen erwartet. Wenn sich hingegen
vorher eine recht stabile Wahrnehmung gebildet hat, ist der Einfluss der Kontextinformationen auf
diese schwacher.

Fazit

Es kann leider keinen festgelegten Satz an Regeln geben, die genau festlegen, wann welche
Mediennutzung flr welches Werk mit welchen enthaltenen Informationen richtig ist. Keine Technik
kann das Wissen und das Feingeflhl des Experten ersetzen, der sich mit dem Werk auskennt. So
obliegt es dem Experten auszuwéhlen, welche Thematik, welcher Kontext sich zur Rekontextuali-
sierung des jeweiligen Werkes am besten eignet. Dadurch sollte auch die Auswahl der geeigneten
Medien leichter fallen. Winschenswert wére eine verstarkte Nutzung der ohnehin bereits vorhan-
denen Informationen Uber die Werke. Rekontextualisierung durch Multimedia muss keine beson-
ders kostenintensive MalRnahme sein, wenn vorhandene Ressourcen sinnvoll genutzt werden.
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Die Leiden des jungen Twitter.
Das (Un)behagen bei der Adaption technologischer Trends
im Kulturbetrieb am Beispiel Twitter

Simon A. Frank
Institut fir Kulturmanagement Ludwigsburg
Reuteallee 46
Tel.: 07141/140-367, Fax: -693
E-Mail: simon.frank@ph-ludwigsburg.de
Internet: http:/kulturmanagement.ph-ludwigsburg.de/frank/

Zusammenfassung:

Twitter wird derzeit als eine der 50 beliebtesten Websites eingestuft. Aber ist auch ein Nutzen fur
Museen und Archive denkbar? In dem Vortrag werden Ergebnisse einer Umfrage unter Twitter-
Usern im Kulturbetrieb prasentiert und diskutiert.

Abstract:

Twitter is ranked as one of the 50 most popular websites worldwide. But is it really useful for
museums and archives? The speech presents and discusses a survey result of “cultural” Twitter-
User.

Die Beschleunigung durch Informations- und Kommunikationstechnologien ist Uberall spurbar,
insbesondere durch die immer kirzer werdenden Intervalle des Aufkommens und Verschwindens
neuer Trends im Internet. Trotz des rasanten Tempos empfehlen die meisten IT- und
Marketingexperten, auf jeden vorbeirasenden Zug aufzuspringen um so auf keinen Fall den
Anschluss zu verlieren. Museen, Bibliotheken, Archive und andere Kulturbetriebe sollten sich
jedoch die Frage stellen, ob es wirklich notwendig ist, dabei zu sein, wenn wieder ein neuer Hype
durch das Web 2.0 getrieben wird. Denn bekanntlich schafft es nicht jede Neuerung, sich zu
etablieren - nur als ein Beispiel hierfir sei Second Life genannt, das erst euphorisch gefeiert wurde
und trotz spektakularer Projekte (auch von Museen) schneller in der Vertiefung versank als je ein
Analyst vermutet hatte.

Der aktuelle Hype heif3t ,Twitter”, eine sogenannte ,Social Software* zur Kommunikation und zum
Aufbau sozialer Netzwerke im Web 2.0, die auch gerne als ,Microblogging“-Dienst bezeichnet wird,
da es ahnlich wie Blogs den Ursprung in 6ffentlich einsehbaren Tagebuchern hat. Benutzer
kénnen mit Twitter kostenlos eigene Textnachrichten, sogenannte , Tweets”, mit maximal 140
Zeichen eingeben und anderen Benutzern senden und 6ffentlich einsehbar machen. Dabei ist der
Dienst so gestaltet, dass Uber diese Tweets ein unkomplizierter Austausch, eine Diskussion in
Echtzeit sowie eine Vernetzung méglich ist. Twitter ist seit Ende 2006 online und verbreitet sich
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derzeit wie kaum ein anderer Web 2.0-Dienst, Schatzungen' liegen bei einem monatlichen Anstieg
von ca. 1300%. Seit Mitte 2009 gehért es nach der Alexa Webtraffic Analyse” zu den
50 beliebtesten Websites des Internets.

Auch im Kunst- und Kulturbetrieb verbreitet sich Twitter rasant. In der Londoner Royal Opera
wurde im September die erste Twitter-Oper aufgefihrt, deren Libretto mehrere hundert Twitterer
per Internet gemeinsam ,geschrieben® hatten®. Und auch in Deutschland gibt es nicht wenige
Theater, Archive und Museen, die Tweets im Rahmen von Kunstvermittiung und Kulturmarketing
einsetzen.

Anhand des aktuellen Hypes um Twitter kann jedoch auch gezeigt werden, warum es flr
Kulturbetriebe oft nur eine Vergeudung von Ressourcen ist, wenn mit neuen Technologien
gedankenlos herumexperimentiert wird. Steht jedoch im Vorfeld eine genaue Analyse, die ermittelt,
in wieweit die jeweils neue Technologie den kulturpolitischen Auftrag, etwa das Sammeln,
Bewahren und Erforschen von Kunst- und Kulturgitern sowie die Kulturvermittlung (und im
weitesten Sinne dann auch das Kulturmarketing) unterstitzen kénnten, kbnnen webzweinullige
Technologien durchaus zum Nutzen des Kulturbetriebs eingesetzt werden.

Um dies zu veranschaulichen werden Ergebnisse einer derzeit laufenden Studie prasentiert, die im
Rahmen des Projekts ,Kulturgezwitscher” die Kommunikation Gber Kunst und Kultur in Twitter
analysiert und im Kulturbetrieb tatige Twitter-User nach den Einsatzméglichkeiten des
Microblogging-Dienstes befragt.

Die Erhebung war zur Drucklegung dieser Kongressdokumentation noch nicht abgeschlossen, die
Ergebnisse kénnen jedoch ab Mitte November 2009 unter folgender Adresse abgerufen werden:

http://kulturgezwitscher.de/ergebnisse/

! Michelle McGiboney, http://blog.nielsen.com/niclsenwire/online_mobile/twitters-tweet-smell-of-success/ (18.3.2009)
* http://www.alexa.cony/siteinfo/twitter.com
? http://www.dradio.de/dkultur/sendungen/fazit/1029385/
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Social Media Production in Cultural Heritage

Hans W. Giessen
Fachrichtung Informationswissenschaft, Universitat des Saarlandes, Saarbriicken
Campus Bau A2.2, D-66041 Saarbrlcken
Tel.: (++49) 681 / 302 — 3537, Fax: (++49) 681 / 302 — 3537
E-mail: h.giessen@gmx.net, Internet: is.uni-sb.de

Zusammenfassung:

Der folgende Beitrag berichtet Uber ein Projekt, das wir gemeinsam mit dem ,Europdischen
Kulturpark Bliesbruck-Reinheim®, einem grenziberschreitenden deutsch-franzdsischen Cultural
Heritage Park mit rémischen und keltischen Ausgrabungen, durchgefihrt haben. Gemeinsam mit
benachbarten Schulen wurde eine Multimedia-CD-Rom erstellt, die sich speziell an die Zielgruppe
Schiler wandte und beispielsweise zur Vor- oder Nachbereitung von Wandertagen zum Kulturpark
dienen sollte. Schuler sollten die CD-Rom selbst so erstellen, dass sie sie selbst interessant
fanden. Deutsche und franzdsische Schuler erarbeiteten die CD-Rom also gemeinsam, teilweise
kollabroativ (iber eine Moodle-Plattform. Die Themen reichten vom geschichtlichen Uberblick bis
zu Gladiatorenk&mpfen oder zur rémischen Kiche. Die Schuiler produzierten Texte, Bilder und
Videofilme, mit denen sie Uber ihr Nachspielen historischer Lebensformen berichten. Gleichzeitig
sollte das Projekt Medienkompetenz vermitteln.

Abstract:

The presentation reports on a project realized at the European Archaeological Park of Bliesbruck-
Reinheim which combines excavations and reconstructions of Celtic and Roman finds. Further
project partners were the nearby local schools. The project’s aim was to create a CD-Rom with
information on the European Archaeological Park to be used by schools in preparation or revisal
for visits there. In order to be interesting for the students, it was thought to be best if the material
was produced by pupils themselves. It was thus prepared, made, and edited by the German and
French pupils from both (German and French) partner schools — in part in web-based collaboration
(on a Moodle platform). Topics ranged from history to ancient cooking recipes, from Roman and
Celtic art to arms, from economy to ecology. The pupils produced texts, images and video films,
showing for example their experiences with ‘living archeology’. Another aim was to make them
learn how to organize information in a way interesting for themselves (and other pupils).

The presentation reports on a project realized at the European Archaeological Park of Bliesbruck-
Reinheim, a cross-border project jointly operated by German and French institutions (Européischer
Kulturpark Bliesbruck-Reinheim, Parc archéologique européen de Bliesbruck-Reinheim,
http://www.europaeischer-kulturpark.de; http://www.archeo57.com), which combines excavations
and reconstructions of Celtic and Roman finds on both sides of the Franco-German border with
exhibition and educational facilities. Further project partners were the nearby local schools of
Gersheim (Germany) and Sarreguemines (France). Funding came from Bund-Lander-Commission
for Educational Planning and Research Promotion (Bund-Lé&nder-Kommission fir Bildungsplanung
und Forschungsférderung; BLK-Férderzeichen A6682SL01).

The project’'s aim was to create a CD-Rom with information on the European Archaeological

Park of Bliesbruck-Reinheim to be used by schools in preparation or revisal for visits there. In
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order to be interesting for the students, it was thought to be best if the material was produced not
by adults but by pupils themselves.

Of course the project’'s aims did not only lie in producing material for the Park but also in the
enhancement of an active media competence in education and science (and in language
acquisition). The CD-Rom thus was prepared, made, and edited by the German and French pupils
from both (German and French) partner schools — in part in web-based collaboration (on the
Moodle platform). Topics ranged from history to ancient cooking recipes, from Roman and Celtic
art to arms, from economy to ecology. The pupils produced texts, images and video films, showing
for example their experiences with ‘living archeology’ — not only when excavating themselves (of
course with the assistance of an archaeologist), but also when, among others, cooking ‘the Roman
way’, or when making pottery themselves. Another aim was to make them learn how to organize
information and knowledge in a way interesting for themselves (and other pupils). A didactical aim
was also to enable them to understand how moving pictures and sound effects become integrated

in other means of modern computer and tele-communications.
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Auf den Spuren von Kelten und Rémern -

Im September hatten wir mit unserer Klasse, der 5f1, eine Projektwoche im
Europdischen Kulturpark.

Jeden Tag sind wir von unserer Schule in Gersheim aus nach Reinheim oder
Bliesbruck gelaufen und haben dort Ausgrabungen und Ausstellungen
hesichtigt oder uns selbst als Archdologen betétigt.

Wir haben verschiedene Ausgrabungen im Handwerkerviertel des rémischen
Vicus, die Thermen, die gallo-rémische Villa mit ihrem Hofareal und das
Fiirstinnengrab besichtigt. An einem Tag konnten wir rémisches Brot backen.
Wir konnten tépfern und sind auf archéologische Schatzsuche gegangen.

Was man in Bliesbruck-Reinheim alles besichtigen kann, heschreiben wir
im Uberblick.

Sarah Dietrich, Anna Lamm KI. 5

< | >
Fertig
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Pic 1: Introduction German 1
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The CD-Rom was to be produced in both languages, German and French. The underlying
concept was that of a pédagogie événementielle. It is clear that the perception of foreign
languages with the help of the media has positive results in language acquisition, both for the
producing as well as for the consuming pupils, improving speech reception. However, media

production in the foreign context is also able to support the pupils' ability of speech production.
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Sur les traces des Celtes et des Romains -

<< Sur les traces des Celtes et des Romains >> , ainsi s'intitule notre projet
d'établissement. En septembre, les éléves de la classe 5f1 ont passé une
semaine au parc archéologique européen.

Les éleves de la section bilingue de notre collége ont continué ce travail. C'est
eux qui ont réalisé ce CD-Rom.

Chaque jour, nous sommes allés depuis le collége de Gersheim a Reinheim ou
a Bliesbruck et 1a, nous avons visité les fouilles et les expositions ou bien nous
avons nous-memes exercé l'activité d'archéologues.

exemple le quartier des artisans du vicus romain, mais aussi les thermes, la
cour intérieure de la villa gallo-romaine et la tombe de la princesse celte. Un
jour, nous avons pu cuire du pain a la remaine. Le lendemain, nous avons pu faire de la poterie et aller a la recherche de tresors
~_ archéologiques.

R \P ~ Pour connaflre Ihistoire du site, nous avons visité des chantiers de fouille, par

Nous donnons un apercu de tout ce nous avons pu visiter a Bliesbruck-Reinheim.

prem— =
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Pic 2: Introduction French 1

All in all, the combination of utilizing the production of the CD-Rom as distributed mass
medium as well as self medium seems to produce the best results in acquiring oral competence in
a foreign language, in learning about media production, and of course in experiencing the
archaeological park.

For the teachers as well as the curators of the park, the main problem seems to be found in
the fact that they ignore the traditional separation between the theoretical approach, and the

almost completely pragmatic constraints in the media sector.
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An einem Tag konnten wir im Kulturpark in Reinheim wie die richtigen
Archéologen arbeiten.

Wir wurden mit einer kleinen Schaufel, einer kleinen Hacke, einem Rechen,
einem Kratzer und einer Biirste ausgeriistet. Jede Gruppe bekam ein
abgegrenztes Feld unter einem Grabungszelt zugeteilt.

Man muss dann vorsichtig die ganze Erde durchwiihlen. Das ist sehr
anstrengend, weil man immer gebiickt arbeiten muss.

Aber unsere Arbeit und das Schwitzen wurden auch belohnt. Wir fanden

e, mehrere Miinzen, einen vergoldeten Armring und sehr viele Tonscherben.
Die Tonscherben, die wir gefunden haben, setzen wir nun in der Schule in
‘\‘ = miihevoller Kleinarbeit wieder zu den urspriinglichen Geféften zusammen.
Katharina Braun KI. 5
.
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Pic.3: digging up of the past, German

The autonomy of media production in respect to traditional school (and museum or Cultural
Heritage) education expresses itself in the contents, as well as in the genres chosen. We can
distinguish two main types: (1) the desire to show, report and explain reality, and (2) the desire to
tell a story. In the first case, the genre chosen is that of a reportage or documentary video, and the
pupils mainly have to act as reporters who interview and correspond. The second case makes
them play different roles within the story that is represented. However, we feel that the difference
between the two types is merely quantitative, as the interviewer in genre (1) can be seen as
someone who also acts in a way that is different from his ordinary school role. This, for us, is the
most important aspect of the pupils’ training, as, in both cases, they have to be active within the
whole process of media production.

Participation thus has a double meaning: while producing with and for others, the pupils also
produce for themselves. The fact that the students' video productions was indeed to be distributed
to other pupils enables them to take part in public as well as in media discourse. There is no
restriction to the school campus; rather, pupils have the opportunity to speak to all the viewers in

the region, thus taking part in a greater many-sided context together with the other professional
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products. For the pupils, seeing and recognizing themselves on air seems to give this process an
implicit legitimation that is as important as conventional didactic means such as positive feedback.
Thus the difference between mass medium and self medium vanishes. This participatory character

has proved to be of crucial importance.
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- Selbst Tépfern -

An einem Tag in unserer Projektwoche durften wir dem Tdpfer bei seiner Arbeit
zusehen und auch einmal selbst tépfern. Wir haben zuerst Ton bekommen.
Dann haben wir ihn mit Wasser gemischt und gut durchgeknetet. Danach haben
wir kleine Vasen, runde und bauchige Topfe, Schalen und Amphoren geformt.
Diese haben wir mit der Hand auf einem Tisch angefertigt. Das Arbeiten auf der
Tiépferscheibe sieht beim Topfer so einfach aus, aber wir konnten feststellen,
dass es doch recht schwierig ist.

Auf dem Boden der Gefale haben wir mit einem Zahnstocher unsere Namen
eingeritzt und nach einigen Wochen bekamen wir unsere fertigen gebrannten
Kunstwerke.

»
iy T Ab 120 n.Chr. gab es in Blickweiler (in der Nahe von Blieskastel) romische
Tiépferwerkstétten fiir Terra Sigillata. Sie waren aber nur bis Mitte des
S 7 2.Jahrhunderts n.Chr. in Betrieb, weil es dann am Rhein GroRRbetriebe fiir die Massenproduktion gab.
Katharina Eckstein, Ninfa Ruvolo KI. 5
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Pic 4: To make pottery, German 2

What are the differences from traditional school education? Students don't prepare papers and
presentations but first of all have to learn some social skills such as working with a team and
accepting responsibility for a project. Those social side-effects seem to be (as far as a teacher can
judge) almost as important as the project’s concrete result, that is, the CD-Rom produced. The
differences from traditional school education, leading to close relationships, stay in mind as
something special. We have the feeling, therefore, that pupils liked the project, which of course is
rewarding for teachers, too.

Another point is that the different cultural, social as well as linguistic levels and competences
on both sides of the border constitute a rich reservoir of experiences, stories, situations and styles
to be filmed. Therefore it is important to be able to switch languages when producing the CD-Rom,

utilizing French and German. As doing research, writing, and filming demands some
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professionalism, the pupils don't simply have to master the languages spoken in the region, but
also the characteristics of the language of the medium, that is, a language written to be heard, a
language supporting an image. This means the students have to master the laws of the medium,
too, and have to gain competence in many fields, touching on psychology, semiology, or rhetoric
(just to mention a few). Thus, the basic structure for verbalization in one or more given languages

evolves.
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Flir die Holzkonstruktion unseres Hauses brauchten wir ja eine betréachtliche
Menge Holz. Freundlicherweise hat uns da der Férster der Gemeinde geholfen.
Wir konnten im Wald in der Ndhe der Schule mit Hilfe von einigen Lehrern
Béume féllen. Diese wurden von einem Bauer zur Schule transportiert.

Dort haben wir dann die Stdmme entrindet, abgelangt und die Verzapfungen
eingeschlagen. Danach mussten sie zur Baustelle transportiert werden.

Beim Aufbau und Zusammensetzen mussten dann viele mit anpacken. Wir
hatten uns ein stabiles Dreibein gebaut, mit dem wir die schweren Baumstamme
hochziehen konnten.

Marco Junk KI. 7, Philipp Schley KI. 5
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Pic 5: Construction of a building 2: construction timber, German
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- - - Strohdach

Wir haben fiir unser Dach Roggenstroh verwendet, das ein Bauer aus einem
Nachbarort eigens angebaut hatte. Geerntet wurde es mit einem alten
Mahbinder, der das Stroh nicht zerkleinert. Diese alte Maschine wurde von zwei
Pferden gezogen und musste wahrend der Ernte mehrmals repariert werden.

Wir hatten schlieRlich noch die miihevolle Arbeit samtliche Ahren mit einem
Schneidgerét und Scheren abzuschneiden.

Die Strohbiindel werden von unten nach oben Schicht fiir Schicht auf das
Dachgertist gelegt und festgebunden. Auf den Dachfirst kommt dann eine
Moos-packung. Einem l&ngeren, starken Regen hat unser Dach nun schon
stand-gehalten.

Marco Junk Ki. 7, Philipp Schley KI. 5

< il = | 3

Fertig

Pic 6: Construction of a building 4: thatched roof, German

However (and once again), the production was not ‘simply’ a means in the process of
language learning or gaining media competence. On the contrary, our goal is an professional
production, and the educational benefits were but an instrument, a supporting means within this

production process.
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HyperColumn : Saulen-Ordnung
Ein interaktives Bildnetzwerk als Werkzeug der Kunstgeschichte

HyperColumn : The Order of Columns
An interactive network of images as a tool for art historians

Prof. Dr. Hubertus Giinther
Kunsthistorisches Institut, Universitat Zirich
Ramistr. 73, CH-8006 Zurich
hubertus.guenther@access.uzh.ch

Susanne Schumacher M.A.
Departement Design, Zurcher Hochschule der Klinste
Ausstellungsstr. 60 Postfach, CH-8031 Zirich
susanne.schumacher@zhdk.ch

http://www.hypercolumn.uzh.ch
(Passwort bei der Autorin erhéltlich)

Zusammenfassung:

Den S&ulenordnungen kommt vom Beginn der Neuzeit bis zum Klassizismus grundlegende
Bedeutung fur die Architektur zu. Im interaktiven Bildnetzwerk ,HyperColumn: S&ulen-Ordnung*
werden Aspekte, die mit dem theoretischen Verstandnis und mit der praktischen Anwendung der
Séulenordnungen verbunden sind, untersucht. In Form eines weiten digitalen Bildnetzwerks sind
Beispiele zum Gebrauch der Ordnungen auf vielféltige Weise miteinander verknipft. Markierungen
und Anmerkungen weisen hin auf Besonderheiten in Bildern und flgen Erklarungen an, Lichttische
bieten die Mdglichkeit zu visueller Argumentation. Das Bildnetzwerk ermdéglicht eine Form der
Vermittlung, die nah am Bild argumentiert und durch eine nicht-lineare interaktive Rezeption
einladt, selbst neugierig auf Entdeckungsreise zu gehen und eigene Lichttische zusammen-
zustellen.

Abstract:

The orders of columns are of utmost importance in the history of architecture from the beginning of
the Renaissance up to Neo-classicism. ,HyperColumn®, an interactive network of images, analyses
aspects related to the theoretical understanding and to the practical use of the orders of columns.
In the form of a broad network instances of the orders of column are connected in varied ways.
Markings and annotations are guiding the user to specific characteristics in images. Lightboxes are
presenting visual forms of argumentations. The network allows to argue visually and its interactive
way of usage encourages the users to explore the world of the orders of columns by themselves.

HyperColumn bildet ein neuartiges digitales Bildnetzwerk, das nicht eindimensional ausgerichtet
ist, sondern diverse Ebenen miteinander verbindet und interaktiv genutzt werden soll. Es ist als
Werkzeug der Kunstgeschichte bestimmt und kann besonders auch als Lernmittel eingesetzt
werden.

Zum Thema von HyperColumn

Die Saulenordnungen scheinen als Thema zur Erprobung des neuen Bildnetzwerks geeignet, weil
sie ein grundlegendes Gebiet unseres Faches bilden. Von Beginn der Neuzeit bis zum
Klassizismus wurden sie als Essenz der Gestaltung von Architektur angesehen. Schon im 15. Jh.
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hieR es, in der Architektur kénne keine Ordnung herrschen, solange es keine S&ulenordnungen
gebe, und noch Goethe sagt, die hdchste Schwierigkeit, mit der alle Architekten der Neuzeit zu
k&dmpfen hatten, sei die schickliche Anwendung der S&ulenordnungen in der Baukunst.

Die Regeln der Séulenordnungen waren so grundlegend fir die Architektur wie die Harmonielehre
fur die Musik oder wie Grammatik flr Sprache. Sie galten eigentlich als naturgegeben. Sie wurden
mit den idealen Formen des menschlichen Kérpers verglichen; die einzelnen Ordnungen wurden in
Analogie zu Menschentypen wie ménnlich, weiblich, jungfraulich gestellt. Wir sind auch heute noch
im visuellen Bereich umgeben von vielen solchen Normen, die mehr oder minder unwillkdrlich als
gultig akzeptiert werden, auch wenn nicht viel darUber raisonniert wird. Ein Beispiel daflr bilden
etwa Flaschen. |hre Funktion ist stets die gleiche: Flussigkeit aufzunehmen, so wie die S&ulen
tragen sollen. Aber ihre Formen und Farben, teilweise sogar Material und Arten des Verschlusses
unterscheiden sich je nach dem Inhalt, ohne auf spezielle Funktionen RUcksichten zu nehmen:
Wasser, Bier, Wein, Champagner. Die Zuordnung zu den diversen Arten von Getrénken Iasst sich
ebenso klar unterscheiden wie die Sdulenordnungen Dorisch, lonisch, Korinthisch.

Ihrer grundlegenden Bedeutung entsprechend standen die S&ulenordnungen lange Zeit im
Zentrum der Architekturtheorie. Es gibt unzéhlige Anweisungen dazu, wie man Sdulen fachgerecht
formt. HyperColumn présentiert zunéchst, wie die Regeln im Wesentlichen festgelegt waren. Aber
das Ziel ist weiter gesteckt: Das Bildnetzwerk soll Verbindungen schlagen zu den vielfaltigen
Bereichen in Theorie und Praxis, die fir S&ulenordnungen relevant waren. Welche Bereiche
berthrt werden, sei hier in Stichworten angedeutet um zu zeigen, wie sich generelle Leitlinien und
Verzweigungen durch das Bildnetzwerk ziehen.

Im theoretischen Bereich zeichnen sich drei Hauptrichtungen ab: das Verhéltnis der S&aulen-
ordnungen zur antiken Architektur, zur einschlagigen Literatur der Antike und zu eigenen im
Verlauf des Mittelalters gewachsenen Maximen. Erste Richtung: Die S&ulenordnungen richten sich
in den Formen ihrer einzelnen Elemente und ihren Proportionen weitgehend nach antiken Spolien.
Zweite Richtung: Beim Verhdaltnis der Sdulenordnungen zur einschlagigen antiken Literatur geht es
hauptsachlich um Vitruv. Es soll demonstriert werden, wo die Sadulenordnungen ihm folgen und wo
sie von ihm abweichen, und dabei ist zu beriicksichtigen, wie sein Text einst verstanden wurde.
Dritte Richtung: Die eigenen Maximen waren kaum weniger wichtig als die Antike: Die
durchgehende Systematik des Kanons nach dem Prinzip des gleichméRigen Ansteigens wie
Orgelpfeifen ist im Ganzen nicht antik. Sie findet ihre Parallele in der realisierten Architektur. Diese
drei Hauptrichtungen verzweigen sich weiter. So fuhrt etwa die Betrachtung, wie sich die
Saulenordnungen zur antiken Architektur verhalten, auf die Frage, was an antiker Architektur
bekannt war. Die damalige Sicht unterschied sich betréachtlich von der heutigen: nicht nur peripher,
etwa weil man heute mehr ausgegraben hat, sondern grundlegend, weil friher Bauten als antik
galten, die heute fUr romanisch gehalten werden, oder weil lange Zeit gerade der Bereich
ausgeblendet wurde, der heute primar das Bild von der antiken Kunst bestimmt, namlich
Griechenland.

In der Baupraxis soll zunachst demonstriert werden, wie man Uberhaupt Sdulenordnungen
unterscheidet, wenn die gebauten Sdulen nicht der Theorie folgen — und das gab es oft — oder
anders herum, nach welchen Kriterien sich Saulenordnungen in der Baupraxis richten. Ein
prominentes Beispiel: das Kolosseum mit seiner Supraposition von Dorica, lonica, Korinthia und
Komposita. So sagt man, aber das paRt schlecht dazu, dal die Basen zu keiner von diesen
Ordnungen gehéren, die Proportionen der Saulen einheitlich und die Gebélke durchgehend ionisch
sind. Ein Beispiel fur die unterschiedlichen Auffassungen von Saulenordnungen bildet das
Brandenburger Tor: Schon in den Bauakten ist festgehalten, daR es sich nach dem Vorbild der
Propyléaen der Athener Akropolis richten soll, und das hat die Presse bei der Einweihung einhellig
bekraftigt. Aber das Brandenburger Tor wirkt véllig anders als das griechische Vorbild, weil die
Séulenordnung ganz anders aussieht.
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Ein zentrales Element von HyperColumn ist die Demonstration, wie S&dulenordnungen an Bauten
eingesetzt wurden. In der Antike bildet das kein besonderes Problem, aber es wurde seit der
Renaissance zum Problem, weil Saulen nach einem einheitlichen System mit einer Architektur
verbunden werden sollten, die im Wesentlichen durch Wande und Gewdlbe bestimmt ist. Goethe
bemerkt dazu: ,Saulen und Mauern zu verbinden, bleibt doch immer ein Widerspruch®. Eines von
zahllosen Beispielen dafur: Eine Saule sollte nach damaligen Vorstellungen im Idealfall Gberhaupt
keine Arkade tragen. Wenn sie es doch tat, so stand zumindest fest: Die Arkade kann nicht
beliebig gro® oder klein sein, und schon gar nicht darf eine S&ule zwei unterschiedlich grole
Arkaden tragen. Aber eben dies kam in der spatantiken oder vermeintlich spatantiken Baupraxis
immer wieder vor, bei Vierungen von Basiliken und bei Kreuzkuppelkirchen. Dafir mussten
neuartige Lé6sungen gefunden werden, die ,korrekt“ im Sinn der neuen Systematik waren.

Diese Bemerkungen sollen kurz andeuten, wie wir das Thema der Saulenordnungen angefasst
haben. Wir wollen (im Rahmen unserer begrenzten Bedingungen) zeigen, wie man mit den
Saulenordnungen umgegangen ist, praktischer ausgedriickt: HyperColumn soll den Benutzern
erméglichen, das weit gespannte Netz von Verbindungen nachzuvollziehen, die von den Saulen-
ordnungen in theoretische und praktische Bereiche der Architektur fuhren. Aber der Geist soll nicht
zu wohl dressiert werden. Das vielféltige Material unserer Gedankenfabrik bietet den Benutzern
auch Gelegenheit, eigenstandig die Schifflein herliber und hinliber schielen zu lassen.

Zu den Nutzungsformen von HyperColumn
Um die individuellen Méglichkeiten der Erschlielung der Saulenthematik zu unterstiitzen, bieten
wir verschiedene Nutzungsformen des Bildnetzwerkes an.

HyperColumn eréffnet einen visuell dominierten Zugang zu unserem Themenfeld. Anhand von
Bildern, die in Gruppen geordnet sind, werden eine erste Struktur in das umfangreiche Material
gebracht und inhaltliche Kategorien unterschieden. Dabei entsprechen die Bildgruppen gewisser-
mafen visuellen Indizes.

Zum Zweck des Uberblicks orientieren sich die Bildgruppen an diversen sinnstiftenden Kiriterien,
darunter: ,Sdulenordnungen in der Theorie” (Abb. links) und ,Sé&ulenordnungen in der Praxis”
(Abb. rechts)
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Um fur die Problematik der Nomenklatur zu sensibilisieren, werden in HyperColumn Beispiele
dafir zusammengestellt, wie schwer es sein kann, gebaute Saulen einer bestimmten kanonisierten
Ordnung zuzuweisen. Damit wird auch das Verstandnis der unausgesprochenen Hintergriinde der
Saulenlehre geférdert und der Blick fur die architektonischen Elemente geschult.

800 HyperimageReader = 800 HyperimageReader
4 Datel Darstelung Navigation Texte Gruppen Lichttisch Galerie Lesezeichen 4 Datel Darstelung Navigation Texte Gruppen Lichttisch Galerie Lesezeichen
Vignola - Regola deli cnque ordini d'architettura - Kapitell und Gebalk dorische Ordnung Metadaten Anmerkung Inschrit  Suchen

Vignola
Regola delli cinque ordini darchitettura
Triglyphe

Rom

(1562) 1609

Echinus
Anul

Shulenhals (Hypotrachelion)

Beispielsweise verwenden wir ein Blatt aus Vignolas Stichsammlung ,Regola delli cinque ordini
d'architettura” von 1562 als Referenz fiir die formale Ausgestaltung des dorischen Kapitells in der
Renaissance (Abb. links). Dieser theoretischen Fixierung sind diverse Kapitelle aus der Baupraxis
gegentibergestellt. In den Vergleich sind neben typischen oder annédhernd typischen Beispielen
auch solche einbezogen, die aulBerordentliche Elemente miteinander kombinieren (Abb. rechts).

Vor dem Hintergrund der generellen Kategorien und der fachspezifischen Nomenklatur kénnen
individuelle Themen aus Theorie und Praxis verfolgt werden.

Mit Bildgruppen erdffnen wir breite Themenfelder wie etwa Sé&ulenordnungen in der antiken
Baupraxis (Abb. links) oder fokussieren auf speziellere Aspekte wie Goethes Wahrnehmung von
Palladios Architektur in Vicenza und Venedig (Abb. rechts). Von dort aus fiihren wir (iber einzelne
Bilder und Textlinks weiter in der Fragestellung und nutzen dafiir die Vielfalt und Breite des
gesammelten Materials.
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Daruber hinaus erméglicht es HyperColumn den Benutzerinnen und Benutzern, ins Bild hinein-
zugehen und dort an den Saulenordnungen zu arbeiten. Dafiir sind besondere Elemente grafisch
markiert, mit inhaltlichen Anmerkungen versehen und meistens mit weiteren Elementen des
Bildnetzwerks verknupft.

eo0o HyperlmageReader =)
4 Datei Darsteling Navigation Texte Gruppen Lichttisch Galerie Lesezeichen

800 HyperimageReader [S)

Die Markierungen erlauben, z.B. die angesprochene Problematik der Verbindung von Arkaden und
Sé&ulen anschaulich vorzufiihren und mit Hilfe der Anmerkungen zu erléutern. Dartiber hinaus kann
man die Bildelemente — wie es in einem Text mit Wértern méglich ist — im Netzwerk suchen und
zum Zweck der individuellen Bearbeitung zusammenzustellen.

Um visuell zu erklaren und zu argumentieren, nutzt HyperColumn sog. ,Lichttische®. Sie ermég-
lichen, einzelne Abbildungen aus dem gesamten Material herauszuziehen und nach einer neuen
Logik zu arrangieren. Auf diese Weise werden Gemeinsamkeiten oder Entwicklungen von Formen
im Bildvergleich vorgestellt oder ein breites Thema zusammengefasst.

eo0o HyperimageReader =
4 Datei Darstelung Navigation Texte Gruppen Lichttisch Galerie Lesezeichen |

Beispielsweise zeigen wir mit Lichttischen, wie schwer es anfangs war, die Sé&ulenlehre zu
verstehen, indem wir lllustrationen aus friihen Traktaten oder Vitruv-Ubersetzungen zusammen-
stellen, die weit von den antiken Richtlinien abweichen (Abb. links). Oder wir stellen Bauten einer
Epoche zusammen, um z.B. zu verdeutlichen, welche Formelemente aus der — heute als Proto-
renaissance bezeichneten Epoche — in der Renaissance fiir antik gehalten wurden (Abb. rechts).

Schliellich kann man sich im Netzwerk auch in der Weise orientieren, dal? man ,Rundgéange”
verfolgt. Die Rundgénge fuhren anhand von besonderen Frage- oder Themenstellungen durch das
Material, indem sie ausgewahlte Gruppen, Objekte, Lichttische und Texte zu einer linearen
,Erzahlung“ verknupfen. Beispiele: ,Albertis Saulenordnungen in Theorie und Baupraxis“ oder
Jlustrationen zu Vitruv-Editionen®.
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Generell hat der Benutzer von HyperColumn die Md&glichkeit, mit drei Strategien durch das
Bildnetzwerk zu navigieren, die:

* in visuellen Kategorien oder Ebenen von oben in die Tiefe steigen

* beim freien Erkunden des Bildnetzwerks Kreuz und Quer Stébern

* einem roten Faden folgen mit thematischen Rundgangen
Die drei Arten der ErschlieRung verschranken alle das Explorative mit dem Demonstrativen. Aus
ihrer Wechselwirkung besteht das didaktische Konzept von HyperColumn. Es soll die Neugier der
Nutzerinnen und Nutzer wecken und ihren Innovationsgeist zum Zuge kommen lassen.

Daten von HyperColumn
HyperColumn wurde realisiert am Kunsthistorischen Institut der Universitat Zurich im Rahmen von
Projektseminaren im Sommersemester 2008 und Wintersemester 2008/09.

Wissenschaftliche Leitung: Prof. Dr. Hubertus Glnther

Assistenz: Dr. Hanns Hubach

Projektleitung: Susanne Schumacher M.A.

Inhalte: Urs Baumberger, Elisabeth Geiger, Sabine Hugli, Madleine Skarda, Lukas Zingg sowie
Vital Lutz und Pic Wieland

Unterstutzung durch:

E-Learning-Koordination der Philosophischen Fakultat, Universitat Zurich
Hyperlmage, Leuphana Universitat Lineburg und Humboldt-Universitat Berlin
Mediendatenbank der Zircher Hochschule der Kinste

Software:

,Hyperimage — Bildorientierte e-Science-Netzwerke“, BMBF-Projekt 2006-09
Leuphana Universitat Laneburg und Humboldt-Universitat zu Berlin

Weitere Informationen unter http://www.hyperimage.org
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Die neue Datenbank zum Central Collecting Point Miinchen

The new database of the Munich Central Collecting Point (MCCP)

Dr. Angelika Enderlein
Bundesamt fur zentrale Dienste und offene Vermdgensfragen (BADV)
DGZ-Ring 12
13086 Berlin
Tel.: 030/91608-1289
angelika.enderlein@badv.bund.de

Abstract

The MCCP database (http://www.dhm.de/datenbank/ccp/) along with the Internet database of the
Sonderauftrag Linz (Special Commission: Linz) (http:/mwww.dhm.de/datenbank/linzdb/), online
since the summer of 2008, make available sources that help provenance researchers to deal with
the Nazi’'s complex policy on art at no charge.’

The MCCP database is composed of approximately 126,000 inventory cards from the
Bundesarchiv, the Bundesamt fur offene Vermédgensfragen (BADV) and the Austrian
Bundesdenkmalamt, and it is augmented by 43,000 black-and-white photographs held at the
BADV, and some dozens photographs held at the Zentralinstitut fir Kunstgeschichte (ZIKG) in
Munich. For the very first time the database allows research to be carried out using criteria other
than the Munich Number, like artist name, title, and owner.

It is thanks to the cooperation of the Bundesamt fUr zentrale Dienste und offene Vermégensfragen
(BADV), the Bundesarchiv, the Bundesfinanzministerium (BMF), the Deutsches Historisches
Museum (DHM), the Zuse Institute Berlin (ZIB) as well as the Zentrum fir Informationsverarbeitung
und Informationstechnik (ZIVIT), office Berlin, that this database could go online in the first place.

The History of the Munich Central Collecting Point (MCCP) and its archival sources /
Angelika Enderlein

Central Art Collecting Point was the name given for the collection centers for art works which the
American allied forces’ Monuments, Fine Arts and Archives Service (MFA&A) set up in scattered
places in Germany after the end of World War |Il. The largest of these collecting points was in
Munich.? In the summer of 1945 the Allies began removing artworks from the individual provisional
depots set up by the National Socialists. Artworks that had been looted, confiscated, or sold within
the German Reich or in Nazi occupied regions between 1933 and 1945 were brought from depots
to the collecting points to be inventoried and subsequently restituted. The collecting point in Munich
was designated for about one million artworks that were to be returned to their countries of origin
or to private individuals in Germany.

Following inventorying, and as soon as the first provenances could be clarified, the MFA&A
Service began as early as the fall of 1945 to return artworks to their rightful owners.® All of the art
works, with the exception of a few thousand objects, were restituted in the subsequent years.

' This paper bases on the introduction for the MCCP database by Angelika Enderlein and Monika Flacke.
See (http://www.dhm.de/datenbank/ccp/) [03.09.2009].

2 For in-depth information on the Central Collecting Point see Iris Lauterbach, ,Arche Noah®, ,Museum ohne
Besucher? — Der Central Art Collecting Point in Miinchen, in: Entehrt. Ausgepliindert. Arisiert. Entrechtung
und Enteignung der Juden, vol. 3, ed. Andrea Baresel-Brand. (Magdeburg: Coordination Office for Lost
Cultural Assets, 2005), pp. 335-352.

® For in-depth information see Michael J. Kurtz, America and the Return of Nazi Contraband: the recovery of
Europe’s cultural treasures (Cambridge, New York: Cambridge University Press, 2006).
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Treuhandverwaltung von Kulturgut (TVK) [Trustee Administration for Cultural Property]
takes over MCCP Duties

On August 31, 1948, the Americans transferred the duties of trusteeship, care, supervision, and
maintenance of the objects and documents at the Munich CCP to the Bavarian Minister President.
This initially did not affect the MCCP’s operations.* After identifying art works for restitution the
U.S. authorities proceeded with the restitution. The MCCP activities ended on November 30, 1949.
In order for the German authorities to initiate further restitutions, the Conference of the Ministers of
Culture resolved to form an office of restitution. In 1951, the German restitution office started
restitution work alongside the Allied authorities. The office ended its activities on February 22,
1952.

On the same day in Munich, art works previously held under the trusteeship of the Bavarian
Minister President were transferred to the West German Foreign Office’s Department for Culture.
The remaining art works were handed over to the government of the Federal Republic of
Germany.® This unrestituted art works are known as the Restbestand CCP [Remaining MCCP
Inventory].

The TVK created new property cards for these works. The cards — which are modeled on the
English-written cards — are in German and in duplicates, with one set arranged according to their
Munich numbers and the other alphabetically according to artist names. The German Federal
Minister of Treasury took over the Restbestand CCP at the beginning of 1963, when the Trustee
Administration was dissolved.® Since then, agencies under the Federal Ministry of Finance —
initially the Oberfinanzdirektion (OFD) [Regional Finance Office] in Munich and currently the BADV
— have been entrusted with the inventory’s administration. Since the mid 1960’s most of these art
works have been placed on permanent loan in German museums and federal agencies.

The Property Card System and the Photographic File at the MCCP and its successor
institution, the Treuhandverwaltung von Kulturgut (TVK)

MCCP Control Number File (Arrival Card File by Munich Number)

The first director of the MCCP, Craig Hugh Smyth, an American officer and art historian, developed
an inventory card system.” Incoming crates and objects were assigned an accession number
(Munich Number) at the time of their delivery to the Munich collecting point. Listed in addition to the
accession number, were the artist, title, prior inventory numbers, arrival date, and condition of the
object. Specific information about the art work is generally missing.

43,183 arrival cards are held at the Bundesarchiv in the record group B 323.8
MCCP Restitution Card File by Munich number or Property Cards

After their registration on arrival cards, the artworks were described in detail on the Property Cards
Art, which serve as the main file. If multiple items were registered under one accession number,
each object was then given an individual sub-number. Available information on the artist's name,
work’s title, art form, size, prior inventory numbers, and evidence of provenance was entered into
the card. The entries were usually handwritten in English and augmented by later annotations in
German.

In addition to ordering the property cards by numbers, other property card series were created by
the MCCP staff to order works according to artist, country, and epoch, as well as to previous
owners and depot room numbers. The cards in these additional files contain few entries while

“ For the following see Bundesarchiv, B 323/762, TVK activity report by Dr. Hoffmann, October 1, 1962.

> Letter from the Bayerische Staatsgemaldesammiungen to Foreign Office Department of Culture, February
22,1952. A copy is in the TVK records in the BADV archive.

® For a summary compilation of the objects see Klaus Beetz, Die Erwerbungen Adolf Hitlers bis zum
Fhrererlass vom 26. Juni 1939 fiir den Aufbau des Neuen Museums Linz (Berlin: Eigenverlag, 2004), p. 67.
! Regarding the inventorying see Craig Hugh Smyth, Repatriation of Art from the Collecting Point in Munich
after World War Il (Maarsen/Den Haag: 1988), p. 95.

8 See Bundesarchiv, B 323/604 to 646.
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detailed information on the individual objects was found in the Restitution (or main) file. The
previous-owner file is kept at the Bundesarchiv.® The other property card series mentioned above
are held at the U.S. National Archives in College Park, MD (NACP).

The Restitution Card File by Munich number held at the Bundesarchiv contains 65,572 cards.™

Bunhdesarchiv, BSE:B!SJ?
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Fig. 1 Screenshot of Property Card, Munich Number 40/1, Front

|

Initial and subsequent Minister President Files

Officers in the American Cultural Property Protection Unit would enter “Minister President” into the
field for “presumed owner” or wrote in “transf. to Min. Pres. decided by MFA Off. E. Breitenbach
April 49” on the cards for artworks that were to be turned over to the German government in
1949."" A large portion of these artworks are today in the custody of the German government
under the designation Remaining MCCP Inventory. The property card entries are typed in English
and have German annotations. They contain data about the artwork but generally little about the
provenance. These cards are stored according to their Munich numbers in two sets at the
Bundesarchiv; one is the Initial Minister President File (updating discontinued January 1, 1962)
with 94203 inventory cards and the second Minister President File (restituted objects) with 2,452
cards.

JRSO File

The series of property cards maintained under the heading “JRSO” lists those artworks that had
been transferred to Jewish successor institutions such as the Jewish Restitution Successor
Organization (JRSO), or the Jewish Cultural Reconstruction (JCR), the predecessors of the
Conference on Jewish Material Claims Against Germany. The Bundesarchiv in Koblenz contains
some 1,345 relevant cards.”® The labeling is brief — similar to that of the two aforementioned
property card series.

Property cards, current Restbestand CCP [Remaining MCCP Inventory] (Germany)

The file cards for the artworks, known as the Restbestand CCP (Germany) in the custody of the
German government, are located in the archives of the BADV. The inventory contains 2,716 cards.

° This record group is titled Restitution Card File by Proprietor. See Bundesarchiv, B 323/695-729.

"% See Bundesarchiv, B 323/647-694.

" See in the following also the remarks by Nancy H. Yeide, Konstantin Akinsha, Amy L. Walsh, The AAM
Guide to Provenance Research (Washington, D.C.: 2001), p. 95 and p. 62.

2 See Bundesarchiv, B 323/763-769 as well as B 323/602 and 603.

'* See Bundesarchiv, B 323/732.
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Currently this collection contains about 2,300 paintings, graphic works, sculptures, and applied
artworks as well as some 10,000 coins and books.

Following the endorsement of the Washington Principles (1998) and the Common Statement
(1999) a special department for provenance research established at the federal level was launched
in May 2000. Nowadays the BADV is responsible for renewed provenance research on the MCCP
collection. If the artwork stems from a persecution-related deprivation of property dating from the
National Socialist period, it will be returned to its rightful owner or to the owner’s heirs."* So far, the
origins of 920 art works have been probed. 24 works have been restituted and the return of 15
objects to the legal heirs is pending. A selection of the results to date is presented on the BADV’s
online database (http://provenienz.badv.bund.de). The MCCP database is linked to it The
complete inventory can be viewed on the Coordination Office for Lost Cultural Assets’ website
(www lostart.de).

Property cards, current Restbestand CCP [Remaining MCCP Inventory] (Austria)

The transfer of the Restbestand CCP (Austria) to Vienna in 1952 included property cards as well
as artworks. The 943 cards are now kept at the Austrian Bundesdenkmalamt while their scientific
research is carried out by the Commission on Provenance Research.

Photographs of Art Objects

Subsequent to inventorying the objects in the MCCP, large format black-and-white photographs,
including some with detailed views, were made of the artworks and placed in a separate
photographic file. The chief photographer, Johannes Felbermeyer, was assisted by Herbert List.
The images were fixed on cardboard and labeled with the respective Munich number. These
objects, too, can only be identified in the main file through their Munich numbers. The American
MFA&A officers were able in some cases to make use of the Flhrerbau and the ERR photograph
file. This first file contains images of artworks that had been inventoried for the Sonderauftrag Linz.
These photographs, taken by the photographers Rudolf Himpsl and Willy Schénbach between
1941 and 1944, are recognizable by their wide white borders.'®> Most of the photographs took at the
Collecting Point are held at the BADV, in total 42,904.'® In the case of the ERR photographs, most
of which had been prepared for objects in the French and Belgian collections processed in the Jeu
de Paume in Paris, copies of the photographs were removed from the ERR collection (found in
Schloss Neuschwanstein) and added to the main MCCP photograph collection.

The Munich Central Collecting Point Database on the Internet

The database contains the copies of all of the MCCP inventory cards made after the end of the war
by the American allied forces and the TVK staff in Munich that are today in the Federal Archive
with the exception of the Restitution Card File by Proprietor."”” Moreover additional property cards
and photographs from the BADV, the Bundesdenkmalamt and the ZIKG are available for research.

Linked to each data file, transcribed from the Restitution file or main file, is a copy of the respective
property card and in many cases the photograph as well. The database now makes it possible
after more than 50 years to search without knowledge of the Munich inventory number for

" On provenance research in the federal agencies see for example Harald Konig, “Leihgaben der
Bundesrepublik Deutschland aus Bestanden, die zwischen 1933 - 1945 in Reichsbesitz gelangten”, in:
Museen im Zwielicht. Ankaufspolitik 1933-1945. Kolloquium vom 11.-12. Dezember 2001 in KéIn; die eigene
GESCHICHTE*. Provenienzforschung an deutschen Kunstmuseen im infernationalen Vergleich. Tagung
vom 20.-22. Februar 2002 in Hamburg, vol. 2, ed. by Ulf Hader, with assistance from Katja Terlau and Ute
Haug (Magdeburg: 2002), pp. 149-158.

Hanns Christian Lohr, Das Braune Haus der Kunst. Hitler und der “Sonderauftrag Linz”, (Berlin: 2005), p.
96.
' See BADV, Kunstverwaltung, Fotoarchiv MCCP. Smaller photo files are located — as far it is known — at
the National Gallery of Art in Washington, D.C., Photographic Archives, Core Collection, MCCP; at the GRI,
LA, Felbermeyer photographs for the MCCP (accession nr. 89.P.4); at the LACMA, Herbert List photographs;
and at the ZIKG, Munich, organized by the artist’s name.
' See Bundesarchiv, inventory B 323/695-729.
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paintings, antique sculptures and applied artworks such as furniture, tapestries, metalwork, faience
wares and ceramics, as well as for books and numismatic objects.

Until now the large number of inventory cards sorted according to their Munich numbers made
research in the archives very difficult. From now on the database is searchable without the Munich
number. The MCCP database is an important tool for provenance research as well as for
investigations surrounding unsolved looted art. This applies to individual research inquiries as well
as to the exploration of complex interrelationships such as those, for instance, in the art trade,
through the use of the inventory cards held at the Bundesarchiv.

To save room blank reverse sides were not scanned, and instead noted with “no entry”. Copies
were not made of the Federal Archive’s Restitution Card File by Proprietor since the effort involved
in the removal and remounting of the stapled photographs would have been disproportionate to the
amount of information gained.

After a thorough examination of the different series of digitalized property cards, the DHM and
BADV decided that the information contained in the Restitution Card File by Munich number)
should be transcribed for entry into the database. This file contains the most extensive information
on the respective artwork. Information that is missing there, however, can be gained by inspecting
copies of the other inventory card series’. In addition, the original data was supplemented with
information / data from the DHM Sonderauftrag Linz database as well as the BADV’s database on
provenance research.

In the next months a full-scale scholarly editing is planned.

Die Online-Datenbank zum ,,Central Collecting Point Miinchen"

Barbara Fichtl
Zuse-Institut Berlin (ZIB)
Takustr. 7, D-14195 Berlin-Dahlem
Tel: +49 30 84185-280, Fax: +49 30 84185-269
E-mail: fichtl@zib.de , Internet: http://www.zib.de/SIS/Projects/Museum

Am 8. Juni 2009 wurde die Datenbank zum ,Central Collecting Point Minchen* mit 170.000
Eintrdgen und ca. 300.000 Abbildungen (Karteikarten und Objektfotografien) unter der Adresse
http://www.dhm.de/datenbank/ccp veréffentlicht.

Ein zentrales Ziel dieser Online-Datenbank ist die Anzeige und Zusammenflihrung von
Karteikarten aus den verschiedenen, im vorangehenden Beitrag beschriebenen Bestédnden anhand
der MUnchener Nummern. Die unter Federflihrung des Bundesamts flr zentrale Dienste und
offene Vermdgensfragen (BADV) erstellte Access-Datenbank wurde dazu von der Abteilung
Zentrale Dokumentation des Deutschen Historischen Museums (DHM) in Zusammenarbeit mit
dem Zuse-Institut Berlin (ZIB) in das im DHM genutzte Datenbankformat umgewandelt und mit
dem Datenbanksystem GOS weiter bearbeitet. Die Daten wurden einer intensiven automatisierten
Optimierung unterzogen und durch Informationen aus der Objektdatenbank des DHM und der
Datenbank zum ,Sonderauftrag Linz" ergénzt. Zudem wurden Bilder aus verschiedenen Bestdnden
beigemischt (BADV, DHM, Kommission flr Provenienz des Bundesministeriums fur Kunst und
Kultur Wien), so dass in der Onlinedatenbank neben den Scans der Karteikarten auch
Abbildungen der Objekte zu sehen sind. Im Rahmen des Kooperationsvertrages mit dem DHM
konvertierte das ZIB die so erweiterten Daten in ein webfahiges Format (MySQL/XML) und
erstellte eine Webanwendung (PHP, MySQL, XML, XSLT) zur Suche, Anzeige und Verknlpfung
der Daten, der Karteikarten-Scans und der Objektbilder.
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Suchmasken
Die zweisprachige Online-Datenbank (Englisch und Deutsch) bietet folgende Suchméglichkeiten:
Direktsuche nach Minchener Nummer oder Linzer Nummer

Ist die MUnchener oder Linzer Nummer bekannt, so kann direkt nach allen Informationen gesucht
werden, die zu dieser Nummer in der Datenbank vorhanden sind.

Schnellsuche

In die Suchmaske ,Schnellsuche” kénnen bis zu 4 Begriffe eingegeben werden, nach denen alle
indizierten Felder der Datenbank (s. unter ,Erweiterte Suche®) durchsucht werden. Es kann
ausgewahlt werden, ob Wortanfange, exakte Woérter, Wortteile oder exakte Wortfolgen gesucht
werden sollen.

Die Karteikarten, die der Datenbank zugrunde liegen, wurden in deutscher und englischer Sprache
geflihrt, aber nicht fur jede Karteikarte existieren beide Sprachversionen. Daher sollte man bei der
Suche nach Schlagworten und Objekttiteln im Zweifelsfall zwei Suchanfragen stellen. Ob man
dazu die englische oder deutsche Suchmaske verwendet, hat keine Auswirkungen auf die
Suchergebnisse, da immer derselbe Datenbestand durchsucht wird. Dasselbe gilt flr die erweiterte
Suche.

Erweiterte Suche

Die Suchmaske ,Erweiterte Suche” bietet die Mdglichkeit, gezielt und kombiniert in folgenden
Feldern zu suchen: Minchener Nummer, Linzer Nummer, Kartei/Bestand, Karteikarte/Abbildung,
Objekttitel, Objektart, Material/Technik, Klnstler, Sozietdt, Schlagwort, Eingangs-/Ausgangsdatum
und Objekt-Datierung.

Zu jedem Suchfeld kann man sich durch das Anklicken des Buttons ,Liste* eine Auflistung der in
der Datenbank vorhandenen Feldeintrdge anzeigen lassen, aus der dann ein Suchbegriff
ausgewahlt werden kann. Zum ,Weiterbléttern* in den Auswahllisten kann vor dem Anklicken des
Buttons ein Buchstabe oder Wortfanfang in das Suchfeld eingegeben werden, mit dem dann die
Auswahlliste beginnt.

Wird man in der erweiterten Suche mit einem Suchbegriff nicht flindig, so lohnt eine Suche in der
Suchmaske ,Schnellsuche”, da die Suchbegriffe hier in allen Suchfeldern gesucht werden. So
kénnte es zum Beispiel vorkommen, dass in einem Datensatz im Feld ,Sozietét” ein Kiinstlername
enthalten ist, der nicht im Feld ,Klnstler* vorhanden ist. Mit der Schnellsuche wirde dann auch
solch ein Datensatz gefunden werden.

Trefferlisten

Als Ergebnis aller Suchanfragen (Schnellsuche, Erweiterte Suche, Direktsuche) wird eine
Trefferliste ausgegeben, die alle erfassten Karteikarten-Informationen, Karteikarten-Scans,
Objektinformationen und Objektbilder enthélt, die dieser Suchanfrage entsprechen.

Da es zu einer Minchener Nummer mehrere Karteikarten geben kann und auf einer Karteikarte
mehrere Minchener Nummern verzeichnet sein kénnen, wurde bei der Erstellung der Online-
Datenbank besonderes Augenmerk darauf gerichtet, diese Verknipfungen in den Trefferlisten
sichtbar zu machen.

Zusatzlich zur Anzeige der Karteikarten und Objektbilder bettet die Trefferliste auch Objekt-
Informationen aus der Online-Datenbank zum Sonderauftrag Linz ein und verlinkt zur Online-
Provenienzdokumentation des BADV, wenn es dort einen Eintrag zum entsprechenden Objekt
gibt.
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Direktaufruf

Eine direkte Verlinkung von anderen Websites auf Informationen zu bestimmten Nummern in der
Online-Datenbank kann durch folgende URLs erfolgen:

Bsp. Minchener Nummer 8/2.

http://www.dhm.de/datenbank/ccp/mu.php?no=8/2

Bsp. Linzer Nummer 4.

http://www.dhm.de/datenbank/ccp/linz.php?no=4

Links

Datenbank zum ,Central Collecting Point Minchen”: http://www.dhm.de/datenbank/ccp/

Datenbank zum ,Sonderauftrag Linz": http://www.dhm.de/datenbank/linzdb

Provenienzdokumentation des BADV:
http://www.badv.bund.de/003_menue_links/e0_ov/d0_provenienz/b0_dokumentationen/

Zuse-Institut Berlin: http://www.zib.de
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Vernetzte Archive - Das Gateway to Archives of Media Art (GAMA)
Network-Linked Archives — The Gateway to Archives of Media Art (GAMA)
www.gama-gateway.eu

Gabriele Blome
Ludwig Boltzmann Institut Medien.Kunst.Forschung.
E-Mail: blome@media.lbg.ac.at, Internet: http://media.lbg.ac.at

Jurgen Enge
Staatliche Hochschule fur Gestaltung Karlsruhe
E-Mail: juergen.enge@hfg.edu, Internet: http://www.hfg.edu

Andree Ludtke
Technologie-Zentrum Informatik und Informationstechnik, Universitat Bremen
E-Mail: aluedtke@tzi.org,Internet: http://ag-ki.tzi.de

Zusammenfassung

Im Gateway to Archives of Media Art (GAMA) sind acht européische Archive bzw. Sammlungen
zur Medienkunst miteinander vernetzt. Mit dieser Internetplattform wird der Zugang zur
Medienkunst im Internet erheblich verbessert, indem die Bestdnde dieser Archive gemeinsam
durchsucht werden kdénnen. Eine facettenbasierte Suche unterstitzt verbal formulierte
Suchanfragen, wahrend eine Ahnlichkeitssuche audiovisuelle Suchkriterien unterstiitzt. Die
Plattformtechnologie ist so konzipiert, dass die Daten aus den Quelldatenbanken in einem
zentralen Datenspeicher gesammelt und in ein gemeinsames Metadatenmodell Gberfihrt werden.
Dabei wird in den vernetzten Archiven selbst nur minimale technische Infrastruktur voraussetzt.

Abstract

The Gateway to Archives of Media Art (GAMA) connects eight European archives and collections
of media art. This new internet platform will greatly improve access to European media art by
providing an interface to search all interlinked archives. Faceted navigation enables text-based
queries, while a search based on audiovisual similarity allows for a novel kind of browsing in
audiovisual archives. The platform’s technology is designed around a central storage component.
All data available from the archives is stored there and converted into a common metadata model.
Hence the institutions themselves only need to provide minimal technical infrastructure.

1. Archive und Sammlungen zur Medienkunst

Die Etablierung der sogenannten Medienkunst ging einher mit dem Aufbau neuer Produktions-,
Présentations- und Vertriebszusammenhénge. Die im Gateway to Archives of Media Art (GAMA)
vernetzten Archive sind Teil und Ergebnis dieser Aktivitdten und ihr Profil ist eng mit dem
jeweiligen institutionellen Auftrag verbunden. Wahrend die Distributoren, wie Heure Exquise! in
Mons-en-Baroeul (FR), das Nederlands Instituut voor Mediakunst Montevideo/Time based Arts in
Amsterdam (NL), Argos center for art & media in BrUssel (BE) und Filmform Foundation in
Stockholm (SE) Uber Sammlungen verfligen und mit den Kuinstlerinnen langfristige Vertrage
abschlieen, arbeiten Festivals wie die Ars Electronica in Linz (AT) und Les Instants Vidéo
Numériques et Poétiques in Marseille (FR) zumeist nur projektbezogen mit den Kinstlerinnen
zusammen. Das C3 Center for Culture & Communication in Budapest (HU) und das SCCA Center
for Contemporary Arts in Ljubljana (Sl) sind hingegen Kunst- und Medienzentren, die ein
kontinuierliches Programm mit Ausstellungen, Workshops, Screenings, Vermittlungsaktivitéten etc.
im Rahmen der jeweils aktuellen Méglichkeiten durchfUhren bzw. durchfUhrten. Zudem hat sich
das Profil aller Institutionen Uber die Jahre hin verandert, so dass bspw. einige Distributoren heute
ebenfalls ein Programm mit einem breiten Spektrum an Aktivitdten bieten. Diese sehr
summarische Skizze der im Gateway to Archives of Media Art vernetzten Archive lasst erahnen,
dass die in den Archiven und Sammlungen vorhandenen Bestdnde im Hinblick auf ihr inhaltliches
Profil, die Art des gesammelten Materials, wie und auch in der Struktur der Daten sehr heterogen
sind. Diese Heterogenitdt zu bewahren und dennoch eine konsistente Darstellung der
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Informationen im Portal zu gewahrleisten, war eine der wesentlichen Herausforderungen des
Projektes. Uber das Gateway to Archives of Media Art finden sich beispielsweise Informationen
Uber frGhe Werke ungarischer Netzkunst, Videokunst aus Slowenien, Medienkunst aus den
Niederlanden, Frankreich und anderen Lé&ndern inner- und auRerhalb Europas, Aufzeichnungen
von Vortréagen des Ars Electronica Festivals sowie Experimentalfiime aus Schweden. Es besteht
also nicht der Anspruch, eine homogene oder vollstdndige Sammlung zu offerieren. Zudem
verwenden die beteiligten Institutionen den Begriff ,Medienkunst® unterschiedlich, wie sich auch
die Definition des Begriffs Uber die Zeit entwickelt und verandert hat.

Die folgenden Abschnitte 2 und 3 stellen die technische Plattform und dabei insbesondere die
Transformation und zentrale Speicherung der Metadaten vor. Abschnitt 4 beschreibt
Anforderungen an die Portalseite und wie diese im Kontext des GAMA-Projektes adressiert
werden. Abschnitt 5 schlief3t mit einem Ausblick.

2. Die technische Plattform

Die GAMA-Softwarearchitektur erlaubt die Unterscheidung von vier Kernkomponenten: Das
GAMA-Portal, welches die Interaktion mit den Nutzern Ubernimmt, den zentralen Datenspeicher
(Datenbank und Massenspeicher), der samtliche Metadaten recherchierbar vorhélt, die
Datenbankadapter, welche die Datentransformationen der Inhalte aus den verschiedenen Archiven
vornehmen und einen Dienst flr inhaltsbasierte Analyse und Indizierung der Mediendaten
(,Content-based Indexing“). Inhaltsbasierte Analyse meint hierbei die Extraktion weiterer
Metadaten zur Beschreibung, die direkt aus den ,rohen“ Mediendaten gewonnen werden, wie etwa
Beschreibungen der audiovisuellen Charakteristik der Medien (vgl. Abschnitt 3).

| GAMA-Portal |
HTTP 1.-":7 SPA;SL.J XML
(Thumbnails, etc.) i

Zentrale Infrastruktur

Zentraler Datenspeicher

7| RDF-Store |

| Massenspeicher

NFS EﬁAP SOAP % SOAP
)I Inhaltshasierte Indizierung | m | Harmonisierung |

FTP

Datenbankadapter Datenbankadapter EER Datenbankadapter

Metadaten Medien Metadaten Medien Metadaten Medien

Lokale Infrastruktur

Abbildung 1 : GAMA-Systemarchitektur

2.1. Datenquellen

Der zentrale Metadatenspeicher wird aus vielen Datenquellen gefullt. Dabei sind drei Arten von
Quellen zu unterscheiden: Zum einen gibt es die nativen Inhalte aus den Quellarchiven, welche
durch die Datenbankadapter aufbereitet und anschlieBend in den zentralen Speicher geladen
werden. Eine weitere Datenquelle ist der Dienst zur inhaltsbasierten Analyse der Mediendaten, der
die Medien mit zusatzlichen, automatisch generierten Metadaten anreichert. Als dritte Quelle dient
das Harmonisierungs-Subsystem, welches z.B. die Hauptnamensform feststellt und als virtuelle,
Ubergeordnete Person mittels Identitatsverknipfung ins System integriert (vgl. Abschnitt 2.4).

92



2.2. Datenbankadapter

Die Aufgabe der Datenbankadapter besteht in der Uberfihrung der Metadaten aus den
Quelldatenbankenen in das zentrale Metadatenschema. Dabei werden nicht nur die
unterschiedlichen Modelle aufeinander abgestimmt (,Mapping“), sondern es finden auch erste
Schritte einer Harmonisierung statt. Unter anderem werden Werktypen und Schlagwérter auf die
fur GAMA entwickelten Vokabulare abgebildet. Neben speziellen Adaptern, welche direkt auf die
Quelldatenbanken zugreifen, wurde ein XML-Schema fir den Import von Daten definiert. Dieses
erlaubt die Integration weiterer Archive ohne Implementierung eines spezifischen
Datenbankadapters.

2.3. Metadatenmodell

Basierend auf den Anforderungen der teilnehmenden Archive
wurde ein Metadatenmodell erstellt, welches in der Lage ist, Work 3—; Person D
nahezu alle in den Quellarchiven vorhandenen Eigenschaften
abzubilden. Strukturbildend sind die folgenden Kernentitaten:
¢ Archiv: Jede Einrichtung, welche Inhalte fir GAMA zur
Verfagung stellt, wird als Archiv betrachtet.
¢ Sammlung: Ein Archiv kann mehrere semantisch Collection Manifestation
zusammengehdrige Sammlungen besitzen.
o Werk: Jedes Werk gehért zu genau einer Sammlung. l

Neben der Erfassung von Kunstwerken (,Artwork®)
kénnen auch Ereignisse (,Event®) oder beschreibende
Materialien (,Ressource®) auf der Werk-Ebene
eingebracht werden.

¢ Person: Die Entitat Person steht sowohl fur
Einzelpersonen als auch fur Personengruppen oder Abbildung 2 : Entitiiten des
Kérperschaften. Metadatenmodells

+ Manifestation: Jede Manifestation enthélt Referenzen zu Medienobjekten (Dateien, URLs,
etc.)

Archive

2.4. Harmonisierung

Die von den verschiedenen Quelldatenbanken bereitgestellten Informationen sind sehr heterogen.
Namen liegen in unterschiedlichen Schreibweisen vor, Bestdnde sind nur teilweise und dann mit
verschiedenen Begriffslisten verschlagwortet, Werke und Dokumente sind in unterschiedlichen
Sprachen beschrieben und Zeitangaben folgen unterschiedlichen Schemata. Die Vereinheitlichung
der Angaben ist also sowohl fur die Suchfunktion wie auch hinsichtlich der Nutzerfreundlichkeit der
Webseite wesentlich. Dieser ,Harmonisierung® genannte Prozess erfolgt mittels verschiedener
Strategien.

Unterschiedliche Benennungen und Schreibweisen von Lédndernamen werden bei der Integration
der jeweiligen Quelldatenbank den im internationalen Standard fir Landerkurzbezeichnungen ISO
3166" gefilhrten Bezeichnungen zugeordnet. Dabei bleibt die urspriingliche Angabe bestehen und
wird intern um die dem Standard geméaRe Angabe erganzt. So kann die Suche flr alle Archive auf
dieselben Angaben zugreifen, wahrend die Ausgabe die urspringliche Information aus der
Quelldatenbank zeigt, die unverandert bleibt. Die interne Verwaltung der Sprachangaben basiert
auf dem internationalen Standard ISO 639-1, Codes for the representation of names of languages-
- Part 1: Alpha 2 Code®. Datums- und Zeitangaben werden auf der Interfacebene vereinheitlicht,
wobei Datumsangaben als [JJJJ]-[MM]-[TT] und Angaben zur Dauer von Videos in [hh].[mm]:[ss]
angegeben werden.

! http://www.iso.org/iso/country_codes/iso_3166_code_lists.htm
http://www.infoterm.info/standardization/iso_639_1_2002.php
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Da fiir die im Bereich der Medienkunst aktiven Personen bisher keine Normdatei verfiigbar ist?, ist
das Verbinden der Personennamen aus den verschiedenen Archiven ein aufwendiger Prozess.
Alle Personennamen, die mit den Projekten in einer Rolle verbunden sind, die eine Autorenschaft
beinhaltet (also bspw. Klnstlerinnen, Regisseurlnnen, Autorlnnen) werden im Hinblick darauf
gepruft, ob mehrere Namen, Schreibweisen oder Abklrzungen einer oder mehreren Personen
zuzuordnen sind. Zur Unterstltzung des Prozesses zeigt das Redaktionsinterface alle Namen an,
die auf Grundlage der Levenshtein*-Distanz als ahnlich identifiziert wurden. In einem manuellen
Bearbeitungsprozess ordnen die Archivmitarbeiterinnen ahnliche oder gleiche Namen einer oder
mehreren Personen zu und legen die in GAMA verwendete Schreibweise fest. Die so erstellte
Personendatei ermdglicht, dass jede Person nur einmal in der Liste der Personennamen auf der
Webseite dargestellt wird. AuRerdem sind alle Schreibversionen mit allen zu dieser Person
verfugbaren Informationen verknupft.

Dariber hinaus wurde eine Klassifikation fir die recherchierbaren Inhalte erstellt. Die
Hauptklassen ,Artwork”, ,Event” und ,Ressource” sind jeweils in verschiedene Gattungen bzw.
Unterkategorien® untergliedert, denen alle Datenbestédnde zugeordnet sind. Die zentrale
Datenbank verwaltet zudem eine Liste von Schlagwértern, mit der die einzelnen Institution
entweder den Datenbestand verschlagwortet haben oder der eine bereits bestehende
Verschlagwortung zugeordnet wurde. Trotz der Problematik, die solche Kategorisierungs- und
Begriffsysteme mit sich bringen, haben sich die Archivpartner zu diesem Vorgehen entschlossen,
um einen verbesserten Zugang zum Archivbestand zu erméglichen.

2.5. Datenbankmanagementsystem

Da sich die einzelnen Entitdten aus verschiedenen Datenquellen zusammensetzen kdnnen
(Archivsystem, Harmonisierung, inhaltsbasierte Indizierung), muss das Datenbankmanagement-
system sicherstellen, dass der Ursprung jedes Attributes bekannt ist. Dartber hinaus kénnen
Attribute mehrfach und in mehreren Sprachen vorkommen. Basierend auf diesen Anforderungen
wird als Datenbankmanagementsystem ein optimierter RDF-Store® eingesetzt, der neben
Sprachzuweisungen fur Literale auch sogenannte Quellenpfade fir beliebige Attribute (RDF-Tripel)
erlaubt. Damit besteht die Mdglichkeit, bei Updates samtliche Inhalte einer bestimmten
Datenquelle zu I16schen und wieder neu zu integrieren, ohne dabei Daten aus anderen Quellen zu
gefahrden. Ferner gibt es spezielle Literaltypen, welche es zum Beispiel erlauben, Texte in
Darstellungsform und Sortierform als Attribut zu speichern.

3. Automatisierte Metadatengenerierung

Zusatzlich zu den in den Quelldatenbanken der Archive vorhandenen Metadaten werden durch
automatische, inhaltbasierte Analyse der Mediendaten weitere Metadaten erzeugt. Diese
beschreiben direkt aus den Mediendaten extrahierte und i.d.R. syntaktische Eigenschaften der
Medien, wie etwa Einstellungsgrenzen von Videos oder die audiovisuelle Charakteristik einzelner
Einstellungen. Dies sind teilweise textuelle Daten, die direkt textbasierte Anfragen erlauben, wie
etwa die Ergebnisse der automatischen Texterkennung (vgl. Abschnitt 3.3). Weitere Metadaten
beschreiben die audiovisuelle Charakteristik von Mediendaten und erméglichen z.B. die Suche
basierend auf Beispielen (,Query by Example®) nach entsprechend der audiovisuellen
Beschreibungen und den darauf definierten Distanzmalen [4] &hnlichen Medien.

Die inhaltsbasierte Indizierung der Medien erfolgt durch einen zentralen Dienst, der sich in Module
gliedert. Die nachfolgenden Abschnitte 3.1 bis 3.4 beschreiben die zentralen Module, die zur
Analyse in das GAMA-System integriert wurden.

3 Die Union List of Artist Names (ULAN) des Getty Research Institute beinhaltet nur wenige der in diesem Feld aktiven Kilinstlerinnen,
vgl.: hitp://www.getty.edu/research/conducting_research/vocabularies/ulan/

4 http://odur.let.rug.nl/~kleiweg/lev/

Folgende Gattungen bzw. Genres wurden fir «Artworks» definiert: Animation, Artists' book, Computer Graphics, Dance,
Documentary, Fiction, Film Art, Hybrid Art, Installation Art, Interactive Art, Music, Network Art, Performance Art, Portrait, Software Art,
Sound Art, Television Art, Video Art. Die Unterkategorien fur «Events» lauten: Concert, Conference, Discussion, Exhibition, Festival,
Performance, Presentation, Project, Screening, Seminar, Workshop; «Ressources» sind unterschieden nach: Article, Book,
Broadcast, Catalogue, Correspondence, Document, Documentation, Ephemera, Essay, Interview, Jury statement, Periodical, Press
release, Report, Submission form, Thesis.

http://www.w3.org/RDF/
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3.1. Erkennung von Einstellungsgrenzen und Extraktion reprasentativer Einzelbilder

Die Erkennung von Einstellungsgrenzen (Schnitten) in Videodaten erfolgt automatisch basierend
auf dem in [1] beschriebenen Ansatz. Ergebnis der Erkennung sind die Nummern des Start- und
Endbildes pro Einstellung. Zuséatzlich wird pro Einstellung ein repréasentatives Einzelbild (,Key
Frame®) zur Darstellung im GAMA-Portal extrahiert. Die reprasentativen Einzelbilder geben
einerseits einen visuellen Uberblick Uber die zeitliche Struktur eines Videos, und dienen
gleichzeitig als Schnittstelle fir die einstellungsbasierte Ahnlichkeitssuche (vgl. Abschnitt 3.2). Die
Zerlegung der Eingabevideos in einzelne Einstellungen bildet darlber hinaus die Basis fur die
Extraktion weiterer Merkmale. Extraktion und Vergleich audiovisueller Beschreibungen erfolgen
pro Einstellung (vgl. Abschnitt 3.2). FUr textuelle Metadaten dient die Einstellung als zeitliche
Referenz (vgl. Abschnitte 3.3 und 3.4).

Urspruinglich wurde im GAMA-System fiur jede Einstellung ein représentatives Einzelbild extrahiert
und angezeigt. Die Menge der Bilder pro Video musste jedoch aus rechtlichen Grinden
beschréankt werden, so dass pro Videodatei nur maximal 20 reprasentative Einzelbilder extrahiert
werden. Um dies zu erreichen wurde ein heuristisches Verfahren zur Selektion von Einstellungen
entwickelt, das einerseits mdglichst unterschiedliche Einstellungen hinsichtlich ihrer audiovisuellen
Charakteristik auswahlt, gleichzeitig aber eine gute zeitliche Abdeckung des Videos gewahrleistet.

3.2. Audiovisuelle Beschreibung von Einstellungen und Ahnlichkeitssuche
Zur Beschreibung der audiovisuellen Charakteristik von Videodaten werden verschiedene
Beschreibungen basierend auf dem MPEG-7 (,Multimedia content description interface®) Standard
[2,3] extrahiert, dort als ,Deskriptoren® bezeichnet. Neben der Vorschrift zur Extraktion und
Beschreibung schléagt der Standard auch DistanzmalRe zum Vergleich der Deskriptoren [4] vor, die
im GAMA-System u.a. fir eine einstellungsbasierte Ahnlichkeitssuche verwendet werden. Die
Beschreibung erfolgt auf Ebene einzelner Einstellungen (vgl. Abschnitt 3.1), da sich die
audiovisuelle Charakteristik eines Videos Uber die Zeit typischerweise stark verandert.
Die folgenden Deskriptoren werden pro Einstellung aus dem Videosegment bzw. den
reprasentativen Einzelbildern extrahiert:

e Color Layout. Raumliche Verteilung von Farben;
lokale Beschreibung Uber durchschnittliche Farben in einem Raster
Dominant Color. Menge von maximal dominanten Farben (global)
Scalable Color. Farbhistogramm (global)
Color Structure: Lokale Struktur von Farben (Nachbarschaften)
Edge Histogram: Kanten und Kantenrichtungen, Iokale Beschreibung Uber
Kantenrichtungshistogramme in einem Raster (Textur)
Camera Motion: Kamerabewegung(en) innerhalb einer Einstellung
Audio Spectrum Centroid. Zentroid des Audio-Spektrums
Audio Spectrum Spread. Ausdehnung des Audio-Spektrums

o Audio Power. Lautstérke
Eine Kombination dieser Deskriptoren wird im Portal verwendet, um eine Anlichkeitssuche zu
realisieren. Als Schnittstelle flr die Suche dienen die pro Einstellung dargestellten représentativen
Einzelbilder (vgl. Abschnitt 3.2), die gleichzeitig einen visuellen Uberblick tber die zeitliche Struktur
eines Videos geben und in der Detailansicht fur ein Video dargestellt werden (dort mit ,Filmstrip“
bezeichnet). Eine Anfrage erfolgt durch Auswahl einer Einstellung bzw. eines Bildes. Ergebnis der
Anfrage sind Videos, die &hnliche Einstellungen hinsichtlich ihrer audiovisuellen Charakteristik
enthalten. In den Ergebnislisten werden dann die reprasentativen Einzelbilder mit der besten
Ubereinstimmung angezeigt. Diese Form der Suche erméglicht in Ergénzung zu der vor allem auf
Lharten” Metadaten beruhenden textbasierten Suche, die immer auch die Kenntnis geeigneter
Schlisselwdrter voraussetzt, eine explorative ErschlieBung der Inhalte der GAMA-Webseite
anhand audiovisueller Ahnlichkeit der Medien.
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3.3. Automatische Texterkennung (OCR)

Ein weiteres Modul erkennt und indiziert Text, z.B. Texteinblendungen, in Einzelbildern des
Videodatenstroms. Zur Erkennung wird die quelloffene Texterkennungs-Software Tesseract OCR’
eingesetzt. Fur Eingabevideos wird die Erkennung flr jedes n-te Einzelbild angewendet.
AnschlieBend findet eine Filterung der OCR-Ausgabe durch reguldre Ausdricke statt, um
Fehldetektionen zu vermeiden. Ergebnis der Texterkennung sind im Videodatenstrom erkannte
Worte. Die Ausgabe ist textuell und erlaubt textbasierte Anfragen. Als zeitliche Referenz wird
zusatzlich die Nummer der Einstellung gespeichert.

3.4. Automatische Spracherkennung (ASR)

Neben der Erkennung von Texteinblendungen erfolgt auch eine automatische Spracherkennung.
Hierbei wird gesprochener Text im Audiodatenstrom von Medien erkannt und indiziert. Die
Erkennung erfolgt durch das Microsoft Speech Application Programming Interface (SAPI)®. Die
Ausgabe ist wiederum textuell und erlaubt textbasierte Anfragen. Als zeitliche Referenz wird hier
ebenfalls die Nummer der Einstellung gespeichert.

4. Die Webseite
Eine klare Strukturierung der Inhalte,

ATEWAT, AGCESSIBILITY
10 ARCHIVEY
Ubersichtliche Benutzerflhrung und G A M A HOME | mROUTGAMA | w1 | oNmEDIAART

erfolgreiche Suchvorgénge sind wesentliche |« FEENGEEEEEE

sewRcH b)

Erwartungen an eine Webseite. Bei einer
Auswertung der Erwartungen an die Webseite
zu Beginn des Projektes zeigte sich zudem,
dass visuell attraktive \Webseiten als
wesentlich besser beurteilt wurden, als solche
mit wenig Bild- bzw. Videomaterial. Daher
bietet die Website zahlreiche visuelle
Elemente, wie beispielsweise kleiner Bilder
bei der Darstellung der Suchergebnisse, 30
Sekunden lange Vorschauen bei Videos
sowie reprasentative Bilder verschiedener
Einstellungen einzelner Videos..

b MORE INFO )

4.1. Facettenbasierte Suche WE ARE WINNING DONT FORGET - Jean-Gabrie
Suchanfragen in groRen Datenbestanden, wie ;
sie bei der VerknlUpfung  mehrerer
Datenbanken entstehen, fUhren mitunter zu Abbildung 3 : Die GAMA-Webseite

einem groRen Umfang an Suchergebnissen,

wobei oft die Kriterien der Sortierung fur die Benutzerlnnen weder nachvollziehbar noch anderbar
sind. Um den Benutzerinnen des GAMA-Portals einen schnellen und gezielten Zugriff auf gesuchte
Informationen zu ermdglichen, bietet die Webseite eine facettenbasierte Suche. Suchergebnisse
kénnen damit im Hinblick auf einzelne Eigenschaften (,Facetten), wie beispielsweise den
Entstehungszeitraum, das Archiv, den Typ der beschriebenen Entitdt, Schlagwdrter,
Ubereinstimmungen mit automatisch generierten Metadaten (aus OCR und ASR, vgl. 3..3. und
3.4.)) sowie die Verflugbarkeit von Videomaterial eingeschrankt werden. Diese facettenbasierte
Filterfunktion ist darauf angewiesen, dass die Metadaten in der zentralen Datenbank harmonisiert
sind und auf einheitliche Begriffssysteme abgebildet werden.

4.2. Benutzerorientierung

Zielgruppe des GAMA-Portals sind Wissenschaftlerinnen, Kuratorinnenen, Kinstlerinnen,
Studierende und die breite Offentlichkeit. Da Benutzerinnen mit sehr unterschiedlichem Vorwissen
und Préferenzen das Portal nutzen werden, offeriert die Webseite unterschiedlich Zugange zu den
Inhalten: Neben Schnittstellen, die eine gezielte Suche nach verbal beschreibbaren Inhalten

1 http://code.google.com/p/tesseract-ocr/
http://www.microsoft.com/speech/speech2007/default.mspx
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erméglichen, bietet die einstellungsbasierte Ahnlichkeitssuche ein Recherchewerkzeug, das auf
audiovisuellen Kriterien basiert. Personen- und Schlagwortlisten schaffen einen Uberblick tber die
im Bestand vorhandenen Personen und Themen. Zudem kann von jedem Suchergebnis aus eine
neue Suchanfrage nach Werken gestartet werden, die derselben Person oder derselben Kategorie
von Werken zugeordnet sind.

Das Layout der Webseite ist variabel, so steht eine inverse Version (schwarze Schrift auf weilRem
Grund) zur Verfugung und auch die GréRe der Buchstaben kann veradndert werden, um
unterschiedlichen Wahrnehmungspréferenzen oder auch —einschrankungen Rechnung zu tragen.

4.3. Vermittlung

In Anbetracht der zur Verfugung stehenden Werkzeuge zur Annotation und Kontextualisierung von
Inhalten wird von einer Webseite heute erwartet, dass sie mehr leistet als Inhalte via Internet
einfach nur zuganglich zu machen. Zugleich ist eine redaktionelle Betreuung solcher Angebote aus
der Sicht der Betreiber unerlasslich. Da jedoch das GAMA-Portal selbst keine Institution ist und fr
die redaktionelle Betreuung nach Ablauf der gefdrderten Aufbauperiode am 31.10.2009
zusatzliche Mittel bereitgestellt werden mussten, musste ein Modell entwickelt werden, das den
Betreuungsaufwand gering halt und die Verantwortung in die Hand der einzelnen Archive legt.

Die Plattform stellt daher ein Medienwiki bereit, mit dem einzelne Inhalte aus den Archiven in einen
von den Benutzerinnen definierten Zusammenhang gestellt werden kénnen. Im Unterschied zu
einem allgemein verflgbaren Wiki kénnen die im Archiv vorhandenen Informationen und
Mediendateien automatisch in das Wiki integriert und angezeigt werden. Fir die Nutzung des Wiki
stellen die beteiligten Archive Logindaten zur Verflgung, so dass die Wiki-Beitrdge im Lehrkontext
genutzt werden kénnen und nur fur die jeweilige Nutzergruppe sichtbar und editierbar sind.

Das Medienwiki wird auerdem genutzt, um dem Archivbestand eine Vermittlungsebene
hinzuzufigen. Gefuhrte Touren (,Guided Tours®) zu ausgewdhlten Themen vermitteln solchen
Benutzerlnnen Einblick in die Inhalte der Plattform, die Uber wenig Vorwissen im Bereich
Medienkunst verfiugen. Zudem bietet das Medienwiki je eine gefiihrte Tour fir Gehérlose und
Sehbehinderte, die die jeweiligen spezifischen Wahrnehmungsméglichkeiten in der Auswahl und
Beschreibung berlcksichtigt.

5. Ausblick

Mit dem Launch des GAMA-Portals sind die konzeptionellen, technischen und organisatorischen
Entwicklungen zur Vernetzung bestehender Archive und Sammlungen zur Medienkunst
abgeschlossen. Das Projekt® geht damit in eine neue Phase. Nach Beendigung der
Projektférderung im Rahmen des Programms eContentp/us muss der Betrieb der Online-Plattform
verstetigt werden. Auerdem ist es ein wesentliches Anliegen der Partner, weitere Archive in das
Portal zu integrieren und die archivibergreifende Rechercheplattform zu einem zentralen
Informationsangebot flir Medienkunst im Internet weiterzuentwickeln.

Literatur:
[1]1 A. Miene, A. Dammeyer, T. Hermes und O. Herzog: "Advanced and Adapted Shot Boundary Detection”. In: Proc. of ECDL WS Generalized Documents,
D. W. Fellner, N. Fuhr, and |. Witten (Editoren), 2001.

[2] MPEG: "Multimedia content description interface - Part 3: Visual". International Organization for Standardization, ISO/IEC JTC 1/SC 29/WG 11, Coding
of Moving Pictures and Audio, Technischer Bericht ISO/IEC 15938-3:2002, 2002.

[3] MPEG: “Multimedia content description interface - Part 4: Audio”. International Organization for Standardization, ISO/IEC JTC 1/SC 29/WG 11, Coding
of Moving Pictures and Audio, Technischer Bericht ISO/IEC 15938-4:2002, 2002.

[4] MPEG: “Multimedia content description interface - Part 8: Extraction and use of MPEG-7 descriptors”. International Organization for Standardization,
ISO/IEC JTC 1/SC 29/WG 11, Coding of Moving Pictures and Audio, Technischer Bericht ISO/IEC 15938-8:2002, 2002.

o Das Gateway to Archives of Media Art wird im Rahmen des gleichnamigen Projektes von 19 Partner entwickelt und vom 1.11.2007
bis 31.10.2009 von der EU im Rahmen des Proramms eContenpl/us kofinanziert. Folgende Institutionen sind an der Entwicklung
beteiligt: Akademia Gérniczo-Hutnicza, Cracow (PL), Akademie der Bildenden Kiinste, Vienna (AT), Atos Origin s.a.e., Madrid (ES),
ARGOS centre for art & media, Brussels (BE), C3 Center for Culture & Communication Foundation, Budapest (HU), CIANT
International Centre for Art and New Technologies, Prague (CZ), Filmform Foundation, Stockholm (SE), Heure Exquise! International
center for video arts , Mons-en-Baroeul (FR), Hochschule fur Gestaltung und Kunst Zirich (CH), Hochschule fur Kiinste Bremen (DE),
Hogeschool voor de Kunsten Utrecht (NL), IN2 Search Interfaces Development Ltd., Bremen (DE), Les Instants Vidéo Numériques et
Poétiques, Marseille (FR), Ludwig Boltzmann Institut Medien.Kunst.Forschung., Linz (AT), Nederlands Instituut voor Mediakunst
Montevideo/Time based Arts, Amsterdam (NL), SCCA-Ljubljana, Center for Contemporary Arts (SI), Staatliche Hochschule fur
Gestaltung Karlsruhe (DE), Technologie-Zentrum Informatik (TZI), Universitat Bremen (DE), Universitat de Barcelona - Laboratori de
Mitjans Interactius, Barcelona (ES).

97



Exploration of Digitalized Information Platform

At the Beijing Capital Museum

Mr Qi Qing Guo
Head of Photography and Information Center, Capital Museum
Chairman of China Cultural Relic Academy Photography Committee

The former Capital Museum, which was located in the Confucius Temple, started its planning
stage in 1953 and formally opened to the general public in 1981. Under the concern and
guidance of Beijing Municipal Government, the new Capital Museum finally makes its debut
along the western extension of Chang'an Street in 2006, the very first street of China after
four years of hard work. The new Capital Museum develops as a major cultural construction
project in Beijing in the "10th Five-Year Plan". With its magnificent architecture, abundant
exhibitions, advanced technology and complete functions, the large and modern Capital
Museum, makes its contribution to the titles such as "famous historical and cultural city",
"cultural center" and the "international metropolis" of Beijing and ranks among the first class
museums both in China and internationally.

The Information Center of the Capital Museum responsible for planning, promoting, and
organizing information projects at the museum. Mr Qi Qing Guo, the head of the Photography
and Information Center, will give an overview for the museum’s Digitalized Information
Platform. .

The digital information project of the Capital Museum is a creative project in the national
cultural heritage field. Digital technologies have been utilized in the management of the
collected cultural heritages and as supplements to exhibitions here in the museum. Visual
multimedia effects such as multi-screen projection, visual reality images and digital movies
have been widely used as means to enhance the effectiveness of the exhibitions. The
comprehensive information platform of the museum is the first to be established in China to
serve different departments and visitors of the museum.

Subject of Mr Qi will be covered:

1. How planning, promoting, and organizing information projects for the museums.

2. Information gathering, storing, managing related information resources of images,
documents, videos, etc.

3. Constructing and supporting computer networks for the museum.

Creating and updating the website of the museum.

5. Constructing and technologically supporting cultural display systems for technological
research and test for the museum. Such as the Adoption of multimedia elements.
Multimedia projecting (first adopted in international museums), illusory imaging, visual
reality images, digital movies etc.

i
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KEEP - EU-Projekt zur Nutzung der Emulation im Rahmen der
Langzeitarchivierung

KEEP - EU-project for availability of emulation for
long term preservation strategies

Winfried Bergmeyer
Computerspiele Museum Berlin
Marchlewskistr. 27
10243 Berlin
Tel.: +49 (0)30 290 492 15, Fax: +49 (0)30 279 01 26
E-Mail: bergmeyer@computerspielemuseum.de, Internet: www.computerspielemuseum.de

Zusammenfassung:

Die zunehmende Nutzung der digitalen Datenverarbeitung mit ihrer anhaltenden technologischen
Fortentwicklung ist eine Herausforderung fur die dauerhafte Bewahrung und Nutzung der mit ihrer
Hilfe erzeugten Daten. Kulturbewahrende Institutionen wie Bibliotheken, Archive und Museen sind
sich der Gefahr des Verlustes von digitalen Objekten auf Grund der technischen Obsoleszens
bewusst. KEEP (Keeping Emulation Environments Portable) will zu diesem Zweck eine Plattform
fur Emulationen entwickeln, die es erlaubt, statische Objekte (Texte, Bilder, Ton) wie auch
dynamische Objekte (multimediale Dokumente, Webseiten, Datenbanken oder Computerspiele)
dauerhaft zu bewahren und zu nutzen.

Abstract:

The very success of computing technology, where machines are rapidly superseded, has created a
serious and growing challenge of how to preserve access to digital material produced on obsolete
machines. Cultural heritage organisations are particularly sensitive to the threat of major data loss
resulting from technical obsolescence. KEEP (Keeping Emulation Environments Portable) will
develop an Emulation Access Platform to enable accurate rendering of both, static and dynamic
digital objects: text, sound, and image files; multimedia documents, websites, databases,
videogames etc.

Unbestritten hat die digitale Informationstechnologie in den letzten Jahrzehnten Eingang in
Bibliotheken, Archive und auch Museen gefunden. Dabei sind die zu bewahrenden digitalen
Objekte vielfaltiger Natur. Es kann sich dabei um Digitalfotos, digitale Texte, hochauflésende
Scans von fragilen Vorlagen, Tonaufnahmen oder Filme handeln aber ebenso um interaktive
multimediale Anwendungen, Datenbanken oder wissenschaftliche Simulationen.

Das Problem der Erhaltung dieser Bandbreite von digitalen Objekten wird zunehmend zum Thema
von Projekten, Tagungen und Workshops. Dieser Fragestellung geschuldet wurde beispielsweise
mit dem nestor-Projekt ein deutsches Kompetenznetzwerk eingerichtet
(www.langzeitarchivierung.de).

Migration als Erhaltungsstrategie

Ein Konzept zur Erhaltung digitaler Daten ist die Migration. Hierbei wird vor allem Wert auf den
Erhalt des Contents gelegt. So werden Textdateien, die in obsoleten Dateiformaten gespeichert
sind, in aktuelle Dateiformate Uberfihrt und somit fur aktuelle Systeme und Software nutzbar.
Hierbei ist aber zu bedenken, dass jede Migration — und es kénnen in Laufe der Jahrzehnte
mehrere sein — den urspringlichen Datenstrom veréndert und bei mehrfacher Migration die
Veradnderungen auch den Content modifizieren kénnen.
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Ein weiterer Nachteil ist die beschrankte Einsatzfahigkeit dieses Konzeptes, wenn die zu
erhaltenden Objekte Prozessablaufe enthalten, wie z. B. Videos, Simulationen oder interaktive
Applikationen. Hier kann in der Regel nicht migriert werden, selbst wenn die originalen Sourcen
(Programmierdateien) zur Verflgung stehen.

Emulation als Erhaltungsstrategie

Emulation basiert auf einem anderen Konzept. Hierbei muss das originale Objekt und somit auch
der urspringliche Datenstrom nicht mehr in aktuelle Dateiformate Uberfihrt werden. Anstatt das
Objekt fur aktuelle Plattformen Hard- und Software) zu modifizieren setzt Emulation auf die
Bereitstellung der originalen (obsoleten) Plattform. Zu diesem Zweck wird mittels entsprechender
Software, den Emulatoren, die originale Hardware-Umgebung, teilweise mit dem Betriebssystem
(z.B. beim Commodore 64 oder Atari ST), erzeugt.

Orginales Objekt

%+

Orginale Software

*

Originales Betriebssystem

*

Emulator

Abbildung 1: Prozess der Emulation

In dieser Umgebung kdnnen nun die Applikationen (Spiele, Datenbanksysteme etc.) ausgeflhrt
werden. Entsprechende Software kann aufgespielt und somit auch nicht mehr aktuelle
Dateiformate interpretiert werden.

Der Grundgedanke der Emulation ist, dass das originale Objekt nicht modifiziert werden muss,
sondern in einer Umgebung gerendert wird, die der originalen méglichst nahe kommt. Es werden
keine periodischen Migrationen notwendig. Durch Verwendung authentischer
Softwareumgebungen wird die korrekte Wiedergabe gesichert.

Der konsequenten Nutzung von Emulation im Rahmen der Langzeitarchivierung stehen aktuell vor
allem zwei Hindernisse entgegen. Einerseits setzt die Einrichtung einer funktionierenden
Emulationsumgebung oft noch umfangreiche Kenntnisse in den Betriebssystemen voraus, die in
den Institutionen nicht immer vorhanden sind, andererseits sind die aktuellen Emulatoren immer
noch an eine Hostplattform gebunden, z. B. ein Emulator fir DOS wird fir Microsoft Windows XP
entwickelt. Soll dieser auch unter Windows 7 nutzbar sein, so muss er auf dieses Betriebssystem
portiert werden. Dies heil3t letztendlich, dass auch der Emulator eines Tages obsolet werden kann
und somit ein langfristiger Einsatz gefahrdet ist.
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Das KEEP-Projekt

Am 1. Februar 2009 nahm das europaische Projekt KEEP die Arbeit an einem System zur
Emulation auf, mit dem die langfristige Nutzung der Emulation erméglicht werden soll. Es wird
durch das 7. Framework Programm der EU kofinanziert. Das Consortium besteht aus folgenden
Institutionen und Unternehmen:

Bibliothéque nationale de France
Koninklijke Bibliotheek Den Haag
University of Portsmouth

Joguin SAS

Deutsche Nationalbibliothek

Cross Czech a.s.

Tessella

European Games Developer Federation
Computerspiele Museum Berlin

Im Vordergrund steht die méglichst einfache und zuverlassige Nutzung der Emulation nicht nur flr
grofRe Institutionen, sondern auch fir kleine Einrichtungen und Privatanwender. Um dieses zu
erreichen, muss einerseits die Bedienerfreundlichkeit gewahrleistest sein, andererseits auch die
langfristige Verflgbarkeit des Systems und der Emulatoren sichergestellt werden.

Drei Aufgabenbereiche wurden definiert::

Datentransfer

In vielen Féllen liegen die Daten auf Speichermedien, die entweder bereits obsolet sind oder aber
durch chemische, mechanische oder magnetische Prozesse gefahrdet sind. Der Transfer dieser
Medien in sogenannte Images (digitale Abbilder des Speichermediums) ist daher der erste
notwendige Schritt zu langfristigen Erhaltung. Im Rahmen von KEEP wird daher eine Evaluation
existierender Transfer Tools vorgenommen und der Prozess der Imageerzeugung in das
Framework integriert.

Bereitstellung von Emulatorenmodulen und Viewpaths

Das Emulation Framework wird die Schnittstelle zum Benutzer bzw. zu bestehenden
Archivierungssystemen bilden. Hier kénnen die benétigten Emulatorenmodule integriert werden.
Dardber hinaus wird in Verbindung mit Format Registries (PRONOM bzw. Planets Core Registry)
sogenannte Viewpaths automatisch zur Verfigung gestellt. Ein Viewpath beinhaltet alle Schritte,
die zur Nutzung des digitalen Objektes auf dem Benutzerrechner bendtigt werden (siehe Abb. 1).
Somit kénnen automatisch Dateiformate identifiziert und entsprechende Emulationsumgebungen
zur Nutzung bereitgestellt werden.

Olonys Virtual Machine (VM)

Die Olonys Virtual Machine Gbernimmt die Anpassung an das jeweilige aktuelle Rechnersystem,
so dass die Emulatoren nur einmal an die VM angepasst werden missen. Die Portierung auf neue
Betriebssysteme bendtigt dann nur die Anderung weniger Codebestandteile innerhalb der VM.
Hierdurch ist die langfristige Nutzung der Emulatoren gesichert (siehe Abb. 2).
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Abbildung 2: Olonys VM

Fazit

Hinsichtlich der beschrankten Nutzungsmdglichkeit der Migration flr unser digitales Kulturerbe ist
es notwendig, Emulation benutzerfreundlicher zu gestalten und ihre Verflgbarkeit zu férdern.
KEEP wird hierzu die notwendigen Voraussetzungen schaffen und damit auch fur gréRere
Benutzerkreise den Erhalt obsoleter Datenformate und vor allem auch komplexer Applikationen im
Rahmen von Langzeitarchivierungsstrategien erméglichen.

Das Computerspiele Museum Berlin

Das Computerspiele Museum eréffnete 1997 in Berlin die weltweit erste stdndige Ausstellung zur
digitalen interaktiven Unterhaltungskultur. Seitdem war es bis heute fir 31 nationale und
internationale Ausstellungsprojekte selbst verantwortlich oder als Kooperationspartner beteiligt.
Das Museum ist Preistrager des Deutschen Kinderkulturpreises 2002 (Sonderpreis des
Bundesministeriums fir Familie) und verflgt Gber die groRte Sammlung von Entertainmentsoft-
und —hardware in Europa. Das Sammlungsspektrum umfasst Computerspiele, Edutainment- und
Infotainment-Software, Hardware, Magazine, Videos und Dokumente, die jn Zusammenhang mit
der Games-Industrie und Games—Produktion stehen. Die Eréffnung der im Augenblick
geschlossenen Dauerausstellung ist fir die zweite Jahreshalfte 2010 in Berlin geplant.

Weitere Informationen:
www.computerspielemuseum.de
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Rekonstruktion zerrissener Manuskripte/Dokumente:
Vorbereitende Berechnung von Eigenschaften einzelner
Dokumentschnipsel

Reconstruction of Torn Manuscripts/Notes:
Preliminary Determination of Snippet Features

Florian Kleber, Markus Diem and Robert Sablatnig
Insitut fir Rechnergestitzte Automation
Technische Universitat Wien
Favoritenstr. 9/1832, 1040 Wien
Tel.: +43-1-58801-18361, Fax: +43-1-58801-18392
E-mail: {kleber,diem, sab}@prip.tuwien.ac.at, Internet: http://www.prip.tuwien.ac.at

Zusammenfassung:

In Wissenschaften wie Forensik oder Arch&ographie spielt die Wiederherstellung zerstdrter
Dokumente oder Manuskripte eine bedeutende Rolle. Auch wenn die Motivation aus Bereichen wie
der Bekampfung von Kriminalismus durch Forensik oder wissenschaftliche Erforschung
historischer Manuskripte in der Philologie stammt, will man allgemein zerstérte Information durch
ein Zusammenfligen von Fragmenten wiederherstellen. Die einzelnen Fragmente kénnen
entweder durch einen Aktenvernichter (,Shredder*), manuelles (,handisches") Zerreissen oder bei
altertimlichen Dokumenten durch Umwelteinflisse (schlechte Lagerbedingungen) entstanden
sein. FUr die Rekonstruktion einer groRen Anzahl (1000 und mehr) von Fragmenten missen
zusatzliche Eigenschaften ausser der Form bericksichtig werden. Dieser Beitrag zeigt die
vorbereitende Bestimmung von zuséatzlichen Eigenschaften von Fragmenten: die Bestimmung der
Orientierung und der Schriftfarben bzw. Papierfarben. Erste Ergebnisse haben gezeigt, dass diese
Eigenschaften verlésslich bestimmt werden kénnen.

Abstract:

Sciences like Forensics, Archaeography and also related research areas need to reconstruct
disrupted documents or manuscripts. Although the intention comes from different motivations, e.g.
fight against business crime in forensics or scientific research on ancient manuscripts, the main
goal is to make the original information spread over several fragments visible again. Therefore the
fragments can originate from paper shredders, hand torn pages, or environmental effects (bad
storage conditions). The reconstruction of document fragments is an interesting research question,
especially if the amount of fragments is in the range of 1000 and higher. This paper will show a
preliminary step for the reconstruction of documents, namely the automatic determination of the
shnippets’ orientation. Additional calculated features are the writing and the paper color. These
features will support the matching algorithm. Preliminary results show that these pre-processing
steps can be performed reliably and can be used for snippet classification.

Introduction

The combinatorial problem of recomposing paper fragments into a single structure can be
compared with the traditional 2D pictorial cardboard puzzles, also known as jigsaw puzzles.
Freeman and Garder (Freeman and Garder 1964) have been one of the first who dealt with the
automatic assembling of jigsaw puzzles. The automated solving can be divided into shape based
matching techniques (apictorial) or techniques that analyze the visual content of the fragments
(pictorial) (Freeman and Garder 1964). |In apictorial reconstruction problems only the shape of the
fragments can be considered as information to assemble a single fitting structure. Compared to
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pictorial puzzles where the shape as well as the texture information of fragments are accounted to
find the correct solution.

I
n
PN -
texture-based texinre + shape-based
shape based
______ ‘l —_ — — — ] _Boplks

puzzies -) tormn documents packing puzzic
-} shredded documemts  -) fragmented wall  -) polyform packing
paintingg puzzle

Figure 1: Classification of 2D puzzles

Figure 1 illustrates the classification of different puzzle types. Edge matching puzzles exist of
pieces having the same shape, whereas only the texture information of the pieces is used to
assemble the correct solution. An example of a shape matching puzzle in the document
reconstruction area are pages that have been destroyed by a paper shredder (stripes of the same
size).

Although puzzles are well known popular games, the automated solving is of great interest in
different scientific areas like archaeology or forensics (Ukovich and Ramponi 2005, da Gama
Leitao and Stolfi 2002). In this area artefacts of broken pottery e.g. (Kampel and Sablatnig 2004)
have to be reconstructed as well as shredded or torn documents in the e.g. forensics (Ukovich and
Ramponi 2005). Desasters like the collapse of the historical archive of cologne (Curry 2009)
where a total of more than 18 shelve kilometers have been overwhelmed by rubbish need an
automated solving of this task to save objects of historic and cultural value. Another example is the
reconstruction of the manually torn “Stasi-files” of Germany for historic investigations (Nickolay and
Schneider 2007).

Arising problems by using only shape matching techniques are described in the following section.
To solve reconstruction problems with a number of fragments of 1000 and higher pictorial
reconstruction methods in combination with shape matching algorithms have to be applied
(Nickolay and Schneider 2007). In this paper a pre-calculation of document snippets is described
that can be used in addition to shape features of fragments. The calculated characteristics are the
rotation of a snippet as well as the writing and the paper color. In the Outlook Section additional
features currently under development are described.

This paper is organized as follows: Section 2 shows the problems of torn documents compared to
jigsaw puzzles. In Section 3 the features to cluster fragments are discussed which is followed by
the Results and a Conclusion.

Torn Documents vs. Jigsaw Puzzles

The definition of the given problem by Freeman and Garder (Freeman and Garder 1964) is stated
as an “arrangement of a set of given pieces into a single, well-fitting structure with no gaps left
between adjacent pieces”. On the basis of this definition we can define the main problems by
dealing with fragments from manuscripts or different documents compared to canonical jigsaw
puzzles.
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In realistic scenarios fragments from different pages or even books/manuscripts are possible. As a
result multiple single fitting structures (pages) have to be assembled. A brute-force approach by
comparing each snippet with every other snippet will not be feasible due to the computational
effort. By analyzing the printed or written information of the snippet it is possible to cluster the
fragments to pieces of possible pages. This can be done by analyzing the paper type (blank,
checked, lined), the type of the writing (handwritten vs. printed) and layout analysis such as the line
spacing or the font size (or image vs. text). Figure 2 shows the possible features that can be used
to cluster fragments from different pages.

Figure 2: Possible snippet features for page-clustering: paper type, line spacing, text vs. image

Figure 3 shows correct aligned snippets of a page. It can be seen that paper tears in different
layers, which causes overlapping parts. In this case the shape of the outer boundaries will match
only partially and overlapping regions have to be treated. In addition gaps occur if borders are
demolished or even small fragments are lost.
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Figure 3: Torn paper with marked matching boundaries/edges

Additional differences of document fragments compared to canonical jigsaw puzzles is the irregular
shape of the fragments and the content (mainly text compared to images in jigsaw puzzles).
Common human heuristics like assembling the outer boundary and afterwards the interior (Burdea
and Wolfson 1989) cannot be applied if border pieces are missing or are unidentifiable due to
corrupt borders.

In this paper additional features (rotation, paper color, text color) are calculated to overcome the
above listed problems.

Methodology
To cluster the data and to support the matching algorithm the orientation and the color of the

inks/paper is calculated. The orientation assignment is based on the gradient orientation of each
pixel. To determine the color a foreground/background segmentation is performed on the snippet.
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Skew Estimation of a Snippet

The alignment is calculated in 3 steps, called Global Orientation, Quadrant Estimation and
Up/Down QOrientation. The possible alignment of the fragment after these 3 steps is illustrated in
Figure 4.

s u

ce can be comuulied sicy

% 8Joy

Okajima, 20003 fn exr

Possible Orientations after the Quadrant Estimation Final Orientation after the Upside/down decision

Figure 4: Orientations of a fragment after the main processing steps

After the Global Orientation step the fragment is aligned either horizontal or vertical in relation to
the writing direction. Figure 5 shows two characters and the computed gradients. It can be seen
that for printed as well as handwritten text, the main orientation of the gradients is either in writing
direction or orthogonal to the writing direction. By accumulating the gradients into an orientation
histogram the Global Orientation is determined by a peak in the histogram.

For a detailed description for the calculation of the orientation histogram and the local statistics
applied see (Diem, Kleber and Sablatnig 2009).

To determine the correct quadrant (see Figure 4), the snippet is binarized and a local projection
profile is calculated. For each blob the minimum area rectangle is calculated. According to the
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length, the aspect ratio and the orientation each blob is assigned a weight. Figure 6 shows the
calculated minimum area rectangles for a snippet.

Figure 6: Minimum area rectangles

The Quadrant Estimation is based on the orientation of the minimum area rectangles. The
upside/down orientation is mainly based on the work of Caprari (Caprari 2000). Therefore the
decision is based on the frequency of ascenders and descenders of roman and arabic letters for
German and English. For a detailed description see (Kleber, Diem and Sablatnig 2009).

Color Analysis

An additional feature that is used to cluster the given snippets is the color of the paper as well as
the main color of the printed or handwritten text. It is obvious that different colors of inks/paper
belong to different documents. Color segmentation for text extraction is a common field in
document analysis (see (Mancas-Thillou and Gosselin 2005) (Hase, et al. 2004)).

For the segmentation of the foreground, it is assumed that two Gaussians represents the
background and the foreground. To determine a threshold a Gaussian Mixture Model is applied.
After the segmentation, the mean color for each blob is calculated. To avoid the influence of
degraded characters (see Figure 7), the pixel values are weighted with 7-||m(x,y)||, where m is the
gradient magnitude of the pixel at the coordinates x,y.

16 16

Figure 7: Degraded characters and their mean color value (without weighting with the gradient
magnitude)

The mean color for each blob is accumulated in a 3D RGB color histogram. The local maxima
determine the existing colors of a snippet. This is done to reduce the amount of colors. For a
detailed description see (Diem, Kleber and Sablatnig 2009).

Results

The proposed skew estimation was tested on a dataset of 678 images. The results are
summarized in Table 1. The difference of 1,58° between the mean error and the median error can
be traced back to the fact that 32 outliers exist where the rotational analysis completely fails. These
outliers push the mean error while snippets that are consistent to the requirements have an error
below 1°.
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Number of Images

678

Mean Error 1,95° 016,13°

Median Error 0,37° 0o,75.0,82°
Wrong Quadrants 6,64% error < 5°: 1,89%
Wrong Up/Down 6,71% error < 5°: 1,34%

Table 1: Result of the skew estimation

The segmentation and determination of the background color and the writing color was tested on
the same set of snippets used for rotational analysis (678 images). The result of the background as
well as the foreground segmentation is shown in Figure 8.

Figure 8: Segmentation result of a snippet: (a) original snippet (b) segmented snippet (c)
segmented colors (d) segmented black/gray

Up to now, the evaluation of all images was based on visual criteria. However, for an improved
evaluation, groundtruth data will be provided by manually annotating colored text.

Conclusion

In this paper a prerequisite, namely the calculation of characteristics of snippets, for a combined
shape and pictorial approach that solves the tearing paper problem is presented. As future work
additional methods to determine characteristics like the type of the writing (handwritten vs. printed),
the line spacing and the paper type (blank, checked, ruled) will be developed. In addition the
document layout will be analysed. Figure 9 shows preliminary results of the analysis of the writing

and the layout.

Figure 9: Snippet layout and text classification

108



Acknowledgement

This work was supported by the Austrian Science Fund under grant P19608-G12 and by the
Fraunhofer-Institute for Production Systems and Design Technology (IPK), Berlin.

References

Burdea, B G, and H J Wolfson. "Solving jigsaw puzzles by a robot." Robotics and Automation, IEEE
Transactions on 5 (Dec 1989): 752-764.

Caprari, , R. , Algorithm for text page up/down orientation determination.* Pattern Recogn. Lett. (Elsevier
Science Inc.) 21 (2000): 311--317.

Curry, Andrew. Archive Collapse Disaster for Historians, Spiegel Online International. 2009.
http://www spiegel de/international/germany/0,1518,611311,00.html (accessed March 2009).

da Gama Leitao, H.C., and J Stolfi. "A Multiscale Method for the Reassembly of Two-Dimensional
Fragmented Objects." IEEE Trans. Pattern Anal. Mach. Intell. (IEEE Computer Society) 24 (2002): 1239--
1251,

Diem, Markus, Florian Kleber, and Robert Sablatnig. "Analysis of Document Snippets as a Basis for
Reconstruction." VAST 2009. St. Julians, Malta: Eurographics, 2009. 101-108.

Freeman, H, and L Garder. "Apictorial Jigsaw Puzzles: The Computer Solution of a Problem in Pattern
Recognition." Electronic Computers, IEEE Trans. on EC-13 (April 1964): 118-127.

Hase, H, M Yoneda, S Tokai, J Kato, and Y Suen. "Color segmentation for text extraction." Int. J. Doc.
Anal. Recognit. (Springer-Verlag) 6 (2004): 271--284.

Kampel, M, and R Sablatnig. "On 3D Mosaicing of Rotationally Symmetric Ceramic Fragments." /7th
International Conference on Pattern Recognition. Cambridge, UK: IEEE Computer Society, 2004. 265--268.

Kleber, Florian, Markus Diem, and Robert Sablatnig. "Torn Document Analysis as a Prerequisite for
Reconstruction." 15th Int. Conference on Virtual Systems and Multimedia, VSMM. Vienna, Austria: IEEE,
2009. 143-148.

Mancas-Thillou, C, and B Gosselin. "Color Text Extraction from Camera-based Images the Impact of the
Choice of the Clustering Distance." 8th Int. Conference on Document Analysis and Recognition (ICDAR).
Washington D.C., USA: IEEE Computer Society, 2005. 312--316.

Nickolay, B., and J. Schneider. Virtuelle Rekonstruktion vorvernichteter Stasi-Unterlagen. Technologische
Machbarkeit und Finanzierbarkeit - Folgerungen fiir Wissenschaft, Kriminaltechnik und Publizistik. Edited
by J. Weberling and G. Spitzer. Vol. 21. Berlin: Schriftenreihe des Berliner Landesbeauftragten fur die
Unterlagen des Staatssicherheitsdienstes der ehemaligen DDR (German), 2007,

Nielsen, Ture R, Peter Drewsen, and Klaus Hansen. "Solving jigsaw puzzles using image features." Pattern
Recogn. Lett. (Elsevier Science Inc.) 29 (2008): 1924--1933.

Ukovich, A, and G Ramponi. "Features for the reconstruction of shredded notebook paper." Image
Processing (ICIP 2005). IEEE Int. Conf. on. 2005. 111-93-6.

109


http://www.spiegel.de/international/germany/0,1518,6113n,00.html
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Zusammenfassung:

Die Mittelaltersammlung des Germanischen Nationalmuseums z&hlt zu den bedeutendsten
Sammlungen im deutschsprachigen Raum. Dieser Sammlung gehért die Skulptur eines HI. Georg an.
Die Bedeutung der Skulptur liegt in der Uberragenden Qualitdt ihrer polychromen Farbfassung, die
dem Werk erst zu seiner eigentlichen Wirkung verhalf. Durch Alterungsprozesse und Teilverluste ist die
Kostbarkeit der Fassung, die wohl eine monumentale Goldschmiedearbeit imitieren soll, nicht mehr
wahrnehmbar. Ziel des Projektes ist es, durch eine realistische dreidimensionale Computersimulation
der Oberflaichen sowie einer Rekonstruktion des historischen Kontextes den einstigen Glanz der
Skulptur wieder sichtbar zu machen.

Hierzu wurden Versuche an einem gescannten 3D Modell der Skulptur durchgefiihrt, zum einen um die
Eignung lasergescannter Modelle zur Rekonstruktion zu priifen, aber vor allem um Wege zu finden, die
Oberfldchen in ihrem vermuteten Originalzustand im Computer zu simulieren. Zum Einsatz kamen hier
vor allem prozedurale Texturierungstechniken, um eine Aufldsungsunabhangigkeit bei der
Bildberechnung zu erzielen. Eine wichtige Rolle spielt auch die Wahl der Beleuchtung und der
Umgebung des Modells. Die erzielten Erfolge lassen einen positiven Ausblick auch auf noch
komplexere Oberflachen zu.

Abstract:

The Middle Age collection of the Germanic National museum ranks among the most important in the
German-speaking nations. The sculpture of a St. George belongs to this collection.

The importance of the sculpture lies in the outstanding quality of its polychromy, which gives this
artwork the affiant authenticity in its appearance. Through aging processes and partial loss the treasure
of the polychromy, which is probably imitating a monumental goldsmith work, is no longer perceivable.
The aim of this project is to visualize the previous shine on parts of the sculpture, by a realistic three-
dimensional computer virtual simulation of the surfaces, and a reconstruction of the surroundings within
its environmental context. To ascertain the suitability of laser-scanned models for the reconstruction,
specifically the simulation of the surfaces in their assumed original state on the computer, trials have
been carried out on the scanned 3D model of the sculpture. Procedural texturing techniques were used,
in order to be independent of the resolution during the image computation. The choice of lighting is an
important factor as is the environment of the model. The final results show, that this is an encouraging
prospect enabling to compute even more complex surfaces.
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Rekonstruktionen von kulturhistorisch wertvollen Artefakten sind in der Restaurierungswissenschaft
sehr problematisch, am Kunstwerk selber aus denkmalpflegerischen Griinden meist unzuldssig und als
Replik auf Grund verlorengegangener Rezepturen und Ausgangsmaterialien oft nicht liberzeugend. Der
heutige Zustand vieler Kunstwerke lasst aber kaum ihre friihere Pracht erahnen.

Die moderne Computergrafik, besonders die Méglichkeiten der 3D Visualisierung, bieten hier aber neue
Wege Kunstgegenstinde virtuell und photorealistisch in ihrem Ausgangszustand wieder entstehen zu
lassen.

In einem Vorprojekt wurde die grundsétzliche Machbarkeit des Vorhabens erprobt und die Eignung
verschiedener Herangehensweisen bewertet.

Die Vorgehensweise lasst sich in mehrere Schritte aufteilen: die Modellerstellung, die Simulation der
Materialien und die Erstellung des photorealistischen Abbildes.

Die Modellerstellung sollte durch die Erstellung eines 3D Laserscans erleichtert werden, bei genauerer
Betrachtung des gescannten Modells zeigten sich jedoch mehrere Probleme auf:

¢ Die Auflésung des Scans reichte nicht fiir die Erfassung der feinen Details.
Die unebene, verwitterte Oberfliche des gescannten Modells macht eine Riickfiihrung in einen
virtuellen Neuzustand nahezu unméglich.

e Auch das durch denn Scan entstandene sehr unregelméassige Polygonnetz erschwert jegliche
Weiterbearbeitung des 3D Modells.

Original 3D-Scan der Skulptur

Aus diesen Griinden wurde im Rahmen des Vorprojektes, unter Verwendung des Scans als Vorlage,
die Neumodellierung der Skulptur anhand eines Teilbereichs erprobt. Das iberzeugende Ergebnis
dieses Tests erwies die Machbarkeit dieser Methode.

Ebenfalls wurde im Rahmen dieses Vorprojektes die photorealistische Rekonstruktion der Oberfldchen
und das Rendering (Bildberechnung) erfolgreich erprobt.

Die Skulptur wurde also unter Verwendung des Scans neu modelliert, wobei in Teilbereichen
verschiedene Wege der Umsetzung getestet wurden (u. a. Gurtelapplikationen).

Die Originalskulptur wurde restauratorisch untersucht, sowohl um Vorgaben fiir die virtuelle
Rekonstruktion der Farbfassung zu bekommen aber auch um die Fehlstellen (u. a. Ohr des Drachen,
Lanze, Reliquiar) der Skulptur ergdnzen zu kénnen.
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Basierend auf der Untersuchung der Farbfassungen wurden nun Studien mit Vergleichsoberfldchen
durchgefiihrt. Diese Oberflachen wurden entweder in ihrem urspriinglichem Schichtaufbau rekonstruiert
oder aber es wurden vergleichbare Oberflaichen aus dem Bestand des GNM dazu herangezogen. Auf
diese Weise konnten die Parameter, die die Erscheinung der Oberflachen bestimmen, in Versuchen
herausgefunden und in digitalen Oberfladchen simuliert werden.

Hier muss nun unterschieden werden in Oberflaichen mit und ohne definierte Muster. Erstere die sich in
der Hauptsache durch Parameter wie Farbe, Reflektion und Unebenheiten in der Oberflache
bestimmen und zweitere die ein festes vom Kiinstler festgelegtes Muster aufweisen. Die
charakteristischen Merkmale der ersten Gruppe wirken in ihrem Bild eher zuféllig und rihren
groRtenteils von Bearbeitungsspuren wie z.B. dem Polieren her. Im Projekt wurde versucht diese
Spuren auf prozeduralem Weg zu erzeugen, d. h. mathematische Algorithmen wurden festgelegt, die
sich selbst dhnelnde aber nie sich gleichende Muster erzeugen. Dieses Verfahren hat auch den grofen
Vorteil, aufldésungsunabhangig zu sein. Die virtuelle Kamera kann also theoretisch unendlich nah an
das Objekt, ohne Unschérfe in der Textur zu erzeugen.

Sehr viel komplizierter und eine der groRen Herausforderungen des Projekts war die Rekonstruktion
der Oberflache des Waffenrocks, ein in mehreren Schichtfolgen aus Metallen und Farben komplex
angelegtes Muster. Dieses Muster wurde im Zuge der begleitenden Untersuchung von der Skulptur auf
Papier Ubertragen und die Fehlstellen zeichnerisch ergénzt. Um dieses Muster nun auf die komplexe in
sich gekrimmte Geometrie des Modells zu libertragen musste diese zuné&chst zerlegt werden und flach
aufgespannt werden (analog einer flexiblen Flache). Auf diese geglattete Geometrie konnte dann
mittels UV-Mapping das Muster aufgebracht werden.

Der Grad des Photorealismus, den eine virtuelle Rekonstruktion aufweisen kann, hangt in starkem
MaRe von der Beleuchtungs- und besonders im Falle von reflektierenden Materialien, der
Umgebungssimulation ab. Fiir dieses Projekt werden flr die jeweiligen Situationen High Dynamic
Range Images erstellt, Bilder die sowohl die Licht-, Farb- und Umgebungsinformation einer Szene
enthalten und mit deren Hilfe eine héchstrealistische Bildberechnung der virtuellen Szene erreicht
werden kann. Im Bildbeispiel ist dieses HDRI an der Stelle im GNM erstellt worden an der die reale
Skulptur ausgestellt ist.

= 5
-~ & B

Rndering der virtuell rekonstruierten Skulptur
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Die Frage der Prasentation spielt im ersten Teil des Forschungsprojekts noch keine mafRgebliche Rolle,
allerdings sollen hier bereits technische Fragen grundsatzlich auf ihre Machbarkeit hin gepriift werden.

Neben bereits erprobten Prasentationsmethoden wie hochaufgeldsten Bildern, Animationen und auch
bildbasierten Virtual-Reality Lésungen (z.B. QuickTime VR) sollen bewusst neue Méglichkeiten, die die
Computergrafik bietet, getestet werden. Getestet und beurteilt, sowohl hinsichtlich der technischen
Realisierbarkeit, als auch hinsichtlich der didaktischen Méglichkeiten.

Interaktivitat bietet deutlich héhere Mdglichkeiten der Wissensvermittlung als nur einseitige,
gewissermalen statische Systeme. Die grundsétzliche Mdglichkeit einer interaktiven
Prasentationsapplikation wurde bereits in einem parallelen Projekt erprobt*. Mit diesem Projekt hier soll
aber ein Schritt weiter gegangen werden, um auch die Beschéftigung mit der virtuellen Rekonstruktion
interaktiv zu gestalten. Ansatz ist die Verwendung von Techniken aus der 3D Spieleentwicklung.
Mithilfe einer Echtzeit 3D Engine lasst sich die Skulptur und ihr Umfeld interaktiv und in Echtzeit
andern. Das beginnt mit einem simplen “um die Figur herumgehen”, welches vom Anwender véllig frei
gestaltet werden kann, und geht bis hin zu Rauméanderungen der Umgebung oder der Beleuchtung. So
ist es also méglich den Standort der Skulptur, welcher kulturhistorisch noch nicht geklért wurde,
interaktiv in verschiedenen rdumlichen Varianten zu erproben.

Die Problematik der technischen Umsetzung liegt in der Datenmenge, die flir eine Echtzeitdarstellung
berechnet werden muss. Ein photorealistisches Rendering

der texturierten Skulptur benétigt in einer Aufldsung von 800 x 600 Pixeln bereits ca. 90 Minuten (Dual
Core Prozessor mit 2,5 Ghz). Der Lésungsansatz liegt also in einer Reduktion der Datenmenge und
hier zunéchst vor allem der Polygonauflésung. Betrachtet man nur den Kopf der Skulptur, so liegt die
Aufldsung hier bereits bei ca. 800.000 Polygonen. Fiir eine Echtzeitdarstellung dirfte er aber nicht
mehr als 500 Polygone aufweisen. Diese Auflésung ldsst aber einen realistischen Eindruck nicht mehr
zu. Durch die Verwendung einer Technologie aus dem Bereich der 3D-Spieleproduktion lasst sich aber
diese Problem |6sen, die Detailinformation des hochaufgelésten Modells wird {iber ein Normal-Mapping
Verfahren auf das niedrigaufgeldste Modell Gibertragen und sorgt hier in Echtzeit fiir die Darstellung der
Details.

In der zweiten Projektphase werden nun die Inhalte einer 3D Echtzeitanwendung festgelegt, unter
anderem mogliche friihere Standorte der Skulptur, aber auch ein Schichtenmodell des
Oberflachenaufbaus, um diesen interaktiv studieren zu kénnen.
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Carpe Guide - ein barrierefreier, kontextsensitiver
Multimedia-Guide fiir mobile Gerate

Carpe Guide — a barrier-free, contextsensitive
multimedia guide for mobile devices

Eileen Kiihn', Ronny Pflug', Maurus Rohrer!, Elisabeth Sieck?, Jirgen Sieck’

" Hochschule fiir Technik und Wirtschaft Berlin
Treskowallee 8, 10318 Berlin

2 Humboldt-Universitat zu Berlin
Unter den Linden 6, 10099 Berlin

E-Mail: eileen.kuehn@htw-berlin.de, ronny.pflug@student.htw-berlin.de, mrohrer@hsr.ch,
E.Sieck@gmx.de, j.sieck@htw-berlin.de

Zusammenfassung:

Im Beitrag werden der Entwurf und die Implementierung eines barrierefreien, kontextsensitiven
Multimedia-Guides fur mobile Gerate prasentiert. Durch die Zusammenarbeit von Studierenden
der Hochschule fur Technik und Wirtschaft Berlin und Humboldt Universitat Berlin mit Mitarbeitern
von Carpe Berlin sind neue Ideen entwickelt worden, wie durch die Nutzung von
Kontextinformationen und neuer Nutzerschnittstellen barrierefreie Multimedia-Guides flr mobile
Gerate realisiert werden koénnen. Ziel der Entwicklung war es, blinden und sehbehinderten
Menschen einen Zugang zu multimedialen Informationen in Stadt- und
Tourismusinformationssystemen mit Hilfe von mobilen Geraten zu ermdglichen.

Abstract:

The paper presents the design and implementation of a barrier-free, context-sensitive multimedia
guide for mobile devices. In a cooperation between students of the University of Applied Sciences
Berlin (HTW Berlin) and Humboldt University Berlin and employees of Carpe Berlin new ideas on
how to create barrier-free multimedia guides for mobile devices with the usage of context
information and new user interfaces were developed. The intention of the development was to
provide blind and visually impaired people access to multimedia information from city and tourist
information systems with mobile devices.

Einleitung

Befindet man sich als Besucher in einer neuen Umgebung so gibt es oft keine Mdoglichkeit
selbstdndig an Information zum gerade Gesehenen zu gelangen. Besonders in einer Metropole
wie Berlin entgehen einem so viele interessante Fakten und Informationen. Haufig werden Audio-
Guides angeboten, deren Bedienung oft sehr kompliziert ist. Viel geeigneter ware ein
Touristenflhrer dem man nur noch interessiert lauschen muss, ohne die gewinschten
Informationen selbst zu suchen und das mit einem Gerat, das intuitiv und barrierefrei (auch fur
Blinde und Sehbehinderte) bedienbar ist.

Da normale Audio-Guides flr die Masse jedoch denkbar unpraktikabel sind, wurde ein Konzept fur
einen Multimedia-Guide entwickelt, der den Nutzer nahezu vollautomatisch mit Information in
Abhangigkeit seiner aktuellen Position und Situation versorgt. Ausgehend von dieser Idee wurde
fur ein Mobiltelefon eine kontext- und positonssensitive Multimedia-Anwendung entwickelt. Die
besondere Herausforderung bestand in der barrierefreien, zumindest aber barrierearmen
Umsetzung. Dartber hinaus sollten auch Menschen mit einer Sehbehinderung oder einer
vollstandigen Erblindung dieses System nutzen kénnen.
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Ausgangspunkt der Uberlegungen war Paragraph § 4 des ,Gesetzes zur Gleichstellung
behinderter Menschen”. In ihm heilt es:

,Barrierefrei sind [..] Systeme der Informationsverarbeitung [...], wenn sie fir behinderte
Menschen in der allgemein (blichen Weise, ohne besondere Erschwernis und grundsétzlich ohne
fremde Hilfe zugénglich und nutzbar sind.”

Die zentrale Frage der Gesamtentwicklung war, ob die Barrierefreiheit durch die Minimierung von
Nutzereingaben, die Nutzung der in Mobiltelefonen verbauten Sensoren und neuartige
Bedienkonzepte zu gewahrleisten ist.

Ziele und Funktionalitat des Systems

Ziel des Systems ist es, dem Nutzer die Méglichkeit zu geben sich wahrend seiner Reise Uber
seine Umgebung informieren zu lassen. Ist der Carpe Guide erst ein mal gestartet beginnt sofort
die Positionsbestimmung. Dies geschieht in sehr kurzen Abstdnden. So weil? der mobile Client ob
und in welche Richtung er sich bewegt. War die Positionsbestimmung erfolgreich, kontaktiert der
Client den Server und erhélt alle verflgbaren Medien auf Basis seiner momentan Position.
Befindet sich der Client nun an einer Position, an der multimediale Informationen hinterlegt worden
ist, spielt er dieses automatisch ab. Uber welche Themen der Nutzer informiert wird, kann er
selbst bestimmen. Er kann sich flr ein oder mehrere Kategorien interessieren und bekommt so
den speziell auf ihn zugeschnittenen Inhalt geliefert. Zudem hat der Benutzer die Méglichkeit die
Inhalte selbst zu steuern. Er kann Vor- und Zurtickspulen und hat die Méglichkeit das Abspielen zu
unterbrechen, es wieder zu starten oder aber abzubrechen. Ermittelt der Client verfligbare
Informationen bekommt der Nutzer ein optisches Feedback, um welchen Ort es sich handelt.
Befindet er sich gar auf einer vorher definierten Route, so bekommt er eine Information Uber den
letzten und den darauffolgenden Ort und auf welcher Route er sich befindet.

Das Pflegen der Inhalte wird Gber ein Autorensystem, ein s.g. Content Management System,
bewerkstelligt. Hier hat der Autor die Méglichkeit neue Orte einzupflegen, sie zu editieren und sie
wieder zu léschen. Jedem Ort kénnen dann mehrere unterschiedliche Informationen hinterlegt
werden. Jeder Einzelinformation kann aufer dem auch noch eine Route zugeordnet werden.

Technische Konzepte und Features des Clients

Um eine effektive Implementierung der erforderlichen Funktionalitdten zu gewahrleisten, wurde der
Carpe Guide als eine Client-Server-Architektur umgesetzt. Als Client kommen das iPhone von
Apple zum Einsatz, da es die fur die Anwendung nétige Sensorik zur Verfigung stellt. Realisiert
wurde die Anwendung als Model-View-Controller (MVC) Architektur, welche sich an die von der
Firma Apple modifizierte Version der MVC Architektur anlehnt (siehe Abb. 1). Da das iPhone mit
einer speziellen Version des Betriebssystems Mac OS X lauft, wurde der Multimedia Guide mit der
Programmiersprache Objective-C 2.0 und dem iPhone SDK 2.2 umgesetzt.

Intensive Uberlegungen und
Untersuchungen galten der
Gestaltung der
Bedienungsoberflache, von
der mehrere  Versionen
entwickelt und  evaluiert
wurden. Einige hatten einen

User Action =———p-  Controller ———e—————p ipdate

View <— Updaie Notifiy — Model sehr hohen gestalterischen
Anspruch, vernachlassigten
jedoch die intuitive

Abbildung 1: MVC-Prinzip It. Apple Inc. Bedienung und insbesondere

die Benutzerfreundlichkeit fur
behinderte Menschen war
nicht zu gewahrleisten. So war z.B. die Integration von Bildern und Texterlauterungen, mit welcher
S-Bahn man gerade féahrt und welche Méglichkeiten zur Weiterreise existieren sehr problematisch,
da gerade sehbehinderten oder blinden Nutzern diese visuellen Informationen nicht zuganglich
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sind. Auch die Farbwahl und ein geeignetes Oberflachendesign musste immer wieder Uberarbeitet
werden, da Sehbehinderungen wie beispielsweise Rot-Grin-Schwéache, das Bild so verandert
haben, dass das urspringliche Layout nicht mehr zu erkennen war. Im Ergebnis dieser
Untersuchungen haben wir uns flr ein sehr einfacheres und intuitiv zu bedienendes User Interface
entschieden (siehe Abb. 2). Nach dem Testen mehrere Farbkombinationen wurde als Basisfarbe
Blau gewahlt, da hier die gesamte Oberflache die wenigsten Abweichungen zum tatsachlichen
Carpe Guide Layout zeigte.

Um das barrierearmes Konzept des User Interfaces auch den Nutzern mit Sehbehinderung
zugénglich zu machen, wurden die im iPhone verfigbaren Sensoren genutzt und auf diese Weise
eine alternative Steuerung geschaffen. Diese basiert hauptsachlich auf dem Prinzip einer
Gestensteuerung. Um dies zu realisieren, machen wir Gebrauch von den Beschleunigungs- und
Berthrungssensoren des iPhones. Der BerGhrungssensor kommt bei der Steuerung des Audio-
Players zum Einsatz. Hierbei wurde bei der Umsetzung explizit auf die bereits von Apple
etablierten Gesten Rucksicht genommen, um die Usability der Applikation fir den Nutzer zu
maximieren. Zum Vor- und Zurlckspulen haben wir die sogenannte Swipe-Geste speziell an
unsere Anforderungen angepasst und implementiert. Wischt der Nutzer mit einem Finger auf dem
Bildschirm von links nach rechts, wird der multimediale Inhalt vorwarts gespult und wischt man von
rechts nach links, wird zurlckgespult. Der Inhalt wird mit dem Double-Tap, einem doppelten
Tippen mit dem Finger, pausiert bzw. wieder gestartet.

Um die komplette Bildschirmflache des iPhones (320x480px) optimal auszunutzen, kénnen die
Gesten auf der kompletten Flache des Touchscreens ausgeflhrt und ausgewertet werden. Dies
bietet speziell im Hinblick auf die barrierearme Umsetzung einen groRen Vorteil: So kann jede
Geste Uberall auf dem Bildschirm ausgefuhrt werden, ohne ein explizit fir die jeweilige Funktion
vorgesehenes Steuerelement berlihren zu missen.

Um auch das Abbrechen von Audioinformationen oder anderen Aktionen an jeder beliebigen
Position im Programm zu erméglichen, benutzen wir zuséatzlich zu den Berlhrungssensoren den
3D-Beschleunigungssensor des iPhones. Dieser erlaubt es, die
Bewegung des iPhones genaustens zu ermitteln und zu
analysieren. Die Auswertung der Beschleunigungssensordaten ||
erlaubt die Implementierung einer Schuittel-Geste, die zur
Steuerung des Systems genutzt werden kann. Wird das iPhone ailNetz.. = 0948
zum Beispiel mehrmals geschuttelt, bricht der Carpe Guide die %E sa

momentan ausgefihrte Aktion ab. Dies gilt sowohl in gesonderten ppuinsai.
MenUs innerhalb der Applikation als auch flr das Abspielen von

Audioinhalten. Damit das normale Umherlaufen des Benutzers
nicht falschlicherweise als Schittel-Geste wahrgenommen und
interpretiert wird, mussten unterschiedliche Bewegungsmuster in
der S-Bahn und zu Ful® analysiert werden. Als Ergebnis dieser
Untersuchungen wurde ein Beschleunigungswert von 1.2 g
(1909.81 m/s?) ermittelt, der als Schwellwert zur Erkennung des
Schuttelns genutzt wird.

0:44 ¢]

Um das ganze Konzept abzurunden und den Nutzer optimal auf
die Bedienung des Guides einzustimmen, fUhrt eine speziell
entwickelte Audio-Sequenz den Nutzer beim Start der Applikation
durch die grundlegende Bedienung des Carpe Guides. Die Audio-
Einflhrung zeigt die Mdéglichkeiten der Gestensteuerung auf und
bezieht den Benutzer sofort aktiv mit ein. Es wird jede Geste
separat erlautert und anschlieBRend auf die erfolgreiche = -
Ausfihrung des Nutzers gewartet. Als Feedback der Eingabe . o .
ertént eine Erfolgs- oder eine Fehlermeldung. So hat der Benutzer Aikildurg 2: GlientAusicht
noch vor dem eigentlichen Start des Carpe Guides die Mdéglichkeit

die komplette Gestik kennen zu lernen und auszuprobieren.
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Als letzte Unterstlitzung dient ein haptisches Feedback, in Form einer Vibration des iPhones, um
anzuzeigen dass eine nicht verfigbare bzw. nicht definierte Geste ausgefthrt worden ist.

Die multimedialen Inhalte, die dem Nutzer wéhrend seiner Tour durch die Stadt zur Verfigung
gestellt werden, werden positions- und situationsbezogen von einer zentralen Instanz, dem Server,
heruntergeladen. Auf diese Weise kénnen zudem stets aktuelle Daten und Informationen zur
Umgebung des Nutzers bereitgestellt werden. Um neben der Aktualitét der Inhalte auch die Kosten
fur den Benutzer zu minimieren, werden die heruntergeladenen Daten auch Uber mehrere
Applikationsstarts hinaus zwischengespeichert und kénnen so bei Bedarf erneut angehdrt werden.

Umsetzung des Servers

Der Server hat unterschiedliche Dienste bereitzustellen. Er ist
beispielsweise fiur die zentrale Datenhaltung der Inhalte
verantwortlich. Alle fir das System notwendigen Daten werden
dazu konsistent in einer MySQL Datenbank gespeichert.
Zusétzlich stellt der Server ein Content Management System zur ~ Spring MVC
Verfugung, mit dessen Hilfe die Inhalte durch autorisiete ———— Ruby on

Personen erfasst, ergéanzt, gedndert und geléscht werden Rails

kdénnen.

CNS REST

Eine sehr wichtige Komponente des Servers ist die
Kommunikations-Schnittstelle zum Client. Auf Grundlage dessen
kann der Carpe Guide die benétigten Daten ermitteln und diese
abrufen. Um dies zu realisieren, Ubermittelt der Client dem Server : )

seine aktuelle GPS-Position und das Bewegungsmuster des Abbildung 3: CMS Rest
Benutzers. Ist der Nutzer zu Ful? unterwegs, werden die zu

Ubermittelnden Inhalte auf Grundlage einer Umgebungssuche bestimmt. Ist er mit erhdhter
Geschwindigkeit unterwegs, wird assoziiert, dass er sich in einer S-Bahn befindet. Die
entsprechende Linie (z.B. S41 oder S42) wird durch die eindeutige Bewegungsrichtung des
Nutzers identifiziert. Um dies zu realisieren, wird zusatzlich auf die vorherige Positionen des
Nutzers zugegriffen. Daraufhin bestimmt der Server die in unmittelbarer Nahe des Clients
befindlichen interessanten Orte und stellt Informationen Uber diese als XML-Datei dem Client zur
Verfuagung. Im Falle der Umgebungssuche, handelt es sich dabei um Orte, die sich im Umkreis des
Nutzers befinden. Bei der anderen dahingegen, sind es die nachsten Stationen auf der aktuellen
Linie der S-Bahn.

Ein Ort von Interesse wird als Point of Interest (POI) bezeichnet. Diesem sind GPS-Koordinaten,
eine Beschreibung, ein oder mehrere multimediale Informationen zugeordnet. Zuséatzlich kann
solch ein POI einer Route zugeteilt werden. Diese Informationen werden in der MySQL Datenbank
abgelegt und Uber das Hibernate Framework dem Server zugénglich gemacht.

MySQL

Die Kommunikation zwischen Server und Client wurde nach dem Representational State Transfer
(REST) Prinzip realisiert. Der Client kann Uber folgende URIs die REST Abfrage starten:

Ist der Client zu Fu unterwegs: http.//server/list?latitude=.. &longitude=..
Ist der Client mit der Bahn unterwegs: http.//server/list?route=..&station=..
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Als Antwort erhélt der Client eine Auflistung der fir ihn interessanten POls, inklusive der
entsprechenden URL fur den Download der Medien. Zudem kann Uber eine weitere REST Abfrage
eine Liste von Kategorien bezogen werden, die es ermdglicht, die erwlinschten Informationen
zusatzlich zu klassifizieren und so nur Informationen zu Bereichen wie Sport, Soziales oder Kultur

Guide-Anwendung

Mobile Device

. JDBC
resentation = — — — Context_& i o] Persistence: | ___ > File System
App Logic Interface

1
|REST
1

'
TCPAP : Verwaltungs-Anwendung
1
1
Client Web Server ' Database Server
O% a ———————— 1 |Tceip
Tceip WebService [ w

HTTP [ ]

s

Abbildung 5: Systementwurf
zu erhalten.

Um die Skalierbarkeit des realisierten Gesamtsystems zu gewéhrleisten und bei den weiteren
Entwicklungen die Integration weiterer Clientsysteme realisieren zu kénnen, wurde die Nutzung
von Webservices, in diesem Falle wieder das REST Prinzip, genutzt. Dies erlaubt es auf sehr
einfache Weise, das Projekt weiterzuentwickeln und neue Funktionen zu integrieren.

Positionsbestimmung und Entfernungsberechnung

Die Bestimmung und Nutzung der Position eines Nutzers sind die zentralen Komponenten der
gesamten Entwicklung. Da bei jeder Client-Anfrage eine Entfernungsberechnung und eine
Datenbankabfrage notwendig ist, muss die Entfernungsberechnung sehr effizient sein. Die
Position wird durch die Bestimmung der Geografische Lénge (engl.: Latitude) und Breite (engl.:
Longitude) berechnet. Die Latitude beschreibt den Winkel, der sich zwischen Erdmittelpunkt, dem
gesuchten POl und dem Aquator aufspannt. Die Longitude beschreibt den Winkel, der sich
zwischen Erdmittelpunkt, dem gesuchten Punkt und dem Nullmeridian ergibt.

Der einfachste und wohl effizienteste Ansatz ist der ,Satz des Pythagoras*:

Distanz = v/dz? + dy?

_ !ﬂt] +Iﬂtg

T
2*181]

lat

1 Ein Meridian fihrt durch Nord-/Stidpol. Der Nullmeridian verlauft durch die alte
Greenwicher Sternwarte
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dy = 111.3 = (lat; — latg)
dx = 111.3 * cos({lat) * (lony — lony)
lals = Latitiude Position POI

laty = Latitnde Position Client

Die Konstante 1717.3 ist der Abstand zwischen zwei Breitenkreisen, angegeben in Kilometer, und
111.3*cos(lat) der Abstand zwischen zwei Langenkreisen.

Dieser Ansatz ist bei groReren Entferungen jedoch nicht genau genug, da die kugelférmige Gestalt
der Erde vernachlassigt wird. Bei klrzeren Entfernungen sind die auftretenden Fehler zu
vernachl&ssigen, bei grozen jedoch leider nicht.

Um exaktere Werte zu erhalten kann auf den Seitenkosinussatz zurlickgegriffen werden.
Distanz = 6378.388 x acos{sin{latl) x sin{laia) + cos{lai,) * cos(laiz) * cos{lona—lon))

Die Konstante 6378.388 entspricht dem Erdradius.

Da in der entwickelten Applikation nur Distanzen von ca. 5 bis 10 km berechnet werden, kann die
vereinfachte Berechnung auf Basis des Satzes von Pythagoras genutzt werden.

Zusammenfassung und Ausblick

Mit dem hier enstandenen Lésungspaket ist es uns gelungen, ein System zu schaffen, welches
dem Benutzer einen automatischen und kontextsensitive Informationsfluss bereitstellt. Besonderes
Augenmerk wurde bei der Umsetzung des Clients auf ein barrierearmes User Interface gelegt. Die
barrierearme Aufbereitung, speziell die nonvisuellen Bedienbarkeit der Anwendung und der
beschreibende Produktionsstil der auditiven Inhalte machen den Carpe Guide besonders fir
Blinde und Sehbehinderte interessant.

Da dieser Multimedia Guide als Multilinguales System entwickelt wurde, kann es ohne Probleme in
jede beliebige Sprache portiert werden. Es mussen lediglich die Inhalte in der jeweiligen Sprache
bereitgestellt werden. Um die Fldhrungen weiter zu personalisieren, ist es moéglich, weitere
Kategorien zu erstellen, damit der Client diese dem Nutzer verfligbar und auswahlbar machen
kann. Somit wird die multimediale Tour nach dem Wunsch des Nutzer individuell gestaltet und er
erhalt nur Informationen fur die er sich interessiert.

Eine Portierung des Carpe Guide in andere Stadte und L&nder ist dank der genutzten
Lokalisierungsmethodik und mit dem Einpflegen der jeweiligen neuen multimedialen Inhalte sehr
einfach umzusetzen.

Damit die Barrierefreiheit weiter verfeinert werden kann, bietet sich eine Erweiterung des
Multimedia Guides an, um zum Beispiel die Gebardensprache Uber Videos zu unterstitzen oder
dem blinden und sehbehinderten Nutzer den visuellen Content auditiv aufzubereiten, wodurch
auch die rein visuellen Informationen, wie zum Beispiel die aktuelle Route oder die nachste
Station, einem Blinden zugénglich ware.

Weiterfuhrende Informationen

11 Research group “Information and Communication Systems”, University of Applied Sciences
(HTW Berlin), http://inka.f4.htw-berlin.de.

2] Inc., Apple: Cocoa Fundamentals Guide: The Model-View-Controller Design Pattern,
http://developer.apple.com/documentation.

[3] Inc., Apple: Apple Developer Connection — Developer Tools and Technologies Download
Xcode. http://developer.apple.com/technology/xcode.html.

[4] J.Schiller, Mobilkommunikation, Addison-Wesley, 2003.
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INTRODUCTION

At the beginning of the 21% century the Internet has turned from being ‘just another medium’
produced by a small number of professionals to a major communication network which is
functioning on various levels from amateur to a professional standard, providing media
participation and production opportunities for almost everyone. The shift from media to social
media has leaded to an explosion of user-generated content on the web. Participatory cultural
production has become increasingly integrated in everyday life through a growing popularity of
social networking tools like Facebook or MySpace which target the modern user’s needs for
creative expression and social interaction. The rapidly changing role of mass media and online
environment causes a lot of debate on this issue. In this paper we are looking at the new media
culture and its implications on everyday creative production of ‘ordinary’ people. Following
guestions are of a particular interest:

1) What impact does the Internet and New Media technology have on general public’s engagement
with digital culture? 2) What transformations is the expansion of social media causing in the way
people perceive culture, themselves and their participation in cultural production? 3) What role
does everyday creativity play in the modern society?

From the early 90’s, with the emergence of the World Wide Web a computer has found its way into
many households and working places starting a new era of global networking. The expansion of
the Internet and development of Web 2.0 Internet user-centred architecture caused a shift from
traditional media where a passive audience consumed centrally distributed information to a new
media which offers the means for democratic communication to people who were normally
excluded from media production. The whole structure of the World Wide Web makes it impossible
to keep it centralized and censored. On the contrary, it is organized for a wider social participation
and collaborative creativity.

In the past, there have always been attempts to develop conceptual frameworks for alternative or
radical media that opposite to the mass media should be made by people for people. For instance,
in 1976 Enzensberger has proposed a politically emancipatory use of media that is characterized
by: 1) interactivity between audiences and creators, 2) collective production and 3) a concern with
everyday life and the ordinary needs of people.

Based on Enzensberger’s theory MQuail suggested a ‘democratic-participant’ model where small-
scale media created by people should overthrow dominant large-scale media. The suggested
framework rests upon the use of communications media ‘for interaction and communication in
small-scale settings of community, interest group and subculture’ that favour ‘horizontal patterns of
interaction’ where ‘participation and interaction are key concepts’ (McQuail 1994: 132).

Chris Atton picks up the models proposed in the past and builds a theory of alternative media that
goes beyond any political and ‘resistant’ purposes and has a cultural potential of the media as
tools of ‘communication practices in social networks’. He focuses on a mundane approach to
alternative media which is characterized by “including media production into routines of everyday
life; the site of production in a domestic setting; and the depiction of everyday activities in the
content of the media itself’ (Atton 2001).
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Even if the frameworks for a democratic participatory media could appear as ideological concepts
twenty years ago; in our digitalized society, today, we will discover that some of the prospects have
already become a reality. Currently, small-scale media is experiencing an exponential growth.
According to Microsoft research, the Internet will overtake TV as the most consumed form of media
in Europe by the middle of 2010 (Microsoft Europe log on 2009). Broadband connections in Europe
have grown by 95% in the last five years and the average European now spends about 8.9 hours
per week online. Over the last nine years world’s online population increased by 362%. Although
the number seems very impressing the proportion of Internet users compared to the whole
population could easily be overestimated. Europe’s Internet user’'s share is only 50% of the whole
population compared to 74% in North America (internetworldstats.com). Although less developed
countries have the fastest growth, the share of Internet users is still rather low. This statistical data
defines an Internet user as anyone with an Internet access where access implies both physical
availability of technology and basic knowledge required to use it. The issue of a physical access to
ITC and the Internet has been partly resolved during the last decade as the technology has
become cheaper and affordable for more people than before. However, the lack of ability to
operate the technology and insufficient new media literacy levels remain the main barriers that
prevent many from successful media participation.

NEW MEDIA PARTICIPATORY CULTURE

As the web becomes even more ubiquitous it intrudes into our lives leading to personal and
cultural transformations. The development of new technologies is aimed at even easier and faster
mobile communication and data exchange. If we do not sleep, we communicate.

Are you on Facebook? — a common question to be heard on meetings, conferences, festivals and
other social events. There is no need anymore to exchange any paper-printed information like
business cards, flyers, etc. — just tell your online ID on Facebook, MySpace or Ning to create new
contacts. The web of social networking is functioning like a smaller model of the World Wide Web.
Online personal profiles are interconnected with other profiles, networks, groups and communities
building a huge network of a global social communication. The number of people participating in
social networks and sharing their content is amazing. By 2009 Facebook has over 200 million
active users and more than 1 billion pieces of content (stories, blog posts, notes, photos, etc.)
shared each week (Facebook Statistics).

Second generation of online media based on Web 2.0 technology is build for user participation and
contribution. Today, six out of ten top Internet sites are social (YouTube, live.com, Facebook, hi5,
Wikipedia, Orkut); none were on the list in 2005 (Social Media Statistics).

According to Alexa data, in April 2009, user-generated encyclopaedia, Wikipedia has ranked as
number 7 most visited web site; YouTube was at number 3, Facebook was at 4, and Blogger was
at 8 (Alexa Top Sites).

There is an on-going debate initiated through continuous complaints of Facebook users to lift up
the limit of 5000 friends allowed for a single personal profile. Who would imagine having such a
number of real-life friends? Social networks are modern fan communities which go far beyond the
concept of online portals for a circle of friends. If fandom traditionally has been distinguished from
ordinary audience by active engagement with popular mass media, modern social online
communities consist of users who play double roles of ‘prosumers’ - media consumers and
producers simultaneously. The shift from active audience to active ‘prosumers’ was caused by
democratization of media when the means of production became available to the masses.

Responding to the new turn of media evolution, Jenkins (2004) defines modern relationships of
technology, industry, genres and the audience as 'media convergence'. He sees convergence as a
process of exponential overall integration of all kinds of technology and media into everyday life.
Such changes have a huge impact on the applications of new media consumption. As a result, a
new generation of consumers are learning to use new technology to bring the flow of media more
fully under their control. They produce and share Terabytes of user-generated content” fighting for
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the right to participate more fully in their culture, to control the flow of media in their lives and to talk
back to mass market content”. Younger people are dominating in the culture of content creation
and online self-presentation.

Pew Internet (2009) reports that 65% of all online American youths use online social networking
sites like MySpace or Facebook compared to 35% of all online adults.

Similarly, blogging is gaining in popularity among adults, inspiring an increasing number of people
to share their personal experiences with the world. According to Pew Internet Survey, in 2009 the
American blog community has grown to 11% of all online population. Bloggers are active
consumers and creators of online content and normally belong to a group of heavy internet users.
Nevertheless, with the expansion of free easy-to use tools like Google Blogger, Twitter and others
more and more 'ordinary' people also find their ways into sharing their knowledge and opinions
online.

POPULAR CREATIVITY IN THE AGE OF DIGITAL MEDIA

In recent years there has been a growth in ‘cyberbole’ (Woolgar, 2002), which insists that new
powerful and accessible technologies of production and sharing enable almost ‘everyone’ to be a
media creator and an active participant of democratic society. However, it is important to remain
skeptical of utopian claims about technological determinism and proceed with investigation of how
these expectations are shaped and their reference to ‘reality’. We are aware of critical perspectives
on democratization and availability of technologies like ‘exploitation of personal information, loose
of authorship, peer surveillance and the fear of increased corporatisation of online social and
collaborative spaces’ (Zimmer 2008). Web 2.0 critic Andrew Keen (2007) sees the Internet as a
refuge for mediocrity and dilettantism. However, one of Keen's central arguments - that the
internet, by its all-inclusive nature and easy access, opens the door to amateurism-as-authority
while at the same time devaluing professional currency — seems unilateral. This is not a black-and-
white issue. Leadbeater and Miller (2004: 22) view the current surge in non-professional creativity
as a “new ethic of amateurism” that “could be one of the defining features of developed society”.
Richard Florida (2002) states that more-or-less ubiquitous creativity (ubiquitous, that is, to the
‘developed’ world) is central to the present and near future of labour and cultural citizenship.
Pickering and Negus suggest viewing creativity as: “the communication of experience, as a
process which brings that creative experience into meaning and significance in a way that can be
shared between people” (Pickering, Negus 2004: 45).

Jean Burgess (2006) set up a term ‘vernacular creativity’ to define the engagement of ‘ordinary’
people into everyday cultural production. He distinguishes ‘vernacular’ as being opposite to
established, ‘high’, ‘proper’ creativity. Burgess sees ‘vernacular creativity’ as “cultural practice
outside the symbolic boundaries of official art worlds’ and emphasizes the ‘ordinary’ nature of this
concept.

We adopt Burgess' definition of ‘ordinary’, 'public’ creativity, but we see the term 'vernacular' as not
very obvious in relation to digital creative production with the means of new media.

Our central argument is that these new means digital culture forms have the potential for active
participation of previously marginal and invisible groups in cultural production. With the increased
integration of social networking in everyday life we see the urge to draw attention to the “everyday
practices in which uses and meanings of technologies are negotiated, appropriated and lived by
‘ordinary’ people” (Wyatt et al 2005). According to Weigert, everyday is "a taken-for-granted reality
which provides the unquestioned background of meaning for each person's life" (Weigert 1981:
36).

The new generation of creative consumers are active participants, creators and consumers of
popular culture. The hierarchy is changing from top-down as it was a decade ago to bottom-up,
driven by its users.

There is no established definition of growing community of Do-It-Yourself, self-taught new media
creators who are consumers, artists and the audience at the same time. Therefore, we see more
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appropriate and understandable to call this creative drive of general public 'popular creativity' as it
is closely bound to the popular culture.

However, it is important not to forget that there is no ‘average user’ or ‘consumer’. All users “are
people with all the properties that go with being human: gender, history, politics, and beliefs”
(Wright 1995). They perceive and interpret the new media in their individual ways, creating new
meanings. Reception Theory, originally concerned with reader’s transaction of a text, can be
successfully applied to the new media audience. Within the context of reception theory, “audiences
are understood to be active rather than passive, to be engaged in a process of making, rather than
simply absorbing, meanings”. (Jenkins 2002).

The participatory popular culture operates from within: the artists are the audience; creators are
consumers. People interact within established cultural boundaries.

Active audience ‘recycles’ materials appropriated from popular mass-media into own cultural
production. Several years ago, Lev Manovich started talking about remix and modular culture.
Creative consumers adopt, interpret and remix existing information into new forms of media
content. Manovich (2005) describes audience, user, or receiver not as an end-point, but a “tempo-
rary station of information path” on the way of information flow through the web of new media.

As a result of a permanent circulation and exchange of information on a peer-to-peer basis, certain
interpretations, norms and aesthetics criteria are assimilated within communities of participating
audience. Most of the social networking and content sharing portals like Youtube, Flickr,
Facebook, and diverse photo sharing websites offer ranking hierarchies of posted content.
Ranking usually depends on user-rating and popularity. In this way, the community develops
shared criteria, according to which the content is being evaluated and rated.

Fish sees readers, as members of interpretive communities, who share common strategies for
making meaning (Fish 1980). In our digital age, the audience involves not only readers, but also
new media consumers, technology users.

Interpretative communities can be named any kind of groups where people meet and “share their
views on a common topic” (Jenkins 2004). In modern society, the most common examples are
online forums, blogs, fans’ websites, content-sharing and communications portals like Facebook,
Myspace, Flickr, and Youtube.

As Jenkins notices, “over time, the group agrees what kind of posts are appropriate”. The
community itself decides what is “good” and what is “bad”, what can be considered “creative”,
“interesting” and “entertaining”. Content with the highest user rating becomes a temporary celebrity
within the community and even on the outside of the community. For example, the popularity of
video content of the growing user video-sharing portal Youtube exceeds the range of Internet and
is being showed in Television as “The best of Youtube” program.

More accessible new media technologies open up possibilities for amateur producers to become
celebrities. However, it remains in the context of ‘ordinary celebrity’. Even 15 years ago, the gap
between ‘ordinary’ and ‘mainstream’ was too broad to overcome for general public; it was highly
unlikely for someone from the ‘ordinary world’ to gain access to the means of representation and
production. Jenkins defines participatory culture as “one in which members believe their contribu-
tions matter, and feel some degree of social connection with one another”. (Jenkins et al. 2006)
Today, ‘ordinary’ participation is an important part of the new media economy. We encounter
democratization of the media; theoretically, everyone who has something to tell can be ‘heard’.

BARRIERS TO A SUCCESSFUL MEDIA PARTICIPATION

Technological evolution has brought to the wider public unprecedented opportunities to enjoy
digital media and to participate in creation of new media popular culture. Although computer
technology and the Internet have become widely accessible, why only a part of society is
participating in digital life? Why do a significant part of Internet users remain passive consumers of
data posted by others?
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Physical availability of technology does not necessarily make it accessible. Even very simple tasks
as e-mail communication and browsing require a ground level of media literacy and it is often taken
for granted that everyone is capable of doing these ‘basic operations’.

Furthermore, modern society demands active participation in cultural production which requires
higher levels of new media literacy. If media literacy is about knowing the technology and its
capabilities, new media literacy is distinguished through ability not only to consume, but to remix,
produce and share own content. This prerequisite advanced knowledge of software tools, media
formats and the Internet. These skills are far from being common in our society where some
groups of people as youngsters or computer professionals are more successful than the others.
The issue of accessibility of online technologies as a matter of new media literacy will remain an
essential point that causes digital inequality in society.

With the regard of the importance of cultural participation and creativity in our digitalized society
there is a need to think about ways of overcoming barriers that prevent a significant part of society
from being media participants and contributors.

The possible ways of approaching the problem is to establish a framework for new media literacy
education for adults as well as integrate it into curriculums of educational institutions. Digital culture
has become part of our everyday life offering new forms of collaboration and democratic
citizenship. Therefore it is of vital importance to offer opportunities of digital inclusion for every
citizen of a modern society.
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Zusammenfassung:

Hinter dem Namen ,Magic Mirror* versteckt sich eine Software im Bereich der Digitalen Lernspiele
(Edutainment). Diese Anwendung dient zur Erzeugung von immersiven Attraktionen bzw.
Préasentationsrdumen. Dabei agiert das Produkt als magischer Spiegel (,Magic Mirror®), in dem
sich der Betrachter wie durch Zauberhand in fremden Welten betrachten, sich darin bewegen und
mit ihr interagieren kann. Damit kénnen Themen in kulturellen Einrichtungen (z.B. Museen,
Burgen, Schilésser usw.) durch ein interaktives Spiel- und Lernerlebnis erweitert werden. Dies kann
vor allem Kinder und Jugendliche fur das Thema der Ausstellung begeistern. Auf Wunsch kann
sich der Betrachter ein Erinnerungsbild dieses virtuellen Besuchs einer historischen Statte
ausdrucken und Freunde sowie Verwandte zu Hause beeindrucken. Auch neuartige
Produktprasentationen und Messeauftritte kdbnnen mit Hilfe dieser Anwendung realisiert werden.

Abstract:

The name “Magic Mirror’ represents software that fits into the sector of digital educational games
(edutainment). This application can be used to create immersive attractions or presentation rooms.
In doing so, the product acts like a magic mirror, in which the viewer can watch himself in foreign
worlds, moving around and interact with it as if by magic. This allows enhancing topics in cultural
facilities by an interactive game and didactic experience. Especially this gets kids and teenagers
interested in the topic of an exhibition. By printing out a souvenir picture of the virtual visit of a
historical site by request the viewer can impress his friends and relatives at home. Furthermore, it
is possible to use this application to create new kind of product presentations and trade-fair
appearances.

Im Zeitalter der digitalen Welt und der elektronischen Spielereien wird es zunehmend schwieriger,
die Menschen fir ihre Kultur und Geschichte zu begeistern. Der meist trockene Darstellungsweg
klassischer Ausstellungen ist vor allem fur Kinder und Jugendliche oft wenig interessant. Doch
besonders in diesem Alter ist es wichtig Kultur und Geschichte zu vermitteln. Daher sind kulturelle
Einrichtungen immer starker an der Unterstltzung ihrer Ausstellungen durch digitale Medien und
Attraktionen interessiert, in denen sich die Besucher das Wissen durch spielerische Handlungen
oder spannende Erzéhlungen selbst aneignen kénnen. Diese Kopplung des Wissens (Education)
an unterhaltende Medien (Entertainment) wird Edutainment genannt und findet immer breiteren
Zuspruch'. Gute Beispiele sind auch auf der ARS Electronica in Linz® zu finden. Im Rahmen eines

! Ein Beispicl ist das ,Museum fiir Naturkunde® in Berlin, welches nach seiner Neugestaltung ganz gezielt
Videosequenzen und 3D-Animationen verwendet, um den Besucher zum interessierten Lernen zu
animieren.

% Ars Electronica Linz GmbH, Ars-Electronica-Strabe 1, 4040 Linz Austria, http://www.aec.at

132


mailto:jan.stuth@gmx.de
http://www.fh-schmalkalden.de
http://www.aec.at

Forschungsprojektes an der FH- Schmalkalden® und in einer darin integrierten Diplomarbeit[1]
wurde die nachfolgend beschriebene L&sung entwickelt.

Neben der Darbietung von Informationen in Video- und Animationssequenzen erfreut sich, wie
bereits erwahnt, vor allem das spielerische Erlernen neuen Wissens grof3er Beliebtheit. Hierbei
kann der Besucher selbst aktiv werden. In diesem Bereich gliedert sich die Anwendung ,Magic
Mirror* ein. Die Idee hinter der Software ist es, eine immersive Attraktion zu schaffen, die es
Besuchern ermdglicht, wie durch ein Portal, in fremde Welten blicken zu kénnen. Die Anwendung
agiert dabei als magischer Spiegel. Der Besucher wird beim Blick in den Spiegel in eine andere
Welt versetzt und kann diese erforschen. Dabei kann sich der Betrachter in den gegebenen
Grenzen des Spiegels frei bewegen und mit dieser Welt interagieren. Bei der Interaktion begibt er
sich auf die Suche nach Informationen und kann so spielerisch Wissen erlangen.

Diese Software wurde bereits als prototypische Implementierung an der Fakultadt Informatik der
Fachhochschule Schmalkalden® umgesetzt. Um einen hohen Immersionsgrad® der Anwendung zu
erreichen, soll dem Benutzer der Eindruck vermittelt werden, dass er wirklich in der ,Spiegelwelt*
existiert. Er kann mit virtuellen Objekten interagieren oder sich um Objekte bewegen.

Das Realisierungsprinzip beruht auf einer Blue- bzw. Green-Screen® Anwendung, bei der ein
Videobild Uber eine Kamera vom System verarbeitet und abhangig von den Bewegungen der
Person in einem virtuellen Umgebungsraum bewegt wird.

S
L

Abbildung 1 klassischer Einsatz eines Blue- bzw. Green-Screens bei Nachriéhten, links Blue-Screen Aufnahme,
rechts Ergebnisbild mit virtuellem Hintergrund

Ziel war es, diese Positionsbestimmung ohne die Verwendung von Markern und Trackingsystemen
zu ermdéglichen, um den technischen Aufwand und die Kosten gering zu halten. Dadurch ergibt
sich folgender konzeptioneller Systemaufbau.

3D-Modeldaten > Darstellungsberechnung -
Fertiges Bild
+ * (3D-Szene
Freistellung Animations- +Akteur
"| des Akteurs berechnung +Animation
Live-Video | A +dynamische
Verdeckungen)
Bewegungs-
~| erfassung

Abbildung 2 konzeptioneller Systemaufbau mit Ein- und Ausgangsdaten

Fur die Integration des Museumsbesuchers ist es notwendig, das aktuelle Kamerabild als ,3D"-
Objekt in die Umgebungsszene zu versetzen und mit einer Animationsberechnung zu versehen.

* InnoTP, gefordert durch das BMBF, FKZ: 03i2821b, www.innotp.de, Projektleitung: Prof. Dr. Ralf Bése Fachbereich
Informatik, Fachhochschule Schmalkalden

* www.fh-schmalkalden.de

> Das sinnliche, emotionale Eintauchen in eine kiinstliche Welt

® Bei Blue- bzw. Green-Screen Anwendungen, werden die Akteure vor einem blauen bzw. griinen Hintergrund
aufgenommen. Dieser einfarbige Hintergrund wird in einem nachgeschalten Prozess durch einen meist virtuellen
Hintergrund ersetzt.
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Diese Berechnung bendtigt die aktuelle Position der Person im Raum vor der Kamera. Wichtig ist
hierbei die Tiefenposition, also der Abstand des Benutzers zur Kamera. Da ein Kamerabild nur
reine 2D-Daten enthélt, musste ein Algorithmus geschrieben werden, der die Bildinformationen
extrahiert und die bendtigten 3D-Tiefeninformationen daraus berechnet. Da sich die Tiefe
(Entfernung) einer Person in einer GréRenveranderung im Bild widerspiegelt, wurde durch eine
Bildanalyse die relative GréRe der Person im Videobild ermittelt. Um dabei die Echtzeitféahigkeit zu
gewabhrleisten, wurden die Abstande der FlRe und des Kopfes von den jeweiligen Bildkanten
gemessen und von der Gesamthéhe des Videobildes subtrahiert (siehe Abbildung).

Kopfabstand

relative Grofde

FuBabstand

Abbildung 3 Messen des Kopf- und Fullabstandes zur Kalkulation der relativen Grifle

Da groRke Videoaufldsungen (z.B. HD-Video) hohe Datenmengen bedeuten, musste ein effizienter
Ldsungsweg gefunden werden, diese Daten nach den benétigten Informationen zu durchsuchen.
Die Lésung liegt in der Ausnutzung der Potentiale paralleler Prozesse. In diesem Anwendungsfall
wurde von einem aufwéndigen CPU-gesteuerten Multi-Thread-Konzept abgesehen. Moderne
Grafikkarten bieten durch ihre parallele Struktur[2] neue innovative Mdglichkeiten zum Bearbeiten
groer Datenmengen. Da das Videobild als Textur auf der Grafikkarte gehalten wird und von der
Hardware pixelgenau abgearbeitet werden kann, bietet es sich daher zusatzlich an, die
freiprogrammierbaren Recheneinheiten (Shader) fur das Messen der Abstédnde zu verwenden.
Dabei profitiert die Anwendung von der hohen parallelen Rechenleistung aktueller Grafikkarten
und vom geringen softwaretechnischen Aufwand beim Ansprechen der einzelnen Bildpunkte. Der
Performance-Vorteil gegenlber klassischen CPU Lésungen ist signifikant.

Die anschlieende Animationsberechnung ermittelt dann die entsprechende Tiefe im virtuellen
Raum. Dabei wird sich das Keyframe-Animationsverfahren zur Hilfe genommen. Mit diesem
Verfahren ergibt sich die Position im virtuellen Raum durch lineare Interpolation zweier
Schlusselbilder (Keyframes) in Abhéngigkeit zur errechneten relativen GréfRe der Person. Damit
wird es mdglich, dass sich die Person tats&chlich in der virtuellen Umgebungswelt befindet und
sich darin bewegen kann.

Abbildung 4 Bewegungsanimation des Akteurs im virtuellen Raum

Dank der vollstdndigen Integration ergeben sich positionsabhéangige Effekte, wie eine
automatische Verdeckung der Person oder der Objekte in der Szene. Das erzeugt einen sehr
realistischen Eindruck und I&sst so den Betrachter tief in das Geschehen eintauchen (Immersion).
Ein weiterer Effekt, der den Grad des Realismus weiter anhebt, ist die Mdéglichkeit einer
Schattenberechnung. Wie im folgenden Bild zu sehen ist, ermdglicht diese Art der Bildmischung
einen Schattenwurf des Akteurs auf die Umgebungsobjekte und sogar einen Schatten der Objekte
auf die Person. Die prototypische Umsetzung liefert zurzeit noch keine Schattenberechnung. Im
weiteren Entwicklungsprozess wird diese Funktionalitat in das System integriert.
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Abbildung 5 Szene mit Schattenwurf auf die Person und auf den Hntergrund

Bei der Weiterentwicklung wird der Schwerpunkt auf Szenarien des spielerischen Lernens liegen.
Dabei soll der Benutzer durch Interaktion mit den Umgebungsobjekten Informationen zu dem
behandelten Thema erhalten und so sukzessive sein Wissen erweitern. Themenbezoge
Aufgabestellungen stehen im Vordergrund, die der Museumsbesucher durch spielerische
Handlungen und Erforschung der virtuellen Spiegelwelt |6sen soll. Neue controllerfreie
Steuerméglichkeiten wie z.B. spezielle Infrarotkameras (oder auch ZCams’) bieten ein hohes
Potential, um den speziellen ergonomischen Anforderungen gerecht werden zu kénnen.

Auf Wunsch kann sich der Besucher dann ein Erinnerungsbild seines virtuellen Besuchs
ausdrucken lassen. Damit kann er Freunde sowie Verwandte zu Hause beeindrucken und die
aktuelle Ausstellung umwerben. Somit steigert er das Interesse an einer Ausstellung und kann
dadurch neue Besucher gewinnen.

Weitere Vorteile dieses Ansatzes sind die relativ moderaten Kosten. Denn trotz des hohen
Berechnungsaufwandes ist es dank der Rechenleistung moderner Grafikkarten mdéglich, das
System auf handelstblichen PCs auszuflihren, ohne spezielle und teure Hardware zu beschaffen
und zu administrieren.

Literatur:

[1] Jan Stuth: ,Konzeption und prototypische Implementierung eines Echtzeit-3D-
Compositingverfahrens, auf Basis neuer Shader-Technologien, zur Unterstitzung
stereoskopischer Blue-Box-Aufnahmen®, FHS- Diplomarbeit, November 2007

[2] ,NVIDIA GeForce 8800 GPU Architecture Overview”, Technical Brief von NVIDIA,
November 2006

" ZCams, sind spezielle Infrarotkameras die nach dem ,, Time-of-Flight“-Prinzip die Abstinde von der Kamera zu
Objeckten errechnen. (www.3dvsystems.com)
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Die digitale Wunderkammer
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Digital chamber of wonders
Explorative and context sensitve access to multimedia archives
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Zusammenfassung:

GroRe digitale Archive beinhalten eine Vielzahl von Objekten und damit verknipfte Medien wie
Video, Audio und Text. Gerade Museen, die neben ihren Ausstellungen auch von aulerhalb des
Museums Informationen zugéanglich machen wollen, verfugen Uber solche Multimediaarchive.

Das Problem bei solchen Datensammlungen besteht haufig darin, dass der Benutzer in ihnen
lediglich durch Suchfunktionen oder anhand einfacher Objekt-Kategorisierung navigieren kann. Die
vielféltigen Zusammenhange zwischen den Exponaten gehen dabei verloren.

In diesem Beitrag soll eine im Gemeinschaftsprojekt zwischen der Hochschule fur Technik und
Wirtschaft Berlin sowie dem Judischen Museum Berlin entwickelte Lésung vorgestellt werden, die
es dem Benutzer ermdglicht, groRe digitale Archive einfach zu erschlieken und die darin
enthaltenen Daten anzuzeigen. Dabei wurde besonderer Wert auf die Implementierung eines
explorativen Zugangs zum Archiv sowie die vielseitige Verwendbarkeit und Erweiterbarkeit gelegt.

Abstract:

With the progressing digitisation of content and collections, museums are confronted with large
scale digital archives that hold vast amounts of heterogenous data — e.g. object descriptions, but
also associated media files. Simple database operations like searching or tree-based navigation
fall short in communicating the facets and context of objects as well as their inter-relations. In order
to overcome these limitations an application was developed in cooperation between the HTW
Berlin and the Jewish Museum Berlin. The resulting prototype and the different aspects of the
development will be presented in this paper.

Einleitung

Der Besuch in einem Museum hat sich heute im Vergleich zu einem Besuch vor 20 Jahren stark
verandert. Neben der eigentlichen Ausstellung wird dem Besucher zuséatzlich ein Multimedia-Guide
angeboten, mit dem er zuséatzliche Informationen zu ausgestellten Objekten abrufen kann.

Neben dem Angebot von Geraten, die dem Besucher persoénlich zur Verfligung stehen, sind haufig
Multimedia-Stationen zu finden, die mittels z.B. Film oder Ton Informationen bereitstellen. Verlasst
der Besucher das Museum, wird der Guide zurtiickgeben und der Zugriff auf digitale Informationen
zu Exponaten ist stark eingeschrankt, denn nur wenige Museen bieten Uber ihre Homepage
Zugang zu Datenbestdnden oder einer Benutzerschnittstelle zum Museums-Informationssystem
an.

Die Navigation in diesen digitalen Archiven unterscheidet sich sehr von der traditionellen
physischen Bewegung in einer Ausstellung. In deren Raumen befinden sich nach einem Kriterium
gruppierte Exponate, die der Besucher auf einen Blick erfassen kann. In der digitalen
Reprasentation dagegen sind haufig lediglich mittels primitiver Methoden (wie der Benutzung von
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Schlagworten) Querverweise zu anderen Objekten angelegt; die vielschichtigen Verbindungen
zwischen Exponaten geheni. d. R. verloren.

Um diese Nachteile zu beseitigen und dem Benutzer einen intuitiven Zugang zu einer Datenbasis
zu gewahren, bei der die Daten unter verschiedenen Aspekten untereinander verknupft sind und
der Besucher diese Verbindungen immer wieder auf unterschiedliche Weise entdecken kann,
wurde im Gemeinschaftsprojekt HardMut [1] zwischen der Forschungsgruppe INKA der
Hochschule fir Technik und Wirtschaft Berlin und dem Jadischen Museum Berlin die Anwendung
mit dem Namen ,Digitale Wunderkammer* entwickelt.

Diese Anwendung besteht aus zwei Komponenten. 30AF

Einerseits einer Web-Applikation, welches es dem Web- -\ Client-
Museumspersonal erméglicht, neue Exponate Applikation Q/ Applikation
einfach  hinzuzufligen; und andererseits der

Applikation fir den Benutzer, mit dem der Zugriff auf

den von der Web-Applikation =zur Verfugung Abbildung 1: Anwendungskomponenten

gestellten Datenbestand ermdglicht wird.
Datenverwaltung und Datenanalyse

Dem Museums-Personal muss es mit einem geringen Aufwand méglich sein, neue Exponate zur
Datenbank hinzuzufigen und zu bearbeiten. Auch sollen die Verbindungen zwischen einzelnen
Objekten automatisch hergestellt werden, um diesen umfangreichen und zeitintensiven
Arbeitsschritt zu eliminieren. Auch soll es fUr registrierte Benutzer mdglich sein, eigene Exponate
in die Datenbank des Museums hinzufiigen zu kénnen.

Diese Aufgabe wird mit Hilfe von semantischer Analyse ausgefihrt. Diese Analyse arbeitet auf den
Textdaten der Exponate und zerlegt sie in einem ersten Schritt in einzelne Wérter und bestimmt
anhand von POS-Tagging [2] ihre Wortart (Subjekt, Verb, Attribut, etc.) und somit die Bedeutung
im Satz.

In einem anschlielRenden Filterungsprozess werden unrelevante Wérter herausgefiltert, um den zu
analysierenden Datenbestand zu reduzieren und somit nachgelagerte Arbeitsschritte zu
beschleunigen.

Im letzten Arbeitsschritt werden dann die Textkorpora in einen Vektorraum transformiert. Der
ermittelte Dokumentenvektor wird in der Datenbank abgelegt und zuséatzliche globale Wort- und
Satzverzeichnisse aktualisiert.

Mit Hilfe dieser Inventarisierung und der Suche von haufig auftretenden Strukturen in Form von
Wort-Kookkurenzen kann dann eine semantische Suche in diesem Datenbestand implementiert
werden.

Soll in dem Datenbestand gesucht werden, wird im
W1'B A ersten Schritt die Suchanfrage (einzelnes Wort,
mehrere  Worter, anderes Exponat) in einen
Dokumentenvektor [3] transformiert (sollte dieser
noch nicht vorliegen).

AnschlieBend wird dieser Vektor mit denen der
Exponate verglichen. Dies geschieht, indem zuerst
der Dokumenten-Vektor des Exponats in die
Dimension des Suchvektors transformiert wird, um die
Berechnung zu vereinfachen. AnschlieRend wird
mittels Kosinus-Mal? der Winkel zwischen den
Vektoren bestimmt. Die GréRRe des Winkels gibt dabei

w2B Aufschluss Uber die Ahnlichkeit der beiden

Abbildung 2: Vergleich zweier Dokumentenvektoren

137



untersuchten Dokumente. Sind beide Vektoren gleich, liegen sie Ubereinander und der Winkel
entspricnt 0 Grad. Ein gréRer werdender Winkel bedeutet eine geringere Ahnlichkeit der
Dokumente zueinander. Ist der Winkel gréRer als 90 Grad, so besteht keine Ahnlichkeit zwischen
Suchvektor und Dokumenten-Vektor.

Mittels dieses Verfahrens erméglicht es die Web-Applikation nicht nur anhand von Wértern
Exponate zu finden, sondern liefert zusatzlich ein mathematisches MaR, mit dem der Grad der
Ahnlichkeit zwischen Suchterm und Exponat bzw. Exponat und Exponat bestimmt werden kann.

Um den Zugang zum Datenbestand sowie den implementierten Suchfunktionen der Web-
Applikation zu erméglichen, muss diese eine Schnittstelle bereitstellen. Hierfir wurde SOAP als
standardisiertes Kommunikationsprotokoll verwendet.

Zugang zum Archiv

Neben der Web-Applikation zur Verwaltung von Exponats-Daten und dessen Medien, welche als
Datensammlung die Grundlage fir die digitale Wunderkammer bilden, muss eine Anwendung
entwickelt werden, mit der dem Benutzer der Zugang zu diesen Daten ermdglicht wird.

Dabei werden verschiedene Anforderungen an diese Anwendung gestellt, die sich in drei Bereiche
unterteilen lassen:

1. Zugangsart und —ort

2. Darstellung des Inhalts des Multimediaarchivs

3. Navigation im Datenbestand

Das Ziel, ein méglichst breites Publikum anzusprechen, erfordert es, dass dem Benutzer vielfaltige
Moglichkeiten angeboten werden, die Anwendung zu nutzen. Dazu zahlt vor allem die Benutzung
auf dem heimischen PC als Applikation, die auf diesem installiert werden kann, oder in einem
Browser.

Auch die Verwendung auf mobilen Geréaten soll nicht ausgeschlossen werden. Einerseits kann so
das Museum Uber Multimedia-Guides im Museum eine Zugang zur digitalen Wunderkammer zur
Verfugung stellen und andererseits der Benutzer auch Unterwegs Informationen abrufen. Auch fur
die Verwendung in einem mobilen Museum, bei dem den Besuchern neben Exponaten, die
transportiert werden konnten auch Ausstellungssticke, die nicht transportfahig sind zugénglich
gemacht werden sollen, ist die Unterstlitzung mobiler Geréate wichtig.

Diese sehr unterschiedlichen Laufzeitumgebungen stellen eine besondere Herausforderung an die
Anpassungsfahigkeit der Anwendung dar. Zum einen muss diese in einer Programmiersprache
entwickelt werden, die fur alle Plattformen lauffahige Anwendungen erstellen kann und dies mit
moglicht wenigen Anpassungen des Codes an die spezifische Plattform.

Andererseits muss neben der vielseitigen Verwendbarkeit des Codes auch die Darstellung der
Anwendung an das spezifische Geradt anpassbar sein, da die Rechenleistung und
Darstellungsméglichkeiten (Auflésung, BildschirmgréRe) eines mobilen Gerats wesentlich
eingeschrankter sind als die eines Desktop-PCs (Abbildung 3). Diese Anpassung erfolgt im
Idealfall zur Laufzeit, indem die Anwendung die Fahigkeiten der Hardware-Plattform ermittelt und
davon abhangig die Darstellung einrichtet.

Zusatzlich soll die Anwendung um neue Benutzeroberflache erweiterbar sein.
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2D-
Visualisierung

2D- oder
3D - Visualisierung

Abbildung 3: Unterschiede in Darstellungsfldche und verfligbarer Kontrollelemente bei Browser und mobilem Gerét

Um diese Anforderungen zu erfillen, wurde die Anwendung mittels ActionScript 3 [4] in der
Entwicklungsumgebung Abobe Flex [5] entwickelt. Die resultierende Flash-Anwendung kann auf
allen Geraten ausgefihrt werden, die ein vollwertiges Flash 8-Plugin besitzen. Durch die
zusatzliche Verwendung von Abobe AIR [6] kann der Benutzer auch ohne Flash-Plugin die
Anwendung auf seinem PC installieren und ausfihren.

Ein in der Entwicklungsumgebung enthaltener GUI-Designer erméglicht es auch Entwicklern, die
nicht an der Erstellung der Anwendung mitgewirkt haben, einfach neue Benutzeroberflachen fiir
weitere Gerate oder Verwendungszwecke hinzuzuftgen.

Ebenfalls wichtig fUr den Benutzer ist die Darstellung des Inhalts des Archivs des Museums. Eng
mit der Darstellung des Inhalts verbunden ist die Anforderung, die Steuerung der Anwendung
moglichst so zu gestalten, dass eine Verwendung und Bedienung intuitiv mdglicht ist. Die
Navigation in den Datenbesténden soll intuitiv und explorativ erfolgen.

Um dies zu erreichen, wurden
unterschiedliche Visualisierungsmoglichkeiten
untersucht. Die konventionelle Navigation auf
Internet-Préasenzen von Museen in Form von
Tabellen, Kategorien und Suche st
ungeeignet, da einerseits die vielschichtigen
Zusammenhange der Exponate untereinander
verlorengehen, der Benutzer anhand der
umfangreichen Auswahl von Kategorien und
anderen Bedienelementen Uberfordert werden
kann und eine Struktur vom Museum
vorgegeben bekommt.

Generell scheint die klassische Navigation
mittels einer Hierarchie ungeeignet. Zwar
lasst sich durch eine hierarchische Abbildung
der Museumsdaten ein gewisser Grad an NeS
Ordnung herstellen, jedoch findet eine solche  Abbildung 4: Hyperbolische Darstellung einer Hierarchie
Abbildung in bspw. eine Baumstruktur

lediglich unter Berlcksichtigung einer Eigenschaft der Exponate wie z.B. deren Entstehungs-
Epoche statt. Weitere Zusammenhénge sind nicht zu erkennen.
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Auch die Darstellung mittels bspw.
hyperbolischen Reprasentationen
(Abbildung 4) oder dreidimensionalen
Baumstrukturen (Abbildung 5) gelingt bei
groken Datenmengen nicht, da die
Ubersichtlichkeit bei zunehmender Groke
verloren geht und - wie bei gewéhnlichen
hierarchischen Strukturen auch - nur mit
einem bzw. wenigen Merkmalen die
Struktur aufgebaut werden kann.

Aus diesen Grinden wurde fur die

Darstellung eine Visualisierung als Netz Abbildung 5: dreidimensionale Baumstruktur
gewahlt. Auch bekommt der Benutzer im

Standardfall keine Exponate angezeigt, sondern bestimmt mittels eines Suchbegriffs selbst den
Einstieg ins Archiv des Museums (Abbildung 6).

Um diesen Suchbegriff werden dann
Exponate angeordnet, die diesem am
ehesten entsprechen. Ausgehend von
: diesen Exponaten kann der Benutzer
MeRothetsmil dann weiter im Archiv navigieren, indem
: er dieses auswahlt. Dieses ausgewahlte
Objekt fungiert dann als Anhaltspunkt
dafir, um auf die Interessen des
el Benutzers  zu  schlieBen.  Zunéchst
werden Medien, die mit dem
ausgewahlten Objekt verknupft sind, als
kleine Vorschau angezeigt. Danach
werden zu dem gewahlten Objekt
dhnliche Exponate abgerufen und
ebenfalls in dem Netz platziert
(Abbildung 7). Somit erweitert sich das
Netz mit jeder Auswahl eines Exponats.
Die  Anwendung visualisiert dem
Abbildung 6: Suchbegriff mit Exponaten Benutzer dabei auch Querverbindungen
zwischen neu abgerufenen Objekte und

sich bereits in dem Netz befindlichen Ausstellungsstiicken.

Durch diese Navigations- l Ahnliches l
strategie konnte ein Exponat

explorativer Zugang Metion:
implementiert werden, da Medium- Vorschau
der Benutzer keinen fest Vorschau
vorgegebenen Pfad durch
das digitale Archiv Vorschau Exponat X
vorfindet, sondern anhand
seiner Interessen einen Exponatsname
eigenen Weg findet. Medium-
Durch die immer wieder S Vorschau
neu aufgezeigten Ahnliches
Querverbindungen Exponat
werden ihm Exponats- Yoy
zusammenhange

Judentum*

Max_Weber®

Exponatsname

Abbildung 7: Erweiterung des Netzes durch Exponatsauswah!
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verdeutlicht und ggf. sein Interesse an einem bis dahin unbeachteten Objekt geweckt.

Bei der Verwendung einer Darstellung der Exponate und deren Medien in einem Netz, welches
sich dynamisch je nach Verhalten des Benutzers aufbaut, ist es wichtig, dass die Darstellung stets
Ubersichtlich ist. Sich Uberschneidende Kanten, Uberlagernde Texte und Uberlappende Bilder
mussen vermieden werden.

Um dies zu erreichen wurde der Graphen-
fa fr Optimierungsalgorithmus von Fruchterman

f‘\‘ - und Reingold [7] verwendet. Mit diesem ist

< \e;' ,> O es moglich, iterativ die Anordnung der
_ _ _ Elemente in dem Netz so zu verbessern,
Abbildung 8: Anziehungs- und AbstoBungskréfte zwischen 2 dass er die geforderten Kriterien zur

Knoten Ubersichtlichkeit erfillt.

Der Algorithmus arbeitet dabei mit Anziehungs- und AbstoRBungskréften zwischen den Knoten und
verbessert anhand der berechneten Kréfte die Stellung der einzelnen Elemente zueinander
(Abbildung 8). Hat der Graph einen Zustand mit geringer Spannung der Knoten untereinander
erreicht, wird die Optimierung beendet.

Da neben dieser freien Bewegung durch den Datenbestand auch die Mdglichkeit einer
festgelegten Tour durch das digitale Archiv nicht ausgeschlossen werden soll, ist es ebenfalls fur
das Personal méglich, mit der Web-Applikation Touren anzulegen. Diese wird dann ebenfalls als
Netz in der Client-Anwendung dargestellt. Jedoch kann der Benutzer den vorgegeben Pfad nicht
verlassen und erhélt nur Objekte und Medien angezeigt, die vorher vom Personal zur Tour
hinzugefigt wurden.

Erweiterbarkeit

Neben der Erweiterbarkeit im Bereich der Benutzerschnittstelle ist die Anwendung auch in anderen
Bereichen in der Lage, sich entweder an die Laufzeitumgebung oder an verschiedene
Datenquellen anzupassen.

Zum einen wird neben der Auswahl eines fir die Auflésung des Gerates geeigneten User-
Interfaces auch abhangig von der Leistungsfahigkeit der Laufzeitumgebung die
Graphenvisualisierung angepasst. So erfolgt bspw. auf mobilen Geréten die Darstellung des
Exponats-Netzes als zweidimensionale Abbildung. Die Darstellung von 3D-Modellen ist somit nicht
moglich, da diese (bedingt durch die Verwendung von Technologien wie Abobe Flash, die keine
Hardwarebeschleunigung bei 3D-Operationen unterstitzen) zu rechenintensiv fir solche
Plattformen sind.

Neben der Unterstutzung verschiedener Plattformen durch Anpassung an deren Hardware ist die
Anwendung in der Lage, nicht nur die bereits erwahnten Web-Applikation, sondern Uber spezielle
Konnektoren auch andere Dienste als Datenquellen zu nutzen. Dabei ist auch eine simultane
Benutzung mehrerer Datenquellen méglich, die es dem Benutzer ermdglicht einerseits in
mehreren Datenarchiven gleichzeitig sich zu bewegen und andererseits auch Zusammenhénge
zwischen Exponaten einzelner Archive zu finden.

Durch die vielseitigen Md&glichkeiten, die Anwendung zu erweitern, ist es méglich, sie auch
auRerhalb des Museums zu benutzen;, so bspw. als Visualisierungs-Werkzeug von Online-
Wissensarchiven. Die Unterstitzung verschiedener Medientypen erméglicht es neben einfachen
Bildern auch Videos, Audio und dreidimensionale Modelle darzustellen.

Diese Eigenschaften machen die digitale Wunderkammer zu einer vielseitigen Anwendung, die
neben der Verwendung als Wissenszugang im Museum oder fUr mobile Ausstellungen auch in
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anderen Gebieten als Software flr die ErschlieBung grofRer Datenarchive und die selbststéndige
Entdeckung von Objekten und deren Zusammenhéngen in diesen Datensammlungen eingesetzt
werden kann.
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Zusammenfassung:

Das Klosterpuzzle ist der Prototyp zu einer neuen Art von Computerspielen im Bereich der
digitalen Lernspiele (Edutainment/Serious Gaming). Der Besucher kann dabei mit haptischen (real
greifbaren) Spielelementen das Geschehen auf dem Bildschirm interaktiv beeinflussen und
bekommt dabei ein audiovisuelles Feedback. Durch aufwéandige Verfahren der Echtzeit 3D Grafik
und komplexe Mustererkennungsalgorithmen wird die Bewegungen der Spielelemente erkannt und
in 3D auf dem Bildschirm umgesetzt. Informationen zu den Spielelementen erzeugen auf
spielerische Art und Weise fur die Benutzer und vor allem fir Kindern einen Lerneffekt. Durch eine
generische Implementierung der Software lasst sich der Spielkontext sehr einfach austauschen.
Damit wird die Anwendung fur jede Art von Museum interessant.

Abstract:

The Cloister Puzzle is a prototype that covers a new art of computer games in the edutainment and
serious gaming sector. The visitor can use the haptic game elements to influence the happing on
the screen and receives an audio and visual feedback. With an extensive real time 3D process and
complex pattern recognition algorithms, the motion of game elements is tracked and converted in
3D on the screen. Information’s are send back to the user and especially for younger children,
which receive an learning effect while playing. With a generic implementation, the content could
easily switch from one context to another. In order to apply for any kind of museum will be
interesting.

1 Einfiihrung

Der GroRteil von Museen und historischen Bauten hat in der heutigen, sehr technisch gepragten
Zeit, mit einem "konservativen" Image zu kampfen. Deshalb werden vermehrt aktuelle
Technologien aus dem Bereich Multimedia mit historischen Elementen verbunden, um auch ein
jungeres Publikum anzusprechen.

Auf der Basis von Forschungsauftragen' an der FH-Schmalkalden?, von Diplomarbeiten [1] und
von studentischen Projekten wurde die nachfolgend beschriebene Lésung entwickelt.

Das besondere Merkmal des Klosterpuzzles ist ein neues Eingabeparadigma
(Interaktionsparadigma). So kann der Spieler mittels real greifbarer Spielsteine das Geschehen
beeinflussen. Hierflir werden die Spielelemente mit Hilfe von Mustererkennungsalgorithmen
erkannt und deren Bewegung in eine dreidimensionale Szene umgerechnet. Es ist dabei in die
Gruppe der Serious Games Technologien einzuordnen.

! InnoTP, gefordert durch das BMBF, FKZ: 03i2821b, www.innotp.de, Projektleitung: Prof. Dr. Ralf Bose

Fachbereich Informatik, Fachhochschule Schmalkalden
http://www.fh-schmalkalden.de/Boese.html
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Das Spiel vermittelt den prinzipiellen Aufbau von Kléstern. Der Besucher erhélt Markersteine
(Gebéaude einer Klosteranlage), die er beliebig auf dem Spielfeld platzieren kann. Ziel ist es, den
richtigen Standort sowie die korrekte Ausrichtung zu finden. Erreicht er mit einem Gebaude dieses,
so rastet der Spielstein virtuell ein und ist fortan unverdnderlich. Eine synthetische
Computerstimme erklart daraufhin die wichtigsten Fakten zum Geb&ude. Gleichzeitig erscheint ein
zusatzlicher Text, um auch Menschen mit auditiven Einschrankungen anzusprechen. Hat der
Besucher alle Klostergebdude richtig auf dem Spielfeld platziert, so wird er mit einem virtuellen
Rundflug durch das Kloster belohnt und erhdlt weitere interessante Informationen. Das Spiel ist
damit beendet und wartet nun mit Ansage darauf, dass die Marker wieder vom Feld genommen
werden. Damit beginnt dann vollautomatisch eine neue Runde.

2 Umsetzung

Ein wesentliches Design- Kriterium war es, ein méglichst einfaches, haptisch orientiertes Interface
zu realisieren.

Bild 1: Modellbasilika als Spielstein

Das obere Bild zeigt eines der haptischen Spielelemente (Basilika), welches mit speziellen
Markern versehen, eine Erkennung durch die Software erméglicht.

Der mechanische Aufbau der Spielumgebung ist relativ simpel und robust gehalten. In einem
Spieltisch ist an der Oberseite eine Glasplatte eingelassen, die als Aktionsfeld dient. Darunter
befindet sich ein Freiraum. Dieser wird mit mehreren Lampenelementen erleuchtet und enthélt die
Kamera zur Objekterkennung.

Bild 2: Spieltisch mit Spielstein

Bei der Umsetzung des Spieles wurden ausschlieBlich open Source Werkzeuge und Bibliotheken
verwendet. Das hat vor allem den Vorteil, dass der Kostenfaktor flir die Softwareelemente sehr
gering ist. Zudem sind die verwendeten Werkzeuge leicht an die gegebenen Anforderungen
anpassbar.

Durch das modulare Konzept, ist eine schnelle und einfache Anpassung des Spiels an
verschiedene Szenarien und Anwendungen mdéglich. Dadurch ist es denkbar, dass die Anwendung
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fur viele Museen eine interessante Méglichkeit bietet, um ein breites Spektrum an Besuchern
anzusprechen.

Die grundlegende softwaretechnische Struktur besteht aus mehreren Teilkomponenten. Dies sind
zum einen die Blender GameEngine [2] und zum anderen mehrere Open Source Bibliotheken flr
das Ansteuern der Kamera, das Finden und Erkennen der Muster auf den Spielsteinen sowie die
Python [3] C-Library, um eine Schnittstelle zwischen den Komponenten schaffen zu kénnen. Die
Blender GameEngine selbst ist eine komplettes Entwickler- Tool, um sehr schnell Spiele-
Prototypen erstellen zu kénnen. Hier flieRen sowohl die grafische Darstellung, als auch Sound,
Physik und ein méchtiger Editor zum Entwerfen der Spiellogik mit ein.

Im nachfolgenden Bild wird der konzeptuelle Aufbau des Spiels veranschaulicht:

Austauschbarer i ; ini
. Fixe Spielepipline
Spiel-Content: R=ERIE
- Blender
Grafik, Modelling, —i GameEngine
Sound, Animation ™ (Open Source)
YV Y [ 2K
Python Schnittstelle (Open Source)
YYY +44

Programmbibliotheken flir
Kamera und Signalverarbeitung
(Open Source)

Bild 3: Trennung zwischen Content und Softwarekomponente

Unterstitzt wird der Spielentwicklungsprozess durch die vollstédndige Integration der
Modellierungs- und Animationskomponenten von Blender. Dies ermdglicht eine schnelle und
flexible Arbeitsweise, um sehr effizient neuen Content zu erstellen. Weiterhin ist das Grundgerust
des Spiels so konzipiert, das sich die Modelle, Grafiken und Sprachsamples sehr einfach gegen
neue Objekte austauschen lassen. Das schnelle Anpassen auf andere Bereiche im
Museumskontext ist hier also ohne weiteres gegeben. Weiterhin lassen sich durch die
Verwendung einer synthetischen Stimme, die gesprochenen Texte sehr einfach und schnell
variieren.

Die Spielumgebung der Blender GameEngine ist grundsatzlich von der Mustererkennungsroutine
entkoppelt. Dieser Teil der Softwarekomponente ist in C++ geschrieben und bindet weitere Open
Source Libraries ein. Das Auslesen des Echtzeit Videostreams der Kamera muss sehr effizient
erfolgen, da die Kamera von sich aus eine hohe Bildwiederholrate liefert. Dies ist wichtig, um
moglichst klare und auch bei schnellen Bewegungen scharfe Bilder von der Kamera zu erhalten.
Eine weitere Open Source Bibliothek wird flr die Mustererkennungsalgorithmen verwendet. Die
Bibliotheken sind vollsténdig kostenlos verfUgbar und lassen sich beliebig erweitern und an neue
Gegebenheiten anpassen. Die saubere Trennung von Anwendung und Signalververarbeitung
erméglicht dem Programmierer, der gegebenenfalls das Spiel auf eine neue Umgebung portiert,
eine einfache Arbeitsweise.

Einer der wichtigsten Aspekte bei dem Erstellen der CAD- Modelle fir das Klosterpuzzle war es,
diese besonders Ressourcen schonend zu entwerfen, da es sich um eine Anwendung handelt, die
in Echtzeit berechnet werden muss. Ein wesentliches Kriterium ist die Anzahl der benétigten
Polygone in der 3D-Szene. Dies steht in einem natirlichen Widerspruch zum Detaillierungsgrad
und damit zum Realismus der Szene, kann aber durch viel Knowhow bei der Modellierung und
durch computergrafische Technologien (Texturierung) in Grenzen ausgeglichen werden. Dabei
werden zumeist mehrere Texturen miteinander kombiniert. Die Colormap stellt als "einfache
Textur" die farbliche Grundlage (z. B. ein Bild einer Wand) dar. Mit Hilfe von Normalmaps wird der
Eindruck erzeugt, eine flache Wand hatte ein Relief. So besteht in der vorliegenden
Implementation die gesamte Spielszene aus insgesamt ca. 56.500 Polygonen, die sich auf elf

145



Gebaude bzw. Gebaudeteile und die Umgebungselemente verteilen®. Damit |&uft das Spiel bereits
auf guinstigen Consumer Hardware Plattformen und kann noch beliebig nach oben skaliert werden.

Bild 4: Echtzeit 3D Spielumgebung
Das Bild zeigt die Szene der Spielumgebung mit der 3D Grafik und den Puzzleelementen.

3 Ausblick

Umfangreiche Evaluierungen an der FH Schmalkalden haben die Attraktivitat fir verschiedene
Zielgruppen bereits nachgewiesen. In enger Kooperation mit der Firma 4YOU2* wird der Prototyp
noch in diesem Jahr in einer Ausstellung im Kloster VeRra® eingesetzt.

Lit:

[1] Daniel Apel: Entwurf und Konzeption eines Szenarios zur interaktiven Visualisierung von
Artefakten unter Verwendung von VR-Technologien, Diplomarbeit, thS, 2007

[2] Blender GameEngine Reference: Umfassende Dokumentation der Blender API
http://www.blender.org/documentation/249PythonDoc/GE/index.html,

[3] Python C-Interface: Die Python C-API http://docs.python.org/c-api/

? Zum Vergleich: In einer vorgerechneten Szene fiir einen Animationsfilm sind Polygonzahlen von iiber einer Million
keine Seltenheit.

4 4Y0U2- sehen, horen, tasten, www.4-you-2.de

> Kloster VeBra, www.museumklostervessra.de/
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Zwei Jahre www.smb.museum/ikmk. Erfahrungsbericht und
Perspektiven mit dem Interaktiven Katalog des Miinzkabinetts

Two years of www.smb.museum/ikmk. Experiences and perspectives with the
Online Catalogue of the Mlinzkabinett

Dr.-Ing. Jurgen Freundel
Ing.-Buro Dr.-Ing. Jurgen Freundel
Bergrat-Mahr-Strae 12
98693 limenau
Tel.: 03677 / 63530 Fax: 03677 / 63539
E-Mail: juergen.freundel@t-online.de

Prof. Dr. Bernhard Weisser
Munzkabinett - Staatliche Museen zu Berlin (SPK)
Bodestr. 1-3
10178 Berlin
Tel.: 030 /20 90 57 04. Fax: 030 /20 90 57 02
E-Mail: mk@smb.spk-berlin.de
www.smb.museum/ikmk

Das Munzkabinett der Staatlichen Museen zu Berlin ist eine der gréRten numismatischen Samm-
lungen weltweit. Sein Sammelgebiet reicht von den Anféangen des Minzgeldes im 7. Jahrhundert
vor Christus bis zu den Euros des 21. Jahrhunderts, von Finnland bis Stdafrika, von Berlin bis
Buenos Aires. Zum Gesamtbestand von Uber einer halben Million Objekten gehdren neben
Munzen und Medaillen auch Geldscheine, Marken und Jetons, Siegel und Petschafte sowie Miinz-
stempel und andere historische Munzwerkzeuge. Das Munzkabinett ist gleichermalRen Ausstel-
lungsmuseum, Archiv des Geldes und numismatisches Wissenschaftsinstitut. Auf der Berliner
Museumsinsel zeigt das MUnzkabinett in zwei eigenen Ausstellungen im Pergamonmuseum antike
Minzen und im Bode-Museum Minzen der Antike, des Mittelalters und der Neuzeit sowie Medail-
len. Dartber hinaus ist es in den Ausstellungen der Antikensammlung und des Museums fur Vor-
und FrUhgeschichte mit eigenen Besténden vertreten. Der Interaktive Katalog bietet die Mdéglich-
keit, sich nicht nur alle in diesen Ausstellungen gezeigten, sondern darlber hinaus auch eine
sténdig wachsende Zahl der im Tresor des Munzkabinetts verwahrten Objekte nach Hause zu
holen, am Bildschirm zu betrachten und mit numismatischen Hintergrundinformationen zu
verknUpfen.

The Mlnzkabinett of the Staatliche Museen zu Berlin is one of the largest Numismatic Collections
in the world. The area covered by its holdings reaches from the beginning of coinage in the 7th
century B.C. to 21st century Euros, its geographical scope from Finland to South Africa, from Berlin
to Buenos Aires. In addition to more than 500,000 items (coins, medals, notes, tokens) the Cabinet
also holds sealings, dies, and historical minting tools. The Numismatic Collection equally is main-
taining its exhibitions duties and, being an archive of money, its role as a centre of numismatic
research and study. On the Berliner Museumsinsel the Minzkabinett presents two permanent
exhibi-tions within the Pergamonmuseum (ancient coinage up to c¢. A.D. 268) and the Bode-
Museum (anti-quity, medieval and modern periods including medals). Additionally coins are on
display within the exhibitions of the Antikensammlung in the Altes Museum and those of the
Museum fur Vor- und Frahgeschichte in Charlottenburg. This online catalogue allows you to
browse through these exhibitions and other holdings.
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Technische Grundlagen

Der interaktive Katalog des Munzkabinetts www.smb.museum/ikmk/ ist eine Webanwendung, die
es erméglicht, das Angebot des Minzkabinetts mit allen modernen Browsern unabhangig von
Hardware und Betriebssystem zu nutzen.

Die Anwendung gliedert sich in vier Bereiche.

Der erste Bereich ist der Client- bzw. Browserbereich. Seine Aufgabe ist, die Informationen vom
Webserver anzufordern und darzustellen. Das Layout wurde unter Berlcksichtigung der
,Barrierefreie Informationstechnik-Verordnung' (BITV) mit CSS realisiert. Auf die Anwendung von
JavaScript wurde verzichtet. Fir die Suche und "Mein Tablett" sind temporare Cookies
vorteilhaft. Die Oberflache ist mit deutscher und englischer Beschriftung realisiert. Weitere
Sprachen sind méglich.

Der Webserver ist der zweite Bereich. Er empfangt die Browseranforderungen (Request) und
versendet die Antworten (Response). Fur diese Anwendung wird der Webserver der Staatlichen
Museen zu Berlin verwendet, auf dem noch andere Anwendungen installiert sind. Als Software
wird Apache 1.3.2 unter Linux eingesetzt.

Die Bereitstellung der Daten fir den Katalog, die Katalogverwaltung und den Datenexport
erfolgen in einer CGl-Anwendung als Schnittstelle zwischen Webserver und Datenbank bzw.
Dateisystem. Diese wurde mit PHP realisiert. Etwa 200 Dateien bilden die eigentliche
Webanwendung. Da PHP Open Source ist und die Anwendung im Quelltext vorliegt, ist eine
flexible Anpassung an zukUnftige Anforderungen relativ schnell méglich.

Im vierten Bereich werden die Daten gespeichert. Diese Aufgabe teilen sich eine MySQL-
Datenbank und das Dateisystem des Servers. In der Datenbank der Version 5.0.18 werden die
Informationen zu den Objekten in 20 Tabellen verwaltet. Gegenwaértig sind es mehr als 9000
Objekte. Die Fotos zu den Objekten werden im Dateisystem des Serverrechners abgelegt. Fur
jedes Objekt existiert ein eigenes Verzeichnis.

PHP-Arwendung
Katalog

Y

PHP-Arwendung | ~ Py SOIL
Redaktion ~ 7| Dateisystem

Wieh-Searver

Fy
v
F 3
b

Broweser

-

FPHP-Anwendung
Datenexport

Kommunikationsmodell des interaktiven Katalogs

Bestand

Das Munzkabinett der Staatlichen Museen zu Berlin gehért mit einem Bestand von Uber 540.000
Munzen und Medaillen zu den bedeutendsten Einrichtungen seiner Art.

150


http://www.smb.museum/ikmk/

102.000  Griechische Minzen der Antike

50.000 Rémische Minzen bis zum Ende des 4. Jh. n. Chr.

66.000 MlUnzen des europédischen Mittelalters (bis 1500),
einschliellich Byzanz

103.000 Minzen der Neuzeit ab 1500: Europa, Amerika, Kolonial-
Afrika

30.000 MUnzen des Islam und Asiens

12.000 Mdnzen in Schatzfunden

32.000 Medaillen

95.000 Papiergeld inkl. Papiernotgeld und Wertpapiere

19.000 Metallnotgeld, Marken, Token, Jetons

20.000 Historische Mlnzwerkzeuge (Stempel, Modelle, Abschlage)

7.000 MUnzfalschungen
2.000 Siegel und Petschafte
2.000 Sonstiges (Vorminzliche Geldformen, Gewichte, Barren)

540.000 Gesamt

Aufwand fir die Dokumentation der Miinzen und Medaillen im mk_edit

Die CMS-Datenbank mk_edit, die in Absprache mit der Abteilung fir Information und
Kommunikation (Chr. Schenck, A. Bienert) durch den Ingenieur Dr. Jirgen Freundel flr das
Minzkabinett entwickelt wurde, orientiert sich in seiner Datenstruktur einerseits an den
Datenfeldern fir Museum Plus, andererseits aber besonders an den durch die CIDOC-Richtlinien
vorgegebenen Datenfeldern. Die CMS-Web-Datenbank ist eine relationale Objektdatenbank auf
SQL-Basis, die z. Zt. aus 20 Tabellen und 68 Diskriptoren besteht. Als Austauschformate werden
XML aber auch Excel-Tabellen angewendet. Die Datenbank ist auf den Gesamtbestand von
540.000 Objekten bezogen und ist unterteilt in die Abteilungen Antike, Mittelalter, Neuzeit,
Medaillen und Papiergeld.

Im Dezember 2005 begann die Dokumentation mit den im Bode-Museum ausgestellten Minzen
und Medaillen. Die Dokumentation war von vornherein Besucher- und Benutzerorientiert, d. h. es
wurde in den Beschreibungen auf Fremdworter und Abklrzungen verzichtet. Die angegebene
Literatur ist auch fur ein fachfremdes Publikum verstandlich. Der fachliche Anspruch fur die
Dokumentation besteht darin, dass nach Mdglichkeit die relevante Literatur genannt und der
aktuelle Forschungsstand referiert wird. Das Niveau ist vergleichbar den Katalogeintragen in
einschlagigen Corpora und Ausstellungskatalogen. Nicht zuletzt tragen dokumentatorische Tiefe
sowie die Qualitadt der Eintrdge mit ihren verldsslichen Kommentaren und Literaturhinweisen zur
positiven Besucherresonanz bei.

Kalkulatorisch berechnen wir — nach unseren bisherigen Erfahrungen — fur die fotografische
Aufnahmen von Vorder- und Riickseite einer Mlnze 7,- €, dazu kommen eine bis zwei Stunden
Dauer fur die umfassende Dokumentation und Redaktion einer Minze bzw. Medaille durch einen
wissenschaftlichen Mitarbeiter.
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Vom Medium der Besucherinformation zur Web-Site

Die Dokumentation der im Bode-Museum ausgestellten Milnzen und Medaillen war mit
Wiedereréffnung des Bode-Museums am 18. Oktober 2006 nur an Computer-Arbeitsplétzen in den
Ausstellungsrdumen nutzbar. Die Prasentation der Ergebnisse im Zusammenhang mit der
Eréffnung gefiel dem Ehepaar Erivan und Helga Haub so sehr, dass es zuséatzliche Mittel zur
Verfagung stellte, um die Dokumentation auch im World Wide Web zu préasentieren. Am 20. Mai
2007, dem Internationalen Museumstag, wurde die neue Web-Site im Rahmen eines
internationalen Kolloquiums Minzen, Museum, Internet. Rechnergestiitzte
Dokumentationssysteme im Internetzeitalter der Offentlichkeit vorgestellt. Seither ist der
Interaktiver Ausstellungskatalog im World Wide Web unter der Adresse www.smb.museum/ikmk
zu finden. Dabei handelt es sich um einen ausflhrlichen Katalog der Minzen und Medaillen des
Munzkabinetts. Den Hauptanteil bilden die beiden Ausstellungen im Bode-Museum und im
Pergamonmuseum. Diese qualitdtvollen Kernbestdnde werden nun projektbezogen erweitert, so
dass mit Stand Oktober 2009 Uber 9.000 Objekte, davon Uber 5.000 antike Minzen, online
verfugbar sind. Die &ffentlichkeitsbezogene Tatigkeit in einem Kerngeschaft des Museums wird
von den Mitarbeitern als befriedigend empfunden, die positiven Benutzerreaktionen tragen zur
Motivation bei.

Diese Online-Datenbank enthélt einige Web 2.0 Feature wie die Médglichkeit, sich aus den
Suchergebnissen ein eigenes Tablett zusammenzustellen oder zu jedem Objekt einen Kommentar
per e-Mail an uns zu verschicken. Die Oberflache des interaktiven Katalogs ist so gestaltet, dass
auch der fachunkundige Besucher zu Ergebnissen gelangen kann.

Zurzeit gibt es funf mdgliche Suchwege:

Der Suchweg ,Abteilung und Epoche” bietet Links zu den Abteilungen Antike (650 v. Chr. - 476 n.
Chr.), Mittelalter (476 - 1500 n. Chr.), Neuzeit (1501 - 2009 n. Chr.), Medaillen (1450 - 2009 n.
Chr.) und Papiergeld (1300 - 2008 n. Chr.). Zu jeder Abteilung gibt es weitere Unterabteilungen.
Fur die Antike sind dies folgende Abteilungen:

Griechen, Archaik und Klassik (650 - 336 v. Chr.)

Griechen, Hellenismus (336 - 30. v. Chr.)

Rémische Republik (280 - 30 v. Chr.)

Rémische Kaiserzeit (30 v. Chr. - 283 n. Chr.)

Griechen, Rémische Kaiserzeit (30 v. Chr. - 283 n. Chr.)

Rémische Spéatantike (284 - 476 n. Chr.)

Weltere Suchwege sind eine sehr detailreiche Textsuche, ein Filter nach 63 frei kombinierbaren
Begriffen einer Suchmatrix, eine Kartensuche nach den Minzstétten und eine Suche nach den
Ausstellungsorten. Der Besucher weil3 jederzeit, mit wie vielen Ergebnissen er rechnen kann.

O WON

Nutzerzahlen

Ein objektives Kriterium fur die Beurteilung der Akzeptanz einer Web-Site ist die Nutzerfrequenz.
Fir den Interaktiven Katalog des Munzkabinetts beobachten wir insgesamt steigende
Benutzerzahlen. Ein besonders relevanter Wert sind dabei die Besucherzahlen, also diejenigen,
die sich Uber einen langeren Zeitraum auf unserer Seite aufhalten und (wie die richtigen
Museumsbesucher) von Seite zu Seite und von Objekt zu Objekt schlendern. Im ersten Jahr
konnten wir 80.000 Besucher registrieren, im zweiten Jahr waren es bereits 130.000 Besucher und
aktuell kdmen wir auf eine jahrliche Besucherzahl von Uber 350.000. Seit Mai dieses Jahres sind
die Zahlen explodiert: im Mai 27.431, im Juni 36.279 und bis zum 29. Juli waren es bereits 43.609
Besucher. Es gibt verschiedene Erklarungsmaéglichkeiten fur diese Zunahme, nicht zuletzt den XIV.
Internationalen Numismatischen Kongress Anfang September in Glasgow, fir den die Seite eine
gewisse Rolle spielt. Es bleibt abzuwarten, ob und wann die Seite bei den verschiedenen
Nutzergruppen bekannt geworden ist und sich die Nutzerzahlen konsolidieren werden.
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Ubersicht iiber die Besuche
Mai 2007 bis September 2009
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Zurzeit und dies ist auch schon langere Zeit so, ist der Interaktive Katalog die erfolgreichste
Unterseite der Staatlichen Museen zu Berlin. Am 29. Juli flhrte die Seite weit die Liste nach den
Anfragen (,hits’) an und erzielte dabei den 34fachen Wert zur n&chsten Unterseite, nach den kb
erzielte sie noch den 11fachen Wert zur nachst erfolgreichen Unterseite und nach den Besuchen
gelangte sie an Stelle drei.

Webstatistik fiir die Site www.smb.spk-berlin.de

Auslastungsstatistik fir den Zeitraum: Juli 2009
Erstellt am 29-Jul-2009 12:13 CEST

Tages-Statistik] [Stunden-Statistik] [URLs] [Eingang] [Ausgang] [Rechner (IP-Adressen)] [Verweise] [Suche] [Benutzer] [Anwenderprogramme

s Anfragen SRR URL

1 11364549 | s5.50% 90267794 | :0.09% /ikmi/filter matrix.php

2 335539 1.7s% 8267882 smb 'sammlungen details. php
3 335113| 173% T548457| 4.19% /smb kalender/details php

#

1
2
3

Lander

Monats-Stafistik fiir Juli 2009

Summe Anfragen 19328283
Summe Dateien 17769244
Summe Seiten 13545364
Summe Besuche 279146
Summe kb 180206258
Top 30 von 46756 URLs

¢ [ Anfragen | [INNNNEEUNNNN URL

1 11364549 | 55.80%| 90267794 50.08% |/ikmk filter matnx php

2 335539| 174% 8267882 smb/sammlungen/details phy

3 335113 1.73% 7548457 4.19%|/smb kalender/details php

Top 10 von 46756 URLs sortiert nach kb

Top 10 von 1766 Eingangsseiten Gesamt
DS Besuche URL
32320| 0.17%| 48892( 1851%|

335113| 173% 31820 o |/smb kalender/details. php
11364549 | s8.50%| 27755| 10.73% /ikmkfilter_matrixphp

153



Besucherreaktionen

Neben der Annahme oder Ablehnung einer Online-Publikation, die sich anhand der Nutzerzahlen
feststellen Iasst, gab es seit der Online-Stellung unterschiedliche Arten von Nutzerreaktionen:

1. Direkte Reaktionen erfolgen in Form von e-Mails an die bekannten Adressen des Museums.

2. Da in IKMK selbst die Maglichkeit zu e-Mail-Kommentaren besteht, erhalten wir auch auf diesem
Wege Reaktionen, die sich allgemein auf Aussehen, Umfang und Qualitadt von IKMK beziehen.

3. Bereits kurz nach Veroéffentlichung im Mai 2007 wurde die Website in den einschl&gigen
Internetforen diskutiert und erscheint dort seitdem immer wieder. Dies war nicht nur in Deutschland
der Fall, sondern auch in Russland, Italien, Frankreich oder Amerika. Im Jahr 2008 erhielten wir
von einem amerikanischen Forum den ,Forum Award for Numismatic Excellence’.

4. Eine weitere qualifizierte Reaktion ist die Aufnahme der Seite in Nutzerempfehlungen (Link-
Listen) verschiedener wissenschaftlicher Einrichtungen.

5. Seit Neuerem wird die Website zunehmend auch in gedruckten Publikationen (Aufsétzen,
Ausstellungskatalogen, e-Journale) zitiert.

6. Eine positive Form der Besucherreaktion ist die Bereitschaft, durch Ubernahme von sog.
Munzpatenschaften auf der Basis von 20 EUR pro Objekt ikmk zu unterstitzen.

Fotos und Fotoauftrage

Seit Freigabe der Minzen im interaktiven Katalog ist die Menge der Fotoauftrdge im Bereich
Antike und auch insgesamt deutlich angestiegen. Fotoauftrdge dienen zum einen der
Dokumentation von MlUnzen im Bereich wissenschaftlicher Forschungsprojekte (Parther, Translatio
nummorum). Diese Fotoauftrdge nehmen den quantitativ gréRten Anteil ein und kénnen nur mit
Hilfe externer Fotografen bearbeitet werden. Im Bereich ,Antike* wurden 2006 76 Auftrage mit
insgesamt 1173 Munzen bedient, im Jahr 2007 99 Auftrdge mit 2790 MUnzen und im Jahr 2008
bereits 142 Auftrage mit 4280 Minzen. Bei diesen Fotoauftrdgen sind auch diejenigen vertreten,
die fUr interne Belange der Stiftung und des Museums ausgelést wurden. Es konnten in den drei
Jahren alle auswartigen Anfragen mit Rechnungsstellung bearbeitet werden, wobei dies ohne die
héhere Effizienz in der Bearbeitungsdauer durch das in Entwicklung befindliche digitale Fotoarchiv
und mk_edit im vergangenen Jahr nicht méglich gewesen wére. Es zeichnet sich ab, dass sich
auch im Jahr 2009 die Anzahl der Fotoauftrdge erhdht, denn IKMK fuhrt zu weiteren Anfragen. Die
Freigabe von Bildern im Internet produziert nicht Minder-, sondern Mehreinnahmen, fur das
Museum aber auch nicht weniger sondern mehr Arbeit.

Von der Museumsdatenbank zum projektbezogenen Datenbankknoten

Die Datenbank des Munzkabinetts ist aufgrund ihrer Formate ein gut geeignetes Medium zum
Datenaustausch. Ging es in der Vergangenheit eher darum, Daten an eine externe Adresse zu
exportieren, wo keine Verénderungen durch das Museum als Lieferant dieser Daten mehr méglich
war, so steht seit einigen Jahren mit XML ein Austauschformat zur Verfugung, das Museumsarbeit
nachhaltig verandern durfte. Basis flr wissenschaftliche Zusammenarbeit kdnnte im Zeitalter von
Web 2.0 so aussehen, dass die Wissenschaftler an den Museen Herr Uber die Daten und
Objektinformationen bleiben. Sie stellen ausgewahlte Daten flr externe Datenbanken in dem
dynamischen XML-Format zur Verflugung. Die Veradnderung dieser Daten geschieht jedoch in der
Museumsdatenbank und wird bei Bedarf laufend aktualisiert. Was gemeint ist, lasst sich am
Beispiel des Portals zu Bibliotheken, Archiven und Museen (www.bam-portal.de) erkldren. Das
Munzkabinett schickt ausgewahlte Daten an das BAM-Portal, mit deren Hilfe die Objekte gefunden
werden kdnnen. Klickt ein Nutzer die auf diese Weise gefundene Milnze im BAM-Portal an, so
gelangt er in IKMK, wo er die Objektinformation in der Weise vorfindet, wie die Mitarbeiter des
MUnzkabinetts sie veréffentlichen wollen. Im Rahmen eines Forschungsprojektes zur Erfassung
der parthischen Minzen wichtiger Museumseinrichtungen wird ein vergleichbares System benutzt
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in Bezug auf einen ausgewahlten Museumsbestand. In dieser Form der Prasentation sieht das
MuUnzkabinett Vorteile in einer verstarkten Wahrnehmung der Bestdnde und der Einrichtung als
Forschungsstatte. Auf dem XIV. Internationalen Numismatischen Kongress in Glasgow wurde
Anfang September ein Datenbankknoten zur gemeinsamen Erfassung der antiken griechischen
Miinzen (NUDS und Sylloge Nummorum Graecorum digital) diskutiert. Zu diesem Thema hat es in
der Vergangenheit drei Treffen gegeben. An dem diesbeziglichen round table nimmt ein
Mitarbeiter des Munzkabinetts teil.

Perspektiven

Die Dokumentation unserer Bestdnde von Milnzen und Medaillen ist eine zentrale Aufgabe der
Museumsarbeit. Mit mk_edit steht erstmals ein leistungsfahiges Arbeitsinstrument zur Verfigung,
das Bilder- und Objektinformationen in geeigneter Weise verknlpft. Der Computer-Bildschirm
bietet gerade fir Mldnzen<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>