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Das Virtuelle Museum. Das virtuelle Museum ist eine plattformunabhéngige Applikation zur
Ausstellungsplanung, zur Dokumentation, zur Prasentation einer Ausstellung im Internet und zur
kostenkiinstigen CD-ROM-Produktion.

Konzept des virtuellen Museums. Der dreidimensionale Nachbau eines realen
Museumsgebaudes als virtuelle Welt bildet die Basis des virtuellen Museums.

Was ist eine virtuelle Welt? Unter virtuellen Welten versteht man die dreidimensionale
Darstellung von Objekten im Raum und deren Wiedergabe auf dem Bildschirm.

Welche Mdglichkeiten ergeben sich daraus? Durch den Nachbau des Gebdudes werden
Museen in die Lage versetzt, den Aufbau neuer Ausstellungen zundchst am Computer zu
simulieren und visuell zu Uiberprifen.

Das Virtuelle Museu

Screenshot:
Auflenansicht

Sozusagen als Nebenprodukt entsteht aus der Simulation eine virtuelle Hangung der Ausstellung
zur Prasentation als Werbung im Internet. In dieser Ausstellung im Internet kénnen sich die
virtuellen Besucher frei bewegen und einen Uberblick Uber die ausgestellten Werke oder die
Architektur des Gebaudes verschaffen.

Das Hangen der Bilder einer Ausstellung ist eine &uBerst schwierige, zeitaufwendige und
kostspielige Aufgabe fiir ein Museum. Um die Wirkung der Bilder zueinander bzw. die Wirkung des
Gebdudes auf die auszustellenden Objekte vorher abschéatzen zu kénnen, ist viel Erfahrung und
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Fingerspitzengefiihl erforderlich, da die Werke nicht beliebig durch das Museum getragen werden
kénnen. Auerdem steht z.B. bei Wanderausstellungen oft nicht geniigend Zeit zur Verfiigung, um
eine visuelle Uberpriifung vorzunehmen.

Die Simulation der Hangung am Computer ermdglicht den Verantwortlichen, innerhalb kiirzester
Zeit unterschiedliche Hangungen der auszustellenden Objekte zu erstellen, diese abzuspeichern
und ggf. zu einem spéteren Zeitpunkt wieder aufzurufen. In der virtuellen Welt ihres Museums
kénnen sie nun die Werke beliebig durch das Museum ,tragen®, ohne ihnen Schaden zuzufiigen.

Vernetzte globale Zusammenarbeit. Durch den internetkonformen Aufbau des virtuellen
Museums koénnen die Werke Uber das Internet plaziert werden, das heiflt, daR z.B. ein
australischer Kiinstler seine Werke von zu Hause aus in einem Museum in Europa hangen kann,
ohne fur die Ausstellungsplanung anreisen zu missen. Hierdurch ergibt sich eine wesentlich
einfachere Zusammenarbeit. Hangungen koénnen von beliebigen Orten aus entwickelt,
abgespeichert und wieder geladen werden, bis eine fiir alle Beteiligten vertretbare Lésung
gefunden ist. Dies spart Kosten, Nerven und Ressourcen.

Screenshot:
Innenansicht

Werbung fiir die Ausstellung im Internet. Mit der Fertigstellung der virtuellen Hangung steht
zeitgleich auch die Internetprasentation dieser Ausstellung als virtuelle Welt bereit. Auf eine neue
multimediale Art kann nun fiir die Ausstellung geworben werden. Ein erfreulicher Effekt, speziell
unter dem Gesichtspunkt des Kostendruckes bei den Museen.

Dokumentation beendeter Ausstellungen und Bereitstellung im Internet. Die virtuellen Welten
der jeweiligen Ausstellungen kénnen auf einfachste Art und Weise archiviert und zur
Dokumentation verwendet werden. AuRerdem kann ein Museum eine real langst beendete
Ausstellung im Internet weiter gedffnet lassen und bietet dadurch den virtuellen Besuchern im
Internet eine interessante Moglichkeit des Ausstellungsbesuches.

Erstellung einer CD-ROM zur Ausstellung. Die Erstellung einer CD-ROM zur aktuellen
Ausstellung Ubersteigt in der Regel die finanziellen Moglichkeiten eines Museums. Deshalb
kommen meistens anonymisierte, internationale CD-ROMs zum Verkauf, die keinen speziellen
Bezug zum Museum bieten in dem die Ausstellung gerade gezeigt wird. Mit Hilfe der virtuellen
Welt der jeweiligen Ausstellung als Grundlage 14Rt sich jedoch schnell und kostenginstig eine
aktuelle CD-ROM produzieren, die die Werke in dem Museum zeigt, das die Ausstellungsbesucher



(und damit auch potentiellen Kunden) gerade besuchen. Somit koénnte neben dem
Ausstellungskatalog auch jeweils die aktuelle Ausstellungs-CD-Rom verkauft werden.

Technische Grundlagen und daraus resultierende Vorteile. Das virtuelle Museum verzichtet
auf proprietédre Lésungen und ist komplett plattformunabhangig. HTML-Seiten, VRML-Welten (1ISO-
Standard) und Perl/CGI-Skripte bilden die Basis und ermdglichen durch geschickte Verkniipfung
untereinander eine betriebssystemunabhéngige internetkonforme Verwendung.

Sowohl! der Netscape Navigator als auch mit der MS Internet Explorer kénnen zur Betrachtung
verwendet werden. Durch die enge Anbindung an das Internet und seine Standards ist eine
kontinuierliche Weiterentwicklung gewabhrleistet.

Wie werden die Werke im virtuellen Museum plaziert? Grundlage ist ein HTML-basiertes
Interface. Die entsprechende HTML-Seite besteht aus vier Frames, in denen ein Ubersichtsplan
des Museums, die Bildauswahlseite eines Kiinstlers/einer Kiinstlerin, die Eingabefelder zur
Plazierung der Werke an einer bestimmten Position im Museum und Buttons zum Aufruf einer
Vorschau eines Raumes oder des gesamtem Museums gezeigt werden.

Auf der Auswahiseite wahit man den Kunstler/die Kunstlerin aus, dessen/deren Werke plaziert
werden sollen. Auf der folgenden Seite sind dann die zur Verfiigung stehenden Bilder zu sehen.
Zum Positionieren eines Werkes wird die Bildnummer in ein Eingabefeld eingetragen, das mit dem
entsprechenden Platz im Museum korrespondiert. Die Plédtze sind im Nachbau eines realen
Museums frei konfigurierbar, in der Demo-Version sind allerdings Anzahl und Position festgelegt.

Hangen des Bilder i Vistuellen Muaeum - Netscape: -

Screenshot:
HTML-Seite zum Héngen der Bilder

Nach Abschluf der Hangung (Button ,End-Héngung® oder auch nach der Plazierung einzelner
Bilder (Button ,Test-Hangung“) kann das Ergebnis durch Aufruf eines Raumes oder des ganzen
Museums als virtuelle Welt Uberprift werden. Jederzeit kann eine Hangung unter einem frei
wéahlbaren Namen abgespeichert und spater wieder geoffnet werden. Per E-mail kénnen Daten
ausgetauscht bzw. kann tber die Hangungen diskutiert werden.

Zur endgilltigen Uberpriifung der Ausstellung wird die virtuelle Welt des Gesamtmuseums geladen.
In dieser virtuellen Welt kénnen nun die Verantwortlichen in aller Ruhe die Hangung der Werke im
Kontext zueinander und zum Geb&ude aus allen erdenklichen Blickrichtungen uberprifen und
erhalten damit eine gute Vorstellung von der Wirkung der Ausstellung auf die spateren Besucher.



Eingabe neuer Werke. Die Bereitstellung neuer, noch nicht erfalter Werke erfolgt als
Dienstleistung.

Bei ein wenig Erfahrung im Umgang mit Scannern und digitaler Bilderfassung kann dies aber auch
vor Ort im Museum von den Verantwortlichen erledigt werden. Hierzu steht ein ebenfalls HTML-
basiertes Interface zur Verfiigung. Zunachst wird das Bild digital erfaBt und in drei
unterschiedlichen Gréen als jpeg-Bitmap abgespeichert. Dann werden mit Hilfe eines dynamisch
erzeugten Formulares alle erforderlichen Daten zu dem neuen Bild (Titel, Kiinstler/-in, GréRe,
Material usw.) eingegeben. Nach Abschiuf der Eingabe werden aus den gemachten Angaben die
spater benétigten HTML-Seiten und VRML-Welten automatisch erzeugt.

Screenshot:
HTML-Seite zur Eingabe neuer Werke

Das Virtuelle Museum im Internet

Nach dem Aufrufen der Internetseiten des Museums erscheint ein dreigeteiltes Browser-Fenster.
Im rechten Frame sind Buttons fiir den Aufruf konventioneller HTML-Seiten (Hilfe, Ubersichtsplan
usw.) vorhanden. Durch Klicken auf diese Buttons kénnen die entsprechenden Seiten in den
oberen linken Frame geladen werden.

Im unteren linken Frame startet das zum jeweiligen Browser passende VRML-Plugin, die virtuelle
Welt. In dieser Welt kann man sich mit Hilfe von Mausbewegungen, den Cursortasten der Tastatur
oder Uber Viewpoints (vordefinierten Blickpunkten in der virtuellen Welt) durch das Museum
bewegen. So bestimmt der virtuelle Besucher selbst den Weg durch das Museum. Er kann sich in
jede denkbare Position begeben, die Werke und das Museum von oben betrachten oder auch
einen Rundflug unternehmen. Gerade die Méglichkeit Plastiken von allen Seiten und oben und
unten anschauen zu kdnnen, stellt eine neue Qualitat der Prasentation dar, die mit anderen Mitteln
nur sehr schwer erreichbar sein durfte.

Beim Eintreten in bestimmte Bereiche der Welt (z.B. in das Foyer des Museums) erscheinen
automatisch im oberen Frame weitere Informationen zum gegenwértigen Aufenthaltsort.

An vielen Stellen kdnnen zudem per Mausklick weitere Aktivitaten ausgelést werden: die Plastiken
sind beweglich, bei den Bildern erscheinen néhere Informationen im oberen Frame und an den
Informationsstanden sind die Offnungszeiten und Anreisemdglichkeiten abzufragen. Im
Museumsshop kénnen Dinge eingekauft und am E-mail-Terminal Postkarten versendet werden.



Die virtuelle Welt des Museums kann und soll natiirlich nicht einen realen Ausstellungsbesuch
ersetzen. Als ,Appetitmacher” ist eine virtuelle Welt aber sehr wohl geeignet und bietet deutlich
mehr als eine reine zweidimensionale Prasentation der Ausstellung.
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Zusammenfassung. Mit dem Nachbau des realen Museums und der daraus resultierenden
virtuellen Welt erhalten Museen eine plattformunabhéngige Applikation zur Ausstellungsplanung,
zur Dokumentation, zur Prasentation der Ausstellung im Internet und zur kostenkiinstigen
Produktion einer jeweils aktuellen CD-ROM zur Ausstellung. Zudem kann Uber das Internet mit
Hilfe der virtuellen Welt auf eine neue spannende Art und Weise fiir die Ausstellung geworben
werden.

Das Virtuelle Museum im Internet: http://das-virtuelle-museum.de
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