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■ 04 
Vgl. Jake R. Carlson (et al.): Determi-
ning Data Information Literacy Needs: 
A Study of Students and Research 
Faculty. Libraries Faculty and Staff 
Scholarship and Research. Paper 23, 
2011, https://docs.lib.purdue.edu/lib_
fsdocs/23.

■ 05 
Eine solche interdisziplinäre Herange-
hensweise wird beispielsweise in dem 
Masterstudiengang Digitale Methodik 
in den Geistes- und Kulturwissenschaf-
ten der Universität Mainz erprobt, in 
dem die Fragestellungen und 
Herangehensweisen der Geistes- und 
Kulturwissenschaften und ein 
Verständnis für informationstechni-
sche Zusammenhänge zusammenge-
bracht werden sollen ( https://www.
digitale-methodik.uni-mainz.de/ ).

■ 06 
Vgl. Andrea Anschütz, Barbara 
Moschner: Kombination und Integrati-
on von qualitativen und quantitativen 
Forschungsmethoden in einem 
interdisziplinären Forschungsprojekt, 
in: Didaktik der Informatik. Möglichkei-
ten empirischer Forschungsmethoden 
und Perspektiven der Fachdidaktik, 6. 
Workshop der GI-Fachgruppe Didaktik 
der Informatik, 16.–17. September 
2010 in Oldenburg Bonn, 2010, 11–20, 
http://subs.emis.de/LNI/Proceedings/
Proceedings168/11.pdf. 

■ 07 
Vgl. Christine von Blanckenburg, Birgit 
Böhm, Hans-Liudger Dienel, Heiner 
Legewie: Leitfaden für interdisziplinäre 
Forschergruppen. Projekte initiieren — 
Zusammenarbeit gestalten, Stuttgart 
2005.

■ 08 
Webseite des Hackathons Coding 
Dürer mit Listen an Datenquellen und 
Software sowie den Ergebnissen: 
http://codingdurer.de/. Auch die jähr-
lich stattfindende Summer School 
DAHSS in Málaga ist ein Bespiel dafür, 
wie neue Formate noch bestehende 
Lücken im universitären Curriculum 
füllen können: http://historiadelarte-
malaga.uma.es/dahss18/en/.

■ 09 
Webseite des Programms Mixed 
Methods in den Geisteswissenschaf-
ten der Volkswagen Stiftung: https://
www.volkswagenstiftung.de/mixedmet
hodsgeisteswissenschaften.html.

einen Überblick über Korpora zu erhalten und das zu untersuchende Einzelwerk 
beispielsweise als Ausreißer von Clustern zu entdecken. Diese Verfahren zu 
beherrschen, muss ebenfalls zu den Kompetenzen gehören, die an die nächste 
Generation vermittelt werden und entsprechend schon jetzt Teil der Lehre sein 
müssen (data literacy). '04' Nur so bereiten wir die heutigen Studentinnen und Stu-
denten darauf vor, als zukünftige Doktorandinnen und Doktoranden in Projekten 
mitzuarbeiten und selbstständige Forschung betreiben zu können.

Dieser Anspruch führt zu verschiedenen praktischen Herausforderungen. 
Zum einen beherrschen viele Lehrende diese Inhalte selbst nicht so weit, dass 
sie sie kompetent weitergeben könnten. Viele dieser Methoden sind jedoch noch 
in der Erprobung und Entwicklung und so ist es im Augenblick ausreichend, 
die Studierenden an diesen Pionierarbeiten teilhaben zu lassen. Zum anderen — 
und das ist das viel schwerwiegendere Problem — sollen über die drei Jahre 
eines Bachelor-Studiums nicht nur die Inhalte von über 1200 Jahren Kunstge-
schichte vermittelt werden, sondern nun zusätzlich noch die notwendigen 
IT-Kompetenzen. Dies würde zweifellos zu einer Überlastung des Curriculums 
führen. Digitale Kunstgeschichte kann daher nicht heißen, alle Kompetenzen 
zu beherrschen (obwohl der Uomo Universale heute selbstverständlich digitale 
Kompetenzen haben muss). Die zu vermittelnde Kernkompetenz lautet daher 
vielmehr Interdisziplinarität. '05' 

In der Zukunft wird die Zusammenarbeit über Fächergrenzen hinweg eine 
zunehmende Rolle spielen. Viele Fragestellungen werden in den Einzelfächern 
kaum noch alleine zu beantworten sein. Auf Zeit angelegte interdisziplinäre Pro-
jekte, an denen die Einzeldisziplinen zu Fragestellungen gemeinsam forschen, 
erfordern es, dass die Projektbeteiligten nicht nur über die Kernkompetenzen des 
eigenen Fachs verfügen, sondern sich ihrer auch bewusst sind und mit Forschen-
den aus anderen Fächern auf Augenhöhe zusammenzuarbeiten. Darauf sollten 
die jetzigen Studierenden vorbereitet werden. '06' 

Interdisziplinarität bedeutet zunächst, in seinem eigenen Fach kompetent 
zu sein und dies in einen fächerübergreifenden Diskurs einbringen zu können. '07' 
Es geht also nicht darum — beispielsweise als Kunsthistoriker —, ein erfahrener 
Programmierer zu werden, sondern darum, sich ein Verständnis der Technologie 
anzueignen, um die eigenen Forschungsfragen und technischen Erfordernisse 
so formulieren zu können, dass ein IT-Experte mit seiner Kompetenz etwas dazu 
beitragen kann, dass das Projekt für beide Seiten zu guten Ergebnissen führt. 
Anders ausgedrückt: Ziel der kunsthistorischen Lehre sollte sein, eine weitere 
Sprache zu lernen — Informatik. 

Wie Interdisziplinarität praktisch funktionieren kann, konnte konkret in 
einem Hackathon vom 13. bis 17. März 2017 in München ausprobiert werden. 
Unter dem Titel Coding Dürer waren 20 Kunsthistoriker/innen und 20 Informa
tiker/innen eingeladen, gemeinsam mit offenen Daten der Kunstgeschichte zu 
arbeiten. '08' Die VolkswagenStiftung finanzierte diesen Hackathon freundlicher-
weise mit ihrem Programm Mixed Methods in the Geisteswissenschaften. '09' 
Ziel war es einerseits, mithilfe von Daten und Software kunsthistorische Erkennt-
nisse zu gewinnen, andererseits auf einer methodologischen Ebene in jedem 
Schritt zu reflektieren, wie qualitative und quantitative Herangehensweisen nicht 
nur nebeneinander, sondern gezielt miteinander zur Erkenntnisgewinnung 
beitragen können. Dabei spielt die Kommunikation von Erwartungen und Zielen 
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■ 10 
Diese Erklärung ist nachzulesen und 
weiterhin unterzeichenbar unter http://
www.digitale-kunstgeschichte.de/wiki/
Erklärung_zur_Digitalen_Kunstge-
schichte_in_der_Lehre.

■ 11 
Als einführende Literatur dient 
Hubertus Kohle (Hg.): Kunstgeschichte 
digital. Eine Einführung für Praktiker 
und Studierende, Berlin 1997; Marcus 
Frings (Hg.): Der Modelle Tugend. CAD 
und die neuen Räume der Kunstge-
schichte, Weimar 2001; Hubertus 
Kohle, Katja Kwastek: Computer, Kunst 
und Kunstgeschichte, Köln 2003; 
Tobias Blanke, Mark Hedges, Stuart 
Dunn: Arts and humanities e-science–
current practices and future challen-
ges, in: Future Generation Computer 
Systems 25, 2009, 474–480; Stephan 
Hoppe, Georg Schelbert: Für ein 
verstärktes Engagement in den Digital 
Humanities. Der Arbeitskreis Digitale 
Kunstgeschichte, in: AKMB-news 
2/2013, 40–42; Hubertus Kohle: 
Digitale Bildwissenschaft, Glückstadt 
2013; Harald Klinke, Lars Stamm (Hg.): 
Bilder der Gegenwart. Aspekte und 
Perspektiven des digitalen Wandels, 
Göttingen, 2013.

eine wichtige Rolle, vor allem aber ein gemeinsames Grundverständnis über 
die Inhalte der Kunstgeschichte und die Möglichkeiten der Informatik. Teil des 
Hackathons war daher ein moderiertes Kennenlernen der jeweiligen 
Wissenschaftskultur.

Um ein solches gegenseitiges Verständnis der Disziplinen zu erreichen, ist 
es notwendig, im Studium der Informatik auch Grundfragen und Methodik 
der Geisteswissenschaften zu vermitteln, um in diese Richtung eine Anschluss-
fähigkeit zu ermöglichen. Auf der anderen Seite ist selbstverständlich in den 
Geisteswissenschaften die Vermittlung eines Grundverständnisses der Informa-
tik notwendig. Zu diesem Grundverständnis gehört ein allgemeines Wissen 
um das Funktionieren von Computer-Hardware, Grundlagen der Datenerhebung, 

-speicherung, -verarbeitung und -übertragung sowie von Statistik, Program
miersprachen und Visualisierungsmethoden.

Lehrveranstaltungen an der LMU München 
als Beispiel

Auf dem XXXIII. Deutschen Kunsthistorikertag 2015 in Mainz wurde 
eine Erklärung zur Digitalen Kunstgeschichte in der Lehre verabschiedet, die 
zahlreiche Unterzeichner gefunden hat. '10' Darin wurde festgestellt, dass die 
Menge an Forschungsdaten in der Kunstwissenschaft rasant zunimmt, es aber 
noch zu wenige Absolventen gibt, die darin geschult sind, damit umzugehen. 
Zudem erfordere auch das Untersuchungsobjekt selbst — die Kunst — digitale 
Kompetenzen, da sich die zeitgenössische Kunst vor allem im digitalen Medi-
um entwickelt. Die Forderung lautete daher, die Digitale Kunstgeschichte solle 
möglichst flächendeckend integraler Bestandteil des Bachelor- und Master
studiengang werden, wobei bildbezogene Aspekte ein besonderes Gewicht 
erhalten sollen.

Am Institut für Kunstgeschichte der LMU München wurde bereits im 
Wintersemester 2014 die Digitale Kunstgeschichte in der Lehre fest verankert. 
Die entsprechenden Veranstaltungen richten sich sowohl an Studierende 
des Bachelor- wie auch des Masterstudienganges. Schwerpunkte bilden die 
Bereiche Digitale Bilder und Medien, Digitale Methoden, Visualisierung, 
Kommunikation und Digital Entrepreneurship. Ein paar Beispiele aus der Praxis 
machen dies deutlich.

Im Wintersemester 2014/15 wurden im Seminar Digitale Methoden 
der Kunstgeschichte '11' die Kunstgeschichte als eine historische Bildwissen-
schaft aufgefasst, die sich von den anderen Geisteswissenschaften vor allem 
dadurch unterscheidet, dass sie das Visuelle in der Kultur als Grundlage ihrer 
Erkenntnisgewinnung heranzieht. Um diese Erkenntnisse zu erreichen, entwi-
ckelt sie ihre Methoden ständig weiter. Daher wurden in diesem Seminar digitale 
Werkzeuge reflektiert und angewandt, um zu untersuchen, welche neuen 
Chancen sich für die Kunstgeschichte durch die Digitalisierung eröffnen und 
welche Methoden neu bzw. weiterentwickelt werden müssen, um von diesen 

O.3
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■ 12 
Webseite der kunsthistorischen 
Bilddatenbank des Instituts für 
Kunstgeschichte der LMU München: 
http://artemis.uni-muenchen.de/.

Möglichkeiten profitieren zu können. Ziel war es dabei, auf diesem neuen Feld 
Kompetenzen in den Bereichen des digitalen Bildes und der wissenschaft
lichen Datenverarbeitung zu entwickeln. In einem ersten Schritt wurde daher der 
Begriff Daten im Fach untersucht, konkret in der Mediengeschichte des Faches 
selbst — also beispielsweise von einem Original über dessen Reproduktion 
im Kupferstich, über die Wiedergabe als Fotografie bis hin zum digitalen Bild als 
Teil einer durchsuchbaren Datenbank. Digital vorliegende visuelle Daten 
bieten den Vorteil, dass sie in beliebig skalierbarem Maße verarbeitbar sind. 
Daher schlossen sich daran die Grundlagen der Computertechnik und der 
binären Arithmetik an. Wer versteht, dass digitale Bilder allein aus Bits bestehen, 
die als Farbwerte der RGB-Pixel interpretiert werden, versteht auch, dass mit 
diesen gerechnet werden kann. 

Doch Rechnen ist — neben Hardware und Daten — auch eine Frage 
der Software. Ihre Grundprinzipien von Variablen, bedingten Anweisungen und 
Schleifen waren bei dem Seminar daher genauso Thema wie ihre Geschichte 
und rechtliche Implikationen (etwa bei Open-Source-Software). Und schließlich 
die wichtige Frage, wie die Schnittstelle zwischen Computer und Benutzer 
gestaltet ist. Besonders interessant für eine Bildwissenschaft wie die Kunst
geschichte sind hierbei Konzeption und Design von Grafischen Benutzerober
flächen (Graphical User Interfaces = GUI) oder neuer Interfaces, wie sie bei 
Virtual-Reality-Brillen entwickelt werden. Ein weiterer wichtiger Aspekt betraf die 
Möglichkeiten der Vernetzung der Computer untereinander. Ein besonderer 
Schwerpunkt lag im Seminar daher auf der Netzwerktechnologie des Internets mit 
seiner Client-Server-Infrastruktur und der Erklärung wichtiger Grundbegriffe 
aus dem Bereich des World Wide Web (wie z. B. http, HTML, CSS, JavaScript).

Diese Inhalte wurden in den ersten Wochen durch Referate, Praxisbei-
spiele und Diskussionen vermittelt. Darauf baute die Behandlung verschiedener 
Aspekte des digitalen Bildes im kunsthistorischen Zusammenhang auf. Dazu 
gehörte die Digitalisierung von Bildobjekten durch Scanverfahren, deren Reprä-
sentation in Form von Bildpunkten und Helligkeitswerten sowie Farbräume, 
Kompressionsverfahren und Qualitätskriterien. Daran schlossen sich thematisch 
zeitbasierte Medien und 3D-Daten sowie deren Nutzen für die Kunstgeschich-
te an. Um Daten aus entfernten Quellen abrufen zu können, ist ein Verständnis 
des Aufbaus von relationalen Datenbanken notwendig. Eine solche Datenbank 
wurde am Beispiel der Artemis-Bilddatenbank des Kunsthistorischen Instituts der 
LMU München demonstriert '12' und anschließend mit anderen Bilddatenquellen 
wie Google Image Search, Twitter und Flickr verglichen. Dabei wurde auch 
untersucht, welchen Wert die verschiedenen Quellen für die kunsthistorische 
Forschung haben können.

Schließlich folgte ein praktischer Teil, in dem verschiedene Software
produkte zur Bildverarbeitung zum Einsatz kamen. Um deren allgemeine 
Verfügbarkeit zu gewährleisten, wurde — so weit möglich — auf Open-Source-
Software zurückgegriffen, die auf den Einzelrechnern der Studierenden 
installiert wurden. Dabei fungierten die studentischen Referenten der jewei
ligen Sitzung als Workshopleiter, die über die Beamerprojektion die Funk
tionen erläuterten, die von den Studierenden Schritt für Schritt auf den eigenen 
Geräten nachvollzogen wurden. 



□ 01 
44.685 Bilder der Artemis-Datenbank 
nach Helligkeit sortiert (Harald Klinke).
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■ 13 
Bei IrfanView handelt es sich um ein 
Freeware-Programm zur Bildbearbei-
tung, das auch Stapelverarbeitung 
erlaubt: http://www.irfanview.com/ 
ImageMagick ist ein freies Softwarepa-
ket zur Erstellung und Bearbeitung von 
Rastergrafiken im Textmodus und 
eignet sich insbesondere zur Stapel-
verarbeitung: http://www.imagemagick.
org/.

■ 14 
Visualisierungssoftware ImagePlot der 
Software Studies Initiative http://lab.
softwarestudies.com/p/imageplot.
html.

■ 15 
Vgl. die automatisierte Verschlagwor-
tung mittels Machine Learnings des 
Google Arts & Culture Experiments, 
das als Datengrundlage weiterer 
Visualisierungen dient: https://
artsexperiments.withgoogle.com/tags/

Bei diesen Workshops standen zunächst die Bildverarbeitung sowie die 
Einzel- und Stapelverarbeitung mittels Irfanview und ImageMagick im Mittel-
punkt. '13' Die einfachste Form, aus Bilddaten relevante Erkenntnisse zu gewinnen, 
ist es, die Helligkeits-, Sättigungs- oder Farbwerte aller Pixel eines Bildes zu 
mitteln und als Grundlage einer Sortierung zu verwenden. Dazu kam ImagePlot 
zum Einsatz, ein von der Software Studies Initiative entwickeltes Plugin für 
das Programm ImageJ. '14' Mit dem Ergebnis ließen sich bereits inhaltliche Aus-
sagen machen, da die Helligkeitswerte teilweise mit den Inhalten oder Medien 
korrelieren. Zeichnungen und Drucke auf Papier haben einen hohen Weißanteil, 
sind damit im Durchschnitt heller und befinden sich folglich am einen Ende 
der Skala, Porträtgemälde mit schwarzem Hintergrund hingegen am anderen. '01'

Jedoch ist der Erkenntnisgewinn einer so erzeugten Visualisierung 
begrenzt, da sich die Kunstwissenschaft vor allem für die inhaltlichen Zusammen-
hänge interessiert. Inhaltsdaten lassen sich zwar mittels Computer Vision und 
künstlicher Intelligenz aus Bildern gewinnen, '15' diese sind jedoch vorwiegend auf 
die Erkennung von Objekten in Fotografien ausgelegt bzw. trainiert und somit 
nur begrenzt anwendbar auf Kunstwerke, die von der gegenständlichen bis zur 
abstrakten Malerei reichen. Aussagekräftiger sind dagegen Daten, die von 
Menschen erzeugt wurden, wie die der Datenbank Artigo.org, die das Institut für 
Kunstgeschichte gemeinsam mit dem Institut für Informatik der LMU München 
entwickelt hat. '16' Mittels eines Gamification-Ansatzes werden die Bilder der 



□ 02 
Auswahl englischsprachiger Schlagworte 
von Artigo.org (Harald Klinke).
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■ 16 
Social Image Tagging Projekt Artigo.
org: http://artigo.org/.

■ 17 
Hubertus Kohle: Social tagging in the 
humanities and the nature of the 
internet workflow, in: Kunstgeschichte. 
In: Open Peer Reviewed Journal, 26. 
Oktober 2011, https://epub.ub.
uni-muenchen.de/25628/.

■ 18 
Apache OpenOffice ist ein freies 
Office-Paket, zu dem auch das 
Tabellenkalkulationsprogramm Calc 
gehört: https://www.openoffice.org/de/

■ 19 
RStudio ist eine kostenlose grafische 
Benutzeroberfläche für die statistische 
Programmiersprache R: https://www.
rstudio.com/.

■ 20 
Webseite der Daten des Museums of 
Modern Art auf GitHub: https://github.
com/MuseumofModernArt/collection.

■ 21 
Vgl. Harald Klinke: Big Image Data 
within the Big Picture of Art History, in: 
International Journal for Digital Art 
History, Nr. 2, Okt. 2016. ISSN 
2363–5401. doi: http://dx.doi.
org/10.11588/dah.2016.2.33527. 

■ 22 
Das kostenlose Visualisierungspro-
gramm yEd baut auf Java auf und ist 

kunsthistorischen Datenbank Artemis per Crowdsourcing verschlagwortet. 
Zu jedem der etwa 60.000 Objekte wird so eine Schlagwortwolke erzeugt 
(in der Summe inzwischen über 8 Mill. Schlagworte). '17' '02'

Anhand einer Auswahl dieser Schlagworte wurden nun die Funktionen 
eines Tabellenkalkulationsprogramms wie Open Office Calc dargestellt. Gerade 
die Möglichkeit, sich Häufigkeitsverteilungen in Form von Pivot-Tabellen aus
geben zu lassen, ist hier sehr hilfreich, da man auf diese Weise einen besseren 
Überblick über große Datenmenge erhält und leichter erste Interpretationen 
vornehmen kann. '18' Gleichzeitig wurde deutlich: Je niederschwelliger ein Pro-
gramm ist, desto begrenzter ist seine Verwendung. Daher kam RStudio zum 
Einsatz, das zwar eine weniger intuitive Benutzeroberfläche aufweist, jedoch eine 
viel umfangreichere statistische Verarbeitung von Daten erlaubt. '19' Als Grund
lage für die Datenanalyseübung wurden im Seminar die etwa 130.000 offen auf 
Github verfügbaren Datensätze des Museum of Modern Art verwendet. '20' 
Die hohe Anzahl an Datensätzen hätte ein Tabellenkalkulationsprogramm wie 
Microsoft Excel oder Open Office Calc nicht verarbeiten können, mit RStudio 
konnten sie jedoch durch wenige Codezeilen analysiert werden.

Arbeitet man mit Bildern, spielen deren Visualisierungen, die als Meta-
Bilder aufgefasst werden können, '21' eine wichtige Rolle, da explorativ mit großen 
Korpora umgegangen werden kann. Gerade wenn weniger das Einzelwerk als 
vielmehr die Zusammenhänge zwischen Werken und Künstlern dargestellt werden 
sollen, spielen Netzwerkvisualisierungen eine wichtige Rolle. Neben dem Visua
lisierungsprogramm yEd wurde hier vor allem auf Gephi verwiesen, da hier sowohl 
der Aufbau einer Netzwerktabelle wie auch die Visualisierung und die Analyse 
recht einfach zu verdeutlichen sind. '22' 

Zum Ende des Semesters kam schließlich eine Programmiersprache zum 
Einsatz, die explizit visuell ist, nämlich Processing. Sie erlaubt auf sehr einfa-
che Weise die Interaktion mit einer grafischen Darstellung. '23' Wenn mit einer Zeile 
Code ein Rechteck angezeigt werden und mit nur wenigen Veränderungen 
dieses mit dem Mauspfeil über den Bildschirm bewegt werden kann, wird deutlich, 
wie sehr Wissen über Erfahrungen didaktisch vermittelt werden kann. 
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somit plattformunabhängig: https://
www.yworks.com/products/yed Das 
Open-Source-Netzwerk-Analyse- und 
Visualisierungs-Software-Paket Gephi 
findet sich unter https://gephi.org/.

■ 23 
Processing ist eine objektorientierte 
Programmiersprache die als quelloffe-
nes Projekt speziell für Grafik, 
Simulation und Animation entwickelt 
wurde: https://processing.org/.

■ 24 
Als Einführungsliteratur diente: Astrit 
Schmidt-Burkhardt: Die Kunst der 
Diagrammatik. Perspektiven eines 
neuen bildwissenschaftlichen 
Paradigmas, Bielefeld, 2012. Lev 
Manovich: How to Compare One Million 
Images?, in David Berry (Hg.): 
Understanding Digital Humanities, 
Palgrave, 2012.

■ 25 
Mehr zur Geschichte der Informations-
visualisierung siehe: Malte Rehbein: 
Informationsvisualisierung, in: ders. 
(Hg.): Digital Humanities. Eine 
Einführung, 326–342.

■ 26 
Der Funktionsplotter QtiPlot ist unter 
GPL lizenziert und für Windows 
kompiliert unter folgendem Link 
erhältlich: https://intranet.cells.es/
Members/cpascual/docs/unoffici-
al-qtiplot-packages-for-windows 
Google Charts ist ein JavaScript-Bib-
liothek von Google, die leicht einsetz-
bar ist, jedoch seit 2012 nicht mehr 
weiterentwickelt wird ( https://
developers.google.com/chart/ ). 
Umfangreicher und aktuell ist 
Data-Driven Documents, kurz D3, 
verfügbar unter https://d3js.org/.

 
■ 27 
Der Cloud-Speicher Dropbox stellt 
2 GB Speicher kostenlos zur Verfügung 
und erlaubt die gemeinsame Nutzung 
von Dateien: https://www.dropbox.
com/ Google Docs ist Teil von Google 
Drive, das Textdokumente zeitgleich 
bearbeiten lässt: https://www.google.
com/intl/de_de/drive/.

Codebeispiele, die besprochen und dann abgewandelt werden, haben sich 
als sehr hilfreich und als niederschwellig zugängliche Elemente erwiesen, 
Studierenden die Grundlagen des Programmierens spielerisch und in prakti-
schen Beispielen zu vermitteln.

Da gerade in der Datenvisualisierung Ergebnisse entstehen, die ihrerseits 
wiederum Interpretationen benötigen, die mithilfe technischer, aber auch bild
wissenschaftlicher Kenntnisse erarbeitet werden können, wurde im Sommer
semester 2015 das Seminar Neue Metabilder: Big Image Data erzeugen, 
verarbeiten, visualisieren und deuten durchgeführt. Das Seminar wurde unter der 
Prämisse konzipiert, dass große Bilddatenmengen nur durch Visualisierungen 
erschlossen und analysiert werden können. '24' Diese zu interpretieren bedeutet, 
die Chance, die in der computergestützten Massenverarbeitung von Bildern 
für die Kunstgeschichte liegt, wahrzunehmen, es ist aber gleichzeitig eine Heraus
forderung ihrer klassischen Methode — der Bildanalyse. Wie sind solche Bilder 
zu deuten? Wie erzeugen Datenvisualisierungen Erkenntnisse? Doch: Welches 
Fach könnte das besser beantworten als die Kunstgeschichte selbst? 

Oder andersherum: Wer ein solches Bild erzeugen kann, versteht auch, 
was es sagen kann — und was nicht. Daher wurde hier von der Bildbetrachtung 
als grundlegender Methode der Kunstgeschichte ausgegangen, und zwar 
angewandt auf Infografiken. Da es sich hierbei um eine Bildform handelt, die 
ebenfalls eine Geschichte hat, wurde im Seminar die Geschichte der Daten
visualisierung der Frage vorgeschaltet, was Visual Thinking, Bildevidenz und 
Diagrammatik bedeuten. '25' Darauf aufbauend wurden die Prinzipien des 
Data Mining, Data Warehousing, Big Data Analysis und die Pipeline der Daten
visualisierung erklärt. Im Praxisteil wurden schließlich ausgehend von einfa-
chen Diagrammen, die mit Open Office Calc erstellt wurden, auch die Software 
QtiPlot und Webtools wie Google Charts und D3.js in Beispielen veranschau-
licht und schrittweise erprobt. '26' 

Im Wintersemester 2015/16 lag der Schwerpunkt des Seminars Soft-
ware für Kunsthistoriker auf der Software für die Bildbearbeitung, auf Datenban-
ken sowie auf Programmen zur Datenanalyse und Visualisierung, die in der 
täglichen Arbeit bedeutend sind. Dabei spielte einerseits die Datenerhebung eine 
wichtige Rolle sowie andererseits die kunsthistorische Fragestellung im For-
schungsarbeitsablauf. So wurde die Bedeutung von Linked Open Data sichtbar; 
an Beispielen wurden Softwareprogramme in einer Auswahl ähnlich derer der 
vorigen Semester ausprobiert, aber auch Präsentationsmöglichkeiten im Web 
mittels Blogging und Social Media. Darüber hinaus wurden auch Cloud-Dienste 
wie Dropbox oder Google Docs vorgestellt, die das gemeinsame Bearbeiten 
von Dateien durch mehrere, räumlich von voneinander entfernte und an unter-
schiedlichen Institutionen ansässige Projektpartner ermöglichen und so die 
Zusammenarbeit erleichtern. '27' 

Das Seminar Dürer Digital im Sommersemester 2016 legte schließlich 
den Fokus auf die konkrete Anwendung dieser Software in einem spezifischen 
Themenbereich. Dabei wurde davon ausgegangen, dass digitale Kunstgeschich-
te bedeutet, digitale Methoden auf klassische Fragestellungen anzuwenden. 
Worin liegen die Chancen, aber auch die Grenzen dieser Methoden? In dem 
Seminar standen nicht nur Bilder, sondern auch Texte im Mittelpunkt der kunst-
historischen Datenanalyse. Diesmal wurde von einem speziellen Korpus 
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■ 28 
Dabei handelt es sich um die Werksver-
zeichnisse von Fedja Anzelewsky, 
Albrecht Dürer. Das malerische Werk, 
2. Aufl., Berlin 1991 sowie um The 
Illustrated Bartsch, herausgegeben 
von Jane T. Hutchinson, New York, 
1980 und Friedrich Winkler, Die 
Zeichnungen von Albrecht Dürer, Berlin, 
1936–39.

■ 29 
phpMyAdmin ist eine freie Webanwen-
dung zur Administration von 
MySQL-Datenbanken. Die Inhalte der 
erwähnten Seminare wurde teilweise 
auf dem Blog http://netzbild.blogspot.
de/ dokumentiert. Das International 
Journal für Digital Art History stellt 
unter http://dah-journal.org/knowled-
gebase.html eine Knowledge Base zur 
Verfügung, in der für die Digitale 
Kunstgeschichte relevante Software 
und Daten nach jeweiligem Anwen-
dungsszenarien zu finden sind.

■ 30 
Vgl. Benjamin Zweig: Forgotten 
Genealogies: Brief Reflections on the 
History of Digital Art History, in: 
International Journal for Digital Art 
History, Nr. 1, Juni 2015. doi: http://
dx.doi.org/10.11588/
dah.2015.1.21633.

ausgegangen, und zwar — wie der Seminartitel schon erwarten lässt — von den 
Werken Albrecht Dürers. Eine entscheidende Forschungsfrage, die an die in 
Verbindung mit dem Künstler stehenden Daten gestellt wurde, war zunächst die 
Vermittlung des Lebens und des Werks des Künstlers, seiner verwendeten 
Techniken und Medien sowie die in Datenbanken ggf. vorhandenen Identifikati-
onssysteme (Anzelewsky, Bartsch, Winkler). '28' Schließlich wurden Datenquel-
len untersucht (darunter die Datenbank von Artigo.org), die Werke von Dürer und 
Inhaltsschlagworte beinhalten, Bildquellen aus dem prometheus-Bildarchiv 
sowie andere Datenquellen und deren Zugriff über APIs oder Linked Open Data. 
Um Datenquellen auf entfernten Servern in eine Analyse-Umgebung wie bei-
spielsweise RStudio einzubinden, ist es notwendig, die Grundlagen der Client-
Server-Architektur sowie von Datenbanksystemen zu verstehen. Daher wurden 
SQL-Abfragen mit myPHPadmin eingeübt. '29' 

Digitale Kunstgeschichte in der Lehr
tradition des Fachs

Diese Beschreibung der Inhalte einiger Lehrveranstaltungen der vergan-
genen Semester verdeutlicht, dass nach einer theoretischen Einführung das 
Bekanntmachen mit Software zur Datenanalyse und deren praktische Anwendung 
stets im Mittelpunkt stehen. Im besten Fall ist dies in ein konkretes kunsthis
torisches Thema eingebunden. Dabei steht die kunsthistorische Fragestellung 
am Anfang des Seminars, an sie schließt sich die Auswahl der Datenquellen bzw. 
die Datenerhebung an. Die Datenanalyse und -visualisierung kann häufig zu 
einem neuen Verständnis der Daten und damit wiederum zu neuen Fragestellun-
gen führen. 

Gleichzeitig wird durch den niederschwelligen Zugang zu Daten und Soft-
ware deutlich, dass Distant Viewing, also die Verarbeitung der Daten vieler 
Werke, kein Selbstzweck ist, sondern zum Auffinden des relevanten Einzelwerkes 
und zu dessen Untersuchung (Close Viewing) führen kann. '30' Beide Heran
gehensweisen schließen sich nicht gegenseitig aus, sondern bedingen einander. 
Eine datengetriebene Herangehensweise, die auch als quantitative Methode 
bezeichnet werden kann, ist daher eine Erweiterung einer vom Verständnis des 
kulturellen Artefakts getriebenen qualitativen Herangehensweise. Dabei sind 
die Methoden, mit denen die Digitale Kunstgeschichte arbeitet und die für sie 
kennzeichnend sind, in ihrem Ansatz nicht so neu: Sie lassen sich als Fortfüh-
rung bzw. Weiterentwicklung von Methoden der Kunstwissenschaft verstehen, wie 
es sie in den vergangenen Jahrzehnten immer wieder gegeben hat. So stellte 
Heinrich Wölfflins Konzentration auf bildspezifische Eigenschaften in seiner 
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■ 31 
Vgl. Heinrich Wölfflin: Kunstgeschichtli-
che Grundbegriffe: Das Problem der 
Stilentwicklung in der neueren Kunst. 
München 1915.

■ 32 
Vgl. Erwin Panofsky: Ikonographie und 
Ikonologie. In: Ekkehard Kaemmerling 
(Hrsg.): Bildende Kunst als Zeichensys-
tem. Ikonographie und Ikonologie. 
Band 1: Theorien — Entwicklung — Prob-
leme. Köln 1994, 207–225. Aby 
Warburg. Werke in einem Band. Auf der 
Grundlage der Manuskripte und 
Handexemplare herausgegeben und 
kommentiert von Martin Treml, Sigrid 
Weigel und Perdita Ladwig. Berlin 2010. 
Gottfried Boehm (Hrsg.): Was ist ein 
Bild?. München 1994.

■ 33 
Mehr Informationen zu dem Promoti-
onsprogramm finden sich unter http://
www.kunstgeschichte.uni-muenchen.
de/forschung/digitalekg/promotion-di-
gikuge/.

■ 34 
Weitere Hinweise zum DHVLab finden 
sich unter Harald Klinke: Datenanalyse 
in der Digitalen Kunstgeschichte. Neue 
Methoden in Forschung und Lehre und 
der Einsatz des DHVLab in der Lehre, in: 
ders. (Hrsg.): #DigiCampus. Digitale 
Forschung und Lehre in den Geistes-
wissenschaften. München 2018, 
S. 19–34, abrufbar unter http://
nbn-resolving.de/urn:nbn:de:bvb:19-
epub-42415-4.

Stilgeschichte eine Erweiterung einer rein über die Biografik historisch arbeitende 
Kunstwissenschaft dar. '31' Eine Methode, die systematisch die Bildbedeutung 
bis hin zu einer gesamtkulturellen Einordnung erschließt, wie Erwin Panofskys 
Ikonografie und Ikonologie, erweiterte das Spektrum an kunsthistorischen 
Methoden ebenso wie die des erweiterten Bildbegriffs Aby Warburgs und der 
Bildwissenschaft. '32' Jede dieser Methoden erforderte gleichermaßen neue 
Kompetenzen, die in die Lehre eingingen. Um eine nächste Generation an Kunst
historikerinnen und Kunsthistorikern auszubilden, die in der Wissenschaft an 
Projekten mitarbeiten und schließlich selbstständig forschen können, sollten 
diese Kompetenzen gleichermaßen Teil des Curriculums sein.

Neben Bachelor- und Masterstudiengang bietet die LMU München zudem 
ein Promotionsprogramm zur Digitalen Kunstgeschichte an. Dort werden Pro
movierende, deren Dissertationsprojekte digitale Herangehensweisen erfordern, 
in die Betreuung eingebunden und erhalten ein Umfeld, in dem sie Inhalte und 
Methoden diskutieren können. '33' In Lehrveranstaltungen erwerben sie digitale 
Kompetenzen, die sie für die eigene Forschung nutzbar machen können. 
Zusätzlich wird die Teilnahme an einem monatlichen Jour fixe, an Gastvorträgen, 
Konferenzen und Kolloquien angeboten. Ziel ist die wissenschaftliche Quali
fizierung und Vernetzung innerhalb der Community für Digitale Kunstgeschichte 
sowie ein nahtloser Übergang in die Professionalisierung bis hin zu Selbst
ständigkeit in einem innovativen Berufsfeld (Cultural Entrepreneurship). 

Die Lehr- und Forschungsumgebung  
DHVLab

Die Lehrveranstaltungen für Digitale Kunstgeschichte an der LMU stellten 
deren Organisatoren über mehrere Semester hinweg vor eine Vielzahl an 
technischen Herausforderungen. So war es notwendig, dass alle Studierenden 
auf ihren eigenen Laptops eine Reihe an Softwareprogrammen installieren 
und diese zum Seminarbeginn lauffähig sind. Aufgrund zahlloser Kombinationen 
an Betriebssystemen, OS-Versionen, Java-Installationen etc. war ein reibungs
loser Ablauf der Lehrveranstaltungen trotz vorweg verteilter detaillierter Installa-
tionshinweise schon aufgrund unterschiedlicher Erfahrungen mit der Computer-
nutzung nicht immer gewährleistet. Zudem war der Zugriff auf die benötigten 
Daten aufgrund unterschiedlicher Netzzugänge und Konfigurationen ebenfalls 
nicht immer für alle möglich. Vor allem liefen die Ergebnisse der Auswertun-
gen leider nicht in ein System zurück, wo sie ggf. Kommilitonen zur Zusammen-
arbeit oder folgenden Seminaren zur Weiterverarbeitung zur Verfügung gestellt 
werden konnten.

Aus diesem Grund hat das kunsthistorische Institut in Zusammenarbeit 
mit der IT-Gruppe Geisteswissenschaften der LMU, finanziert durch das 
Programm Digitaler Campus Bayern, das Digital Humanities Virtual Laboratory 
(DHVLab) entwickelt. '34' Dabei handelt es sich um virtuelle Linux-Rechner, 
auf denen die zu verwendende Software bereits vorinstalliert ist. Über DHVLab 
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können Daten zur Verfügung gestellt, auf gemeinsame Ordner zur zeitgleichen 
Zusammenarbeit zugegriffen und entfernte Rechenleistung abgerufen werden, 
da diese Desktops auf einem Server bereitgestellt und über eine Browser-
schnittstelle abgerufen und angesteuert werden können. Auf diese Weise ist das 
System plattformunabhängig und erreichbar über jedes System, auf dem 
ein Webbrowser und Netzwerkverbindung verfügbar ist. Im Seminarraum ist so 
nur ein Internetzugang notwendig und mit dem Prinzip Bring your own De-
vice wird das System von jedem Studierenden über seinen eigenen vertrauten 
Laptop betrieben. '03'

Ein weiterer wichtiger Vorteil des DHVLab liegt darin, dass Lernende und 
Forschende kein Expertenwissen auf Systemebene besitzen müssen. Dieses 
ist bei Open-Source-Installationen nicht selten in hohem Maß notwendig und 
stellt eine hohe Hürde dar. Stattdessen wird hier ein System angeboten, das 
ausschließlich auf User-Ebene zu verwenden ist, bei dem nur noch Erfahrungen 
in der Datenanalyse notwendig sind und dessen Bereitstellung in der Hand 
von IT-Expert/innen liegt. Eine solche virtuelle Lehr- und Forschungsumgebung 
für die Kunstgeschichte führt dazu, dass sich Rollen ausdifferenzieren. Auf der 
einen Seite stehen die Forschenden, die das System nur auf User-Ebene verwen-
den, auf der anderen die IT-Experten, die das System zur Verfügung stellen. 
Dies kann eine Lösung des Problems darstellen, die Inhalte der Kunstgeschich-
te und der Informatik gleichzeitig und in begrenzter Zeit in der Lehre vermitteln 
zu müssen. Auf der anderen Seite könnte diese notwendige Einschränkung dazu 
führen, dass das nur auf Nutzerebene beschränkte Wissen nicht ausreicht, um die 
vom Computer ausgegebenen Ergebnisse vollständig interpretieren zu können. 
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■ 35 
Vgl. Klaus Arnold: Der wissenschaftli-
che Umgang mit Quellen, in: Hans-Jür-
gen Goertz (Hrsg.): Geschichte. Ein 
Grundkurs. 2. Auflage. Reinbek bei 
Hamburg 2001, 42–58.

■ 36 
Dave Jewell (u. a.): Performance and 
Capacity Implications for Big Data. IBM 
Redbooks, 2014, 20, http://www.
redbooks.ibm.com/redpapers/pdfs/
redp5070.pdf.

■ 37 
Vgl. Craig Mundie: Data, data everywhe-
re, in: The Economist, 25. Februar 
2010, http://www.economist.com/
node/15557443 

■ 38 
Darauf weist auch der Werner 
Schweibenz hin. Vgl. hierzu den Beitrag 
von Schweibenz (→ 219) in diesem 
Band oder auch Carl Schmitz in seinem 
Vortrag The work of art in the age of 
color reproducibility auf der Nordik Art 
History Conference, 15.05.2015 
(Abstract unter http://www.geschkult.
fu-berlin.de/e/khi/institut/ehemalige/
ehemalige_mitarbeiter/klein/2015-
Nordik.pdf.

Quellen-, Daten-, Algorithmus- und Bildkritik 
Quellen zu finden, heranzuziehen und einer kritischen Betrachtung zu 

unterziehen ist ein wichtiger Teil der akademischen Ausbildung. Nur so lassen 
sich verschiedene Quellen einordnen und die daraus entnommenen Informa
tionen miteinander vergleichen. '35' Da in der kunstgeschichtlichen Forschung 
neben Bücher als Quelle neuer Erkenntnisse und Forschungsdaten zuneh-
mend andere, sehr heterogene Quellen und Daten anderer Qualität treten, ist 
es notwendig, beides kritisch zu untersuchen. Dazu gehört eine Datenkritik 
im Allgemeinen, im Speziellen aber auch eine Kritik des digitalen Bildes, das 
beispielsweise einer Datenbank entnommen wurde. Hier stellen sich Fragen, 
die in Big-Data-Analysen als Veracity '36' bezeichnet werden: Wie wahrheitsgetreu 
sind die Daten? Da Daten stets eine Abstraktion der Wirklichkeit sind, besteht 
immer eine Differenz zwischen Repräsentation und Wirklichkeit. '37' Für Bilddaten 
stellt sich also die Frage: Wie nah kommen die digitalen Reproduktionen an 
das Original heran? Schaut man sich im Web oder in kunsthistorischen Bilddaten-
banken die Abbildungen eines einzelnen Werkes an, stellt man fest, dass diese 
häufig in zahllosen in Qualität und Farbwiedergabe sehr unterschiedlichen Versio
nen vorhanden sind. '38' Sollen aufgrund dieser Bilddaten beispielsweise Farb-
werte ermittelt und verglichen werden, wie beispielsweise in der oben erwähnten 
Sortierung nach Helligkeit, ist es nicht sinnvoll, Aufnahmen miteinander in 
Zusammenhang zu bringen, die unter unterschiedlichen Lichtverhältnissen und 
nicht kalibrierten Geräten entstanden sind, da dies unter Umständen zu Fehl-
schlüssen führen kann. Grundlage einer solchen Bildkritik ist ein Verständnis der 
Technologie der Digitalisierung von Bildern, Kompressionsverfahren, Farbmo-
dellen und Farbmanagement etc.

Eine Datenkritik im weiteren Sinne bezieht sich eher auf die zu verarbeiten-
den Metadaten: Analyseergebnisse können immer nur Aussagen auf der Basis 
der zugrunde liegenden Daten machen. So ist jede Kunstsammlung ein spezieller 
Ausschnitt aus der Gesamtheit der Kunstgeschichte. Meist sind dafür spezielle 
Sammlungsinteressen verantwortlich. Als Beispiel sei hier ein Histogramm der 
Datenbank Artemis angeführt, das zeigt, wie viele Objekte aus welchem Entste-
hungsjahr in Zusammenhang von Forschung und Lehre in dieser Datenbank 
vorhanden sind. Häufungen von Titeln oder, wenn man Artigo-Daten hinzuzieht, 
von Schlagworten lassen aber nicht notwendigerweise einen Rückschluss auf 
die allgemeine Kunstgeschichte zu, sondern nur auf die Daten, die als Grundlage 
dienten. Wer sich dessen bewusst ist, stellt sich die Frage, wie sich dieser Bias 
(Verzerrung) minimieren oder ausschließen lässt — oder wie diese Begrenzung 
trotzdem zu sinnvollen Ergebnissen führen kann, beispielsweise indem die Aus
sagen von vornherein nur auf die Sammlungshistorie einer Institution beschränkt 
werden. Dies ist jedoch ebenfalls nur möglich, wenn Erfahrungen gemacht 
wurden, wie sich Ergebnisse in der iterativen Datenanalyse aufgrund unterschied-
licher Daten verändern. '04' '05'

Und schließlich ist eine Algorithmuskritik notwendig, denn Ergebnisse 
kommen aufgrund bestimmter Berechnungsschritte zustande, die verstanden 
werden müssen, um sie interpretieren und in ihrer Aussagekraft bewerten zu 
können. So macht es beispielsweise einen Unterschied, ob zum Ranking von 
Suchergebnissen einer Suchmaschine die absolute Häufigkeit von Begriffen 
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□ 04 
Verteilung der in der Artemis-Datenbank 
vorhandenen Werke (Harald Klinke).

□ 05 
Ankaufstruktur der Sammlung des 
Museums of Modern Art visualisiert 
aufgrund der offenen Daten auf Github 
(Harald Klinke).
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in den einzelnen Dokumenten herangezogen wird, ob die Vorkommenshäufigkeit 
normalisiert, also in Bezug zum häufigsten Term im Dokument gesetzt wird, 
oder ob die inverse Dokumentenhäufigkeit (IDF) zur Gewichtung herangezogen 
wird, bei der die Zahl aller Dokumente mit der Anzahl der Dokumente, in de-
nen der Begriff vorkommt, in Beziehung gesetzt wird. Alle drei Möglichkeiten sind 
sinnvolle Anwendungen, ergeben aber unter Umständen ganz unterschiedliche 
Ergebnisse, die die Relevanz einzelner Dokumente unterschiedlich bewerten. 

Auch bei Visualisierungen ist das vom Computer ausgegebene Bild keine 
evidente Wahrheit, sondern Ergebnis eines Prozesses, der thematisiert werden 
muss. Folglich ist auch eine Bildkritik notwendig. Dies ist eine Kernkompetenz der 
Kunstgeschichte, die nun auf neue Bildtypen angewendet werden kann. War 
der Kunsthistoriker bisher vorwiegend Rezipient von Bildern, wird er durch die 
Datenverarbeitung und Datenvisualisierung zunehmend selbst zum Bildprodu-
zenten. Diagrammtyp, Farbeinsatz, Beschnitt und zahlreiche andere Faktoren 
ermöglichen dem Ersteller eines Diagramms, auf der Grundlage von Daten mit 
visuellen Mitteln auf bestimmte Zusammenhänge hinzuweisen. Gleichzeitig ist 
dadurch eine Manipulation des Betrachters möglich. Dieses Potenzial der Visua-
lisierung zu erkennen und zu nutzen ist eine neue Art der Bildkompetenz, die — 
ebenso wie die Daten- und Algorithmuskritik — auf technischem Know-how als 
notwendiger Grundlage aufbaut.
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Fazit
Die Chancen, die in der Digitalen Kunstgeschichte durch eine Erweiterung 

der Methoden kunsthistorischer Erkenntnisse liegen, sind umfangreich. Sie zu 
erschließen und ihren Nutzen an Fallbeispielen zu beweisen, ist bisher in ersten 
Schritten begonnen worden. Die Zukunft der Digitalen Kunstgeschichte und 
damit des Fachs Kunstgeschichte im Allgemeinen hängt grundsätzlich von der 
Ausbildung des akademischen Nachwuchses ab. Für die Digitale Kunstge-
schichte, wie sie an der LMU München gelehrt wird, bestehen die Inhalte aus drei 
aufeinander aufbauenden Teilen:

	 [1]	� Technische Grundlagen, um auf User-Ebene eigene  
Analysen durchführen zu können

	 [2]	� Einübung und Befähigung zur interdisziplinären  
Zusammenarbeit bei komplexeren Projekten

	 [3]	� Befähigung zur Daten-, Algorithmus- und Bildkritik

Wenn in einigen Semestern die ersten Absolventen aus diesem Bereich 
hervorgegangen sind, wird sich zeigen, inwiefern diese Inhalte dazu beitragen, 
Forschung und Lehre in einen lebendigen Austausch zu bringen, Studierende zu 
einer eigenen wissenschaftlichen Tätigkeit zu befähigen, sie auch auf den 
außeruniversitären Arbeitsmarkt vorzubereiten und sie schließlich zu aufgeklärten 
Bürgern im digitalen Zeitalter zu machen.

O.7
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Heidrun Stein-Kecks

Digital Humanities und Digitale  
Kunstgeschichte — Lehre und Studium,  
Erfahrungen und Perspektiven
→ Digital Humanities, Kunstgeschichte, 
Digitalisierung, Studium, Friedrich-Alexander-
Universität Erlangen-Nürnberg (FAU)

An der FAU Erlangen-Nürnberg zielen die Lehr- und Studienangebote der 
Digital Humanities allgemein und speziell innerhalb der Kunstgeschichte auf 
die grundständige und gleichermaßen berufs- und forschungsorientierte Qualifi-
zierung der Studierenden. So bietet der BA-Studiengang Digitale Geistes- und 
Sozialwissenschaften, der mit einem weiteren geistes- oder sozialwissenschaft-
lichen Fach — darunter auch Kunstgeschichte — kombiniert wird, eine breite 
Einführung in drei Schwerpunktbereiche (Sprache und Text, Bild und Medien, 
Gesellschaft und Raum). Die maßgebliche Beteiligung der Kollegen der Techni-
schen Fakultät an den Überlegungen zu einem DH-Referenzcurriculum (Erlan-
ger-Nürnberger Informatikkern) sowie die fakultätsübergreifende Konzeption und 
Durchführung des Studienangebots schlägt sich in einem ausgeprägten tech-
nisch-informatischen Profil nieder. Die beteiligten Sozialwissenschaften vermitteln 
Grundlagen der kritisch reflektierenden Analyse der Auswirkungen der Digitali-
sierung auf Wissenschaft und Gesellschaft. Ein weiterführender Masterstudien-
gang soll zum WS 2019/20 starten. Innerhalb des 2010 eingeführten Master-
studiengangs Kunstgeschichte bot zunächst ein Pflichtmodul Digital Humanities 
eine Einführung in die Grundlagen der Informatik als Basis für ein frei wählbares 
Studienprojekt in der Digitalen Kunstgeschichte. Der Ausbau zum Studienschwer-
punkt Digitale Bild- und Medienwissenschaften erfolgte in Kooperation mit der 
Technischen Fakultät sowie dem Germanischen Nationalmuseum Nürnberg und 
dessen IT-Abteilung. Einen Schwerpunkt bildet dabei die von beiden entwickelte 
Forschungsinfrastruktur WissKI. Mit der Einwerbung einer Professur Digital Huma
nities mit dem Schwerpunkt Kunstgeschichte wird das DH-Studienangebot 
innerhalb des Fachs etabliert und die notwendige Diskussion um eine Digitale 
Kunstgeschichte vorangetrieben.

P.
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■ 01 
Hubertus Kohle, Digitale Bildwissen-
schaft, Glückstadt 2013; das Zitat ist 
der Rezension entnommen: Georg 
Schelbert: [Rezension zu:] Kohle, 
Hubertus: Digitale Bildwissenschaft, 
Glückstadt 2013, in: H-ArtHist, URL: 
https://arthist.net:443/reviews/5332, 
Version 07/05/2014. Auf weitere 
Hinweise auf einschlägige Publikatio-
nen muss hier verzichtet werden.

■ 02 
Vergleiche hierzu den Beitrag von Michl 
(→ 255) in diesem Band.

Ausgangslage
Im Rückblick auf die Erfahrungen beim Einzug des Digitalen in die Lehre, 

speziell im Studiengang Kunstgeschichte, kann das von einigen Kontroversen 
begleitete erste Kapitel inzwischen als abgeschlossen gelten: Der Einsatz von 
digitalen Abbildungen, Projektionen und Präsentationen im Hörsaal, mit allem, 
was an nötigen Anwendungskompetenzen im Umgang mit Scannern, Photoshop, 
PowerPoint und Bilddatenbanken dazugehört, ist inzwischen zum selbstver-
ständlichen Standard geworden. Vergessen sind die anfänglich forcierten Digita-
lisierungskampagnen kompletter Diasammlungen, bei denen digitale Repro
duktionen von mehr oder weniger brauchbaren analogen Reproduktionen erstellt 
und dabei auch die Fingerabdrücke zahlloser Hilfskräfte und der Staub aus 
altehrwürdigen Diaschränken mit eingescannt wurden. Mit der rasanten Weiter-
entwicklung der Aufnahme- und Wiedergabetechniken und zunehmenden 
Wahrung professioneller Standards guter Bildproduktion sind auch die anfangs 
lauten Einwände gegen die Qualität digitaler Abbildungen und Projektionen 
verstummt. Die didaktischen Potenziale digitaler Präsentationen im Lehralltag 
werden freilich noch nicht annähernd ausgeschöpft, und die Studierenden 
müssen, obwohl inzwischen längst Digital Natives, grundlegend in den ebenso 
kundigen wie reflektierten Umgang mit Bildern und Abbildungen eingeführt 
werden. Erst wenn die Anwendung digitaler Techniken der Bildproduktion und 

-präsentation in der universitären Kunstgeschichte sich substanziell von der 
simplen Digitalisierung der Doppelprojektion der Diaprojektoren einerseits und 
von der viralen Bilderflut in den Social Media andererseits abhebt, kann dieses 
erste Kapitel des Einsatzes digitaler Abbildungen in Lehre und Studium als 
tatsächlich bewältigt gelten. Das heißt auch, zumindest die Inhalte der Einfüh-
rungskurse ins Studium der Kunstgeschichte müssen grundlegende Themen 
der (Bild-)Digitalisierung, Bilddatenbanken und der basalen » digitale[n] Metho-
den in der kunstgeschichtlichen Praxis « '01' auf einem ständig aktualisierten 
Stand berücksichtigen. 

Immer noch weitgehend ungeklärt sind juristische Fragen nach den Bedin-
gungen für die Freigabe von Bildrechten und dem juristisch abgesicherten 
Einsatz digitaler Abbildungen im Hörsaal und auf virtuellen Lehr- und Lernplatt-
formen. '02' Von zentraler Bedeutung für die kunstwissenschaftliche Forschung 
ist die Reflexion darüber, was digitale Bilder in diesem Kontext seien, welche 
Definitionen und Diskurse sie im Fach anstoßen (müssen) und wie Lehre und Stu-
dium sich angesichts der Digitalisierung der Produktion, Reproduktion und 
Publikation ihrer Objekte sowie der Forschungspraktiken und -methoden verän-
dern und weiter entwickeln sollen. 

Angesichts der immer stärker anwachsenden Forschungsförderung 
der digitalen Geisteswissenschaften und der nicht wenigen erfolgreichen kunst-
historisch ausgerichteten Projekte scheint die Frage, ob es eine digitale Kunst
geschichte gibt oder geben kann und darf, längst durch die Kraft des Faktischen 
überholt. Was dringend ansteht, ist die offene und kritische Diskussion über 
die möglichen Entwicklungspotenziale und -perspektiven des Fachs und seiner 
Positionierung in den Digital Humanities, die theoretische und methodische 
Fundierung des neuen Forschungsfeldes und die Bemühung um den wissen-
schaftlichen Nachwuchs, auf welcher hier der Fokus liegen soll. Die bisherige 

P.1
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■ 03 
Vgl. Heidrun Stein-Kecks, Simone 
Hespers, Anneli Kraft, Notizen zum 
DH-Lehrangebot an der FAU Erlan-
gen-Nürnberg — Ist-Zustand und 
Planungen, insbesondere im Studien-
fach Kunstgeschichte, in: Digital Huma-
nities als Beruf. Fortschritte auf dem 
Weg zu einem Curriculum. Akten der 
DHd-Arbeitsgruppe Referenzcurricu-
lum Digital Humanities, vorgelegt auf 
der Jahrestagung Graz, 24.–27. 
Februar 2015. Redaktion: Zoe 
Schubert, S. 39–55, URL: https://www.
digitalhumanities.tu-darmstadt.de/
index.php?id=materials.

■ 04 
Diese Fächerwahl war auch vorher 
schon möglich gewesen, allerdings nur 
auf Antrag.

Praxis der Qualifizierung kann keinesfalls befriedigen. Mangels spezifischer Stu-
dienangebote sind Forschungsprojekte auf eine verschwindend geringe Zahl 
an doppelt qualifizierten Absolventinnen bzw. Absolventen der Kunstgeschichte 
und der Informatik oder auf motivierte Quereinsteiger/-innen angewiesen. 

Nicht zuletzt zwingt die zeitgenössische digitale, netzbasierte Kunst das 
Fach — mehr als andere Geisteswissenschaften — zu einer ernsthaften, grund
legenden wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit den Folgen der Digitalisie-
rung für die Objekte und Gegenstände der Forschung, die Arbeits- und Analy-
seinstrumente, die Bilder und Abbildungen in der universitären Kunstgeschichte. 
Die auf der Forschungsebene zaghaft begonnene Diskussion über eine digitale 
Kunstgeschichte läuft ins Leere, wenn sie keinen wissenschaftlichen Nachwuchs 
aufbauen kann, der von Beginn des Studiums an — nicht erst in der Promotions-
phase — in den neuen Methoden und Herangehensweisen ausgebildet wird. 

Das außeruniversitäre, berufliche Spektrum, das sich Absolventinnen und 
Absolventen kunsthistorischer Studiengänge auf Bachelor- wie auf Master
ebene eröffnet, hat sich beinahe ausnahmslos und durchgreifend digitalisiert. 
Was die Bereiche Museum, Sammlungen und Ausstellungswesen sowie 
Denkmalpflege und Kulturerbe betrifft, um nur auf diese traditionellen, zentralen 
Arbeitsfelder einzugehen, haben die Hochschulen mit neuen Studienange
boten wie etwa Digital Cultural Heritage, Kulturinformatik, Museologie u. a. reagiert, 
die grundlegende Kompetenzen im digitalen Anwendungsbereich vermitteln. 
Spezifisch kunsthistorische Inhalte nehmen dort naturgemäß einen unterschied-
lich stark ausgeprägten, bisweilen nur marginalen Anteil am breit angelegten 
Curriculum ein. 

An der FAU Erlangen-Nürnberg, auf die sich dieser kurze Beitrag zu 
eigenen Erfahrungen beschränkt, gibt es kein solches Studienangebot, und es 
gibt auch keinen grundständigen Studiengang Digitale Kunstgeschichte, 
ebenso wenig wie an anderen Universitäten in Deutschland und meines Wissens 
auch europaweit. Dennoch blicken wir auf eine inzwischen bald zehnjährige 
Erfahrung auf diesem Gebiet in der Lehre zurück. '03' 

Der Erlanger-Nürnberger Informatikkern im 
Curriculum Digital Humanities und  
die Kunstgeschichte

Im Jahr 2007 wurde an der FAU im Zuge der Umsetzung des Bologna-
Prozesses das interfakultäre Studienangebot eines Joint-Bachelor of Arts 
Informatik (Erstfach) in Verbindung mit einem geisteswissenschaftlichen Zweit-
fach eingerichtet. '04' Möglich war dies aufgrund der volluniversitären Rahmen
bedingungen an der FAU: Sie verfügt gleichermaßen über eine starke tech
nische wie auch über eine große geistes- und sozialwissenschaftliche Fakultät 
(Philosophische Fakultät und Fachbereich Theologie). Kunstgeschichte wurde 
vergleichsweise selten als Kombinationsfach gewählt, und generell wurde dieser 
Studiengang nur selten erfolgreich abgeschlossen. Aus diesem Grund — und 

P.2
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■ 05 
Patrick Sahle, DH Studieren! Auf dem 
Weg zu einem Kern- und Referenzcurri-
culum der Digital Humanities, 
DARIAH-DE Working Papers Nr. 1, 2013 
(Göttingen: GOEDOC, Dokumenten- 
und Publikationsserver der Georg-Au-
gust-Universität, 2013 dariah.de. 
PURL: http://resolver.sub.uni-goettin-
gen.de/purl/?dariah-2013-1; URN: 
http://nbn-resolving.de/urn.nbn.de.
gbv:7-dariah-2013-1-5. Der Beitrag 
von Manfred Thaller, Vorüberlegungen 
zu einem Referenzcurriculum, das 
Zwiebelschalenmodell und der 
Nürnberger Informatikkern, ebd. 
S. 32–35.

auch im Zuge der allmählichen Etablierung der Digital Humanities als eigenem 
Forschungs- und Lehrbereich — wurde der Joint-Bachelor zugunsten eines 
BA-Studiengangs Digitale Geistes- und Sozialwissenschaften grundlegend refor-
miert, wie unten noch genauer ausgeführt wird.

Im Anschluss an den Bachelor startete zum WS 2010/11 ein Master
studiengang Kunstgeschichte, in dem ein Pflichtmodul Digital Humanities 
(15 ECTS) eingeführt wurde. Gemäß der Überzeugung, dass reflektierte Anwen-
dungen digitaler Techniken nur in Kenntnis der wichtigsten technischen 
Grundlagen erfolgen können, war darin die Vorlesung Grundlagen der Informatik 
in der Technischen Fakultät verpflichtend vorgeschrieben. Ein eigenes kleines 
Studierendenprojekt, das auch aus einschlägigen Seminaren hervorgehen kann, 
sollte den Transfer der informatischen Grundlagenkenntnisse in kunsthisto
rische Anwendungen exemplarisch aufzeigen. Resultate dieser Projekte waren 
u. a. Apps, Websites, virtuelle Ausstellungen zu verschiedensten, gründlich 
recherchierten kunsthistorischen Themen. Dieses Studienangebot im Master 
konnte dank weiterer Lehrexporte aus der Technischen Fakultät, insbesondere 
des Kollegen Günther Görz, sowie von Siegfried Krause aus dem Germa
nischen Nationalmuseum Nürnberg (GNM), mit dem das Kunsthistorische Institut 
über einen Kooperationsvertrag verbunden ist, und neuer, auf kunsthistorische 
Anwendungen hin ausgerichteter Lehrveranstaltungen kontinuierlich erweitert und 
differenziert werden. Damit war ein erster Schritt in Richtung der Einführung 
der Studierenden in eine Digitale Kunstgeschichte getan, soweit dies ohne zusätz
liche eigene Ressourcen möglich war. 

Die Erlanger Informatiker waren es auch, die wesentlich zur Vereinbarung 
der nötigen und wünschenswerten informatischen Kernkompetenzen im 
gleichzeitig bundesweit diskutierten Forschungs- und Studienfeld Digitale Geis-
teswissenschaften/Digital Humanities beitrugen. In einem richtungswei
senden Grundsatzpapier von Patrick Sahle aus dem Jahr 2013 zu den Digital 
Humanities in der Lehre berichtet Manfred Thaller über die Ergebnisse der 
Vorüberlegungen zu einem Referenzcurriculum und den in Erlangen-Nürnberg 
mit Günther Görz (FAU) und Andreas Henrich (Uni Bamberg) erarbeiteten 
Informatikkern. '05' Er bildete die Grundlage für das Konzept eines BA-Studien-
gangs Digitale Geistes- und Sozialwissenschaften an der FAU, der den beste
henden Joint-BA Informatik in Verbindung mit einem geisteswissenschaftlichen 
Zweitfach modifiziert. Der Studiengang ist zum WS 2016/17 mit über 40 
Erstsemestern gestartet und erfreut sich steigender Nachfrage. Auch für die 
Studierenden der Kunstgeschichte ergeben sich daraus vielversprechende 
neue Perspektiven.

http://webdoc.sub.gwdg.de/pub/mon/dariah-de/dwp-2013-1.pdf
http://webdoc.sub.gwdg.de/pub/mon/dariah-de/dwp-2013-1.pdf
https://nbn-resolving.org/html/urn.nbn.de.gbv:7-dariah-2013-1-5
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■ 06 
Vgl. http://izdigital.fau.de/studium/
studiengang/.

BA-Studiengang Digitale Geistes- und  
Sozialwissenschaften in Kombination mit 
Kunstgeschichte

Schon der Name dieses BA-Studiengangs, der als Zweitfach bzw. ab 
dem WS 2018/19 auch als Erstfach in Kombination mit einem geistes- 
oder sozialwissenschaftlichen Fach belegt werden kann, weist auf sein beson
deres Profil hin '06' :

	 →	� Die explizite Nennung der Sozialwissenschaften hebt einen inhaltlichen 
Schwerpunkt in der Reflexion der digitalen Transformation hervor.

	 →	� Die Orientierung am Nürnberger-Erlanger Informatikkern führt zu einem 
ausgeprägten technisch-informatischen Profil (Pflichtmodule: Grund
lagen der Informatik, Konzeptionelle Modellierung, Mathematik, Theore
tische Informatik, Grundlagen der Logik in der Informatik, Mathematische 
Modellbildung und Statistik).

	 →	� Die Digitalen Geistes- und Sozialwissenschaften erfahren eine fachlich-
methodische und theoretische Grundlegung (Pflichtmodule: Einführung 
in das Studium sowie Informatische Werkzeuge in den Digitalen Geistes- 
und Sozialwissenschaften, Nutzung digitaler Daten in den Geistes- und 
Sozialwissenschaften, Wissenschaft und Gesellschaft im digitalen Zeitalter).

	 →	� Eine Schwerpunktsetzung kann in drei verschiedenen Bereichen gewählt 
werden — Sprache und Text, Gesellschaft und Raum, Bild und Medien 
(Projekt- und Profilbereich, Wahlpflicht); damit wird der Breite des neuen 
Fachs und der am Studiengang beteiligten Fächer sowie der Kombina
tionsmöglichkeiten mit einem weiteren Studienfach Rechnung getragen.

Der technisch-informatische Modulblock vermittelt wesentliche theore
tische und praktische Grundlagen der Mathematik, Informatik und Logik auf 
hohem Niveau, das dem der Informatik als Nebenfach (auch für technische oder 
naturwissenschaftliche Studiengänge) entspricht. Die Digitalen Geistes- und 
Sozialwissenschaften werden in einem zweiten Modulblock als eigenständiger 
Wissenschaftsbereich eingeführt, und die Anwendungen im dritten Modul
block berücksichtigen nicht nur den längst etablierten Bereich der Linguistik, 
sondern sehr bewusst auch die bislang im Digitalen weniger ausgeprägten 
curricularen Bereiche Gesellschaft, Raum, Bild und Medien.

Die Lehre erfolgt in der Regel in Teams aus den beteiligten Fakultäten, 
der Technischen und der Philosophischen sowie der Naturwissenschaftlichen 
(Mathematik und Kulturgeografie), so dass technische Grundlagen und Anwen-
dungen mit geistes- und sozialwissenschaftlichen Inhalten, Theorien, Nutzungen 
direkt verknüpft und über die Grenzen der Wissenschaftsbereiche hinweg 
reflektiert werden.

Die visuellen Medien finden in einer großen Breite Berücksichtigung, wie 
sich aus den beteiligten Fächern erschließen lässt: neben den Archäologien, der 
Buch- und der Medienwissenschaft gehört natürlich die Kunstgeschichte sowie 
aus der Technischen Fakultät Datenbankmanagement, Grafische Datenverarbei-
tung, Mustererkennung sowie die Wissensrepräsentation und –verarbeitung dazu. 
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■ 07 
https://www.techne.gwi.uni-muenchen.
de/.

■ 08 
izdigital.fau.de.

Nicht nur, aber in besonders enger Weise lassen sich über den Schwerpunkt
bereich Bild und Medien nahtlos inhaltliche, methodische und projektorientierte 
Verknüpfungen mit der Kunstgeschichte herstellen, die sich als Kombinations-
fach anbietet. Die beiden anderen Schwerpunkte erschließen kunsthistorisch nicht 
weniger relevante Bereiche im Hinblick auf Quellen- und allgemein Textedi
tionen, Raumanalysen oder die Viralität von Bildern im Netz, um nur beispielhaft 
Themen zu nennen. So erwerben die Studierenden dieser Studiengangs
kombination ein stabiles fachliches Fundament in der Kunstgeschichte sowie 
in den breit angelegten und informatisch vertieften Digital Humanities und 
lernen zugleich die Möglichkeiten digitaler Anwendung im Bereich der Kunst
geschichte kennen. 

Dies könnte ein gangbares Modell für die weitere Entwicklung einer Spezia
lisierug in Digitaler Kunstgeschichte bzw. für Kunstgeschichte als ein Schwer-
punktfach in den Digital Humanities sein — die Diskussion über diese Alternative 
muss das Fach dringend einleiten. Zugleich wird damit unmittelbar die Voraus
setzung für die Bildung eines qualifizierten wissenschaftlichen Nachwuchses in 
diesem Bereich gelegt. 

Das Konzept konnte 2015 im Rahmen der Ausschreibung Digitaler Cam-
pus Bayern überzeugen. Im Verbund mit den Universitäten Regensburg und 
München (LMU) werden ab 2016/17 für insgesamt fünf Jahre drei unterschiedlich 
ausgerichtete Studiengänge des Konsortiums sowie standortübergreifende 
Studienangebote gefördert, wobei Erlangen für die Breite der Digital Humanities 
and Social Sciences sowie insbesondere auch für den Themenkomplex visuelle 
Medien/Visualisierung steht '07' . Der Erlanger BA-Studiengang Digitale Geistes- 
und Sozialwissenschaften kann damit noch einmal inhaltlich deutlich verbessert 
und als Erstfach ausgebaut werden. Ziel ist, dieses bislang kooperativ über 
verschiedene Fächer und Fakultäten hinweg organisierte Lehrangebot auch als 
eigenständiges Fach mit entsprechendem Personal an der FAU zu verankern. 
Bislang bildet das 2014 gegründete Interdisziplinäre Zentrum Digitale Geistes- 
und Sozialwissenschaften an der FAU '08' den institutionellen Rahmen und 
kompensiert das Fehlen eines entsprechenden Lehrstuhls oder Instituts, wie es 
in den letzten Jahren an anderen Universitäten innerhalb von Philosophischen 
oder Kulturwissenschaftlichen Fakultäten eingerichtet wurde.

Die aus den Projektmitteln des Programms Digitaler Campus Bayern 
eingeworbene Juniorprofessur Digital Humanities mit dem Schwerpunkt Kunst-
geschichte setzt den Ausbau des Studienangebots in der Digitalen Kunst
geschichte fort. Diese erstmalige und bisher einmalige disziplinäre Ausrichtung 
verspricht substanzielle Beiträge zur inhaltlichen und methodischen Profilie-
rung der Kunstgeschichte in den Digital Humanities sowie Impulse für eine Grund-
lagendiskussion über Digitale Kunstgeschichte.

https://www.techne.gwi.uni-muenchen.de/
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■ 09 
Für die je aktuellen Änderungen siehe 
https://www.kunstgeschichte.phil.fau.
de/studium/masterstudiengang/
studienaufbau-neue-fpo/

■ 10 
Die Fachprüfungsordnung (s. Anm. 9) 
geht von Studierenden ohne einschlä-
gige Vorkenntnisse aus einem 
entsprechenden BA aus.

■ 11 
Entsprechende Pflichteinführungen 
bereiten auch auf die anderen beiden 
wählbaren Schwerpunkte (Kunst- und 
Kulturwissenschaften bzw. Museums-
studien) vor. Ein zusätzlicher freier 
Wahlbereich (20 ECTS) ermöglicht die 
wahlweise Belegung von Modulen aus 
allen Schwerpunkten, damit stehen 
allen Studierenden auch digitale 
Schwerpunktmodule offen.

■ 12 
Wissenschaftliche Kommunikationsinf-
rastruktur WissKI; siehe: http://wiss-ki.
eu.

■ 13 
Zu den Projekten sowie zahlreiche 
Projekte des GNM; http://www.gnm.de/
forschung/archiv-forschungsprojekte/
wisski/ und http://www.gnm.de/
forschung/forschungsprojekte/
wisski-2/; http://izdigital.fau.de/
forschung/.

MA-Studiengang Kunstgeschichte mit 
Schwerpunkt Digitale Bild- und Medien
wissenschaft

Im MA-Studiengang Kunstgeschichte wurde seit dem Wintersemester 
2017/18 das Pflichtmodul zum Studienschwerpunkt ausgebaut, der den Studie-
renden informatische Grundlagen vermittelt und sie in digitale kunsthistorische 
Anwendungen einführt. Der weite inhaltliche Rahmen und die noch vollkommen 
offene Diskussion um eine Digitale Kunstgeschichte bzw. entsprechende 
curriculare Inhalte schlug sich in der bewusst gewählten Bezeichnung des Studi-
enschwerpunkts als digitale Bild- und Medienwissenschaften nieder. Zum Winter-
semester 2018/19 kann der Schwerpunkt dank der eingeworbenen Juniorpro-
fessur als veritabler Schwerpunkt Digitale Kunstgeschichte eingeführt werden. '09' 

Die vier Pflichtmodule des Schwerpunkts (in der Summe 30 ECTS) 
umfassen zum einen die Vorlesung mit Übungen Grundlagen der Informatik, die 
zusammen mit einem Seminar aus dem Bereich der Graphischen Datenver
arbeitung weiterhin aus der Technischen Fakultät importiert wird. '10' Zwei weitere 
Module vermitteln praktische und theoretisch-methodische Kompetenzen in 
Bereichen der Digitalen Kunstgeschichte, Bild- und Medienwissenschaft, wie 
zum Beispiel die Anwendung digitaler Tools zur Analyse, Repräsentation oder 
Rekonstruktion von kunsthistorischen Objekten oder zur Lösung von spezifi-
schen kunstwissenschaftlichen Fragestellungen; die Reflexion über digitale 
Bilder, über Abbildungen von Kunstobjekten im Netz, in den Sozialen Medien; die 
Diskursivierung digital erzeugter, digitaler, virtueller Kunst oder Netz-Kunst und 
andere sich naturgemäß rasch weiterentwickelnde Themen und Problemstel-
lungen, auf die im Seminarangebot semesteraktuell reagiert werden kann. Ein 
Praxismodul ermöglicht die aktive Mitarbeit in Forschungsprojekten oder ein 
berufsorientiertes Praktikum.

Verpflichtend für alle Studierenden des MA Kunstgeschichte ist zudem 
das Modul Einführung in die Digitalen Geistes- und Sozialwissenschaften (neu: 
Einführung in die Digitale Kunstgeschichte). Damit wird eine allgemeine Grund
legung in den Digital Humanities erzielt, eine Positionierung der Kunstgeschichte 
in den Digital Humanities angeregt und den Studierenden ein Einblick in den 
Schwerpunkt Digitale Kunstgeschichte aufgezeigt, unabhängig davon, ob sie ihn 
dann tatsächlich wählen oder nicht. '11' 

Wiederum prägen die Rahmenbedingungen an der FAU das inhaltliche 
Profil der Digitalen Kunstgeschichte im MA-Studiengang bzw. im neuen Studien-
schwerpunkt. Die Entwicklung der Forschungsinfrastruktur WissKI '12' durch 
die Arbeitsgruppe um Günther Görz (FAU) und das Germanische Nationalmuseum 
Nürnberg (GNM) sowie die seit langem vertraglich festgelegte Kooperation 
des Erlanger Instituts für Kunstgeschichte mit dem GNM führen zu einer beson-
ders ausgeprägten Auseinandersetzung mit und Anwendung von WissKI in 
der kunsthistorischen Lehre. Studierende werden anhand spezifischer Projekte 
(wie z. B. Franken in historischen Reiseberichten, Orangerie digital — virtuelle 
Rekonstruktion der kgl. Filialgemäldegalerie in der Erlanger Orangerie , Virtuelles 
Museum der mittelalterlichen Wandmalerei in Bayern '13' ) in den Bereich 
Semantic Web und Linked Open Data eingeführt. Die Studierenden eignen sich 
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■ 14 
Die Diskussionen um ein Referenz
curriculum wurden maßgeblich im 
Rahmen von DARIAH.de von Patrick 
Sahle (Köln, vgl. Anm. 5) sowie in der 
AG Referenzcurriculum innerhalb der 
DHd durch Manfred Thaller (Köln), 
fortgeführt von Bianca Meise 
(Paderborn), vorangetrieben.

dabei gleichzeitig eine veränderte Arbeitsweise an, wie sie den Geisteswissen-
schaften bislang fremd war, wie kollaboratives, vernetztes Forschen, klare Struk-
turierung, präzise definierte Aussagen und eindeutige Begrifflichkeit sowie 
die möglichst aktuelle Veröffentlichung der Forschungsdaten und auch noch 
unabgeschlossener Forschungsergebnisse.

Ergebnisse und Perspektiven
Die zunehmende Anzahl der Erlanger Master- und Promotionsarbeiten 

in der Kunstgeschichte, die als WissKI-Projekte angelegt sind — um nur auf diesen 
einen Aspekt einzugehen — sowie die willkommene Einbindung der Studieren-
den und Absolventinnen/Absolventen in entsprechenden GNM-Projekten deutet 
den Erfolg der Erlanger Lehrangebote im Hinblick auf die Förderung eines wis-
senschaftlichen Nachwuchses an, der für eine anspruchsvolle berufliche Tätigkeit 
in einem Bereich der Digitalen Kunstgeschichte in praxis- ebenso wie in for-
schungsorientierten Einrichtungen innerhalb und außerhalb der Universität quali-
fiziert ist. Die letztlich aus Mangel an eigener Lehrkapazität geborene Entschei-
dung, die Studierenden der Kunstgeschichte mit einer grundlegenden Einführung 
in die Informatik durch Lehrangebote der Technischen Fakultät zu konfrontieren, 
hat sich bewährt und wird bewusst beibehalten, auch wenn dank der eingewor
benen Drittmittel nun parallel ein spezifisches Lehrangebot für die Kunstgeschich-
te aufgebaut werden kann. Dazu wird der neue Studienschwerpunkt verstärkt 
die Anwendungsperspektiven in der Kunstgeschichte auf dem Fundament der 
informatischen Grundlagen entwickeln und die Kunstgeschichte in den Digital 
Humanities positionieren. Ein in beiden Forschungsbereichen, der Informatik und 
der Kunstgeschichte, aber eben auch im breiten Feld der Digital Humanities 
qualifizierter wissenschaftlicher Nachwuchs, wie er aus dem BA- und MA-Studi-
enangebot in Erlangen hervorgehen kann, kann und muss die methodische 
Grundlegung und Entwicklung des Fachs Kunstgeschichte und die Perspektiven 
einer Digitalen Kunstgeschichte deutlich voranbringen.

Die Erlanger Lehrangebote wurden in voller Überzeugung auf der Grund-
lage der Überlegungen zu einem Kerncurriculum in den Digital Humanities 
aufgebaut. '14' Dazu gehört die Verbindung von informatischen und geisteswissen-
schaftlichen Fachkompetenzen und die Verzahnung beider mit den Inhalten 
der jungen Disziplin Digital Humanities. Die Verständigung auf solche curricularen 
Kernmodule und –inhalte dienen gerade in Anfangsphasen der Etablierung 
neuer Fächer und Studiengänge der Orientierung für Lehrende, Studierende und 
nicht zuletzt Arbeitgeber. Vor allem dient sie der Qualitätssicherung gegenüber 
Angeboten, die mit dem ungeschützten Begriff im Extremfall Einsteigerkurse in 
PowerPoint und Photoshop zertifizieren. Für ein Curriculum Digitale Kunstge-
schichte müssen entsprechende Bestrebungen unbedingt gemeinsam vorange-
trieben und von offenen Diskussionen begleitet werden. Die Kombination der 
drei Komponenten — Informatik, Digital Humanities und geisteswissenschaftli-
ches Fach — ermöglicht es den traditionellen Fächern der Philosophischen Fakul-
täten, rasch und ohne die knappen Ressourcen der kleinen Institute zusätzlich 
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■ 15 
Manfred Thaller, Wenn die Quellen 
überfließen. Spitzweg und Big Data. 
DHd 2015, Von Daten zu Erkenntnissen. 
23.–27. Februar 2015, Graz, URL http://
gams.uni-graz.at/archive/objects/
o:dhd2015.nachlese.vortragsfolien/
methods/sdef:HTML/get; Folie 51.

zu belasten, den Einstieg in die Digitalisierung zu bewältigen und dabei Erfahrung 
und Expertise für spezifische Diskussionen und Entwicklungen im eigenen Fach 
zu gewinnen. Das übliche Studiensystem mit einer Zwei-Fächer-Kombination im 
Bachelor und einer Spezialisierung im Master bietet den geeigneten organisa
torischen Rahmen für eine disziplinäre Grundlegung in verschiedenen Bereichen 
der digitalen und traditionellen Fächer, auf der spezifische Master in digitalen 
Fachprofilierungen aufsetzen können. 

Dabei wird auch eine innerfakultäre Interdisziplinarität eingelöst. Die Kunst-
geschichte kann sich bestens mit den über die Visualität ihrer Untersuchungs
gegenstände verbundenen Nachbarfächern von der Ur- und Frühgeschichte bis 
zu den Film-, Bild- und Medienwissenschaften sowie mit den entsprechend 
interessierten Informatikern der grafischen Datenverarbeitung, Visualisierung oder 
Computer Vision vernetzen. Die Informatiker vor Ort stehen den für sie neuen 
Bereichen der Geisteswissenschaften sehr aufgeschlossen gegenüber (trotz der 
vergleichsweise geringen Höhe der möglichen Drittmitteleinwerbungen, also 
aus wirklicher Überzeugung). 

Nicht zuletzt greifen im ganz traditionellen Humboldt’schen Sinn Forschung 
und Lehre gerade bei der Entwicklung neuer Fachprofile und Curricula ineinander. 

Wie sich am Ende eine Digitale Kunstgeschichte profilieren kann bzw. 
wie weit sie in das Fach Kunstgeschichte eingeht und es insgesamt erweitert und 
erneuert, ist derzeit noch nicht absehbar. So breit die Kunstgeschichte seit lan-
gem angelegt ist, was die Methoden und Gegenstände betrifft, so sehr sie sich 
in der Auseinandersetzung mit benachbarten und neuen Fächern hinterfragt 
und geöffnet hat, so dringend ist jetzt eine ernsthafte Debatte um die Digitalisie-
rung des Fachs in allen Bereichen von Forschung und Lehre geboten. Allein die 
Verantwortung für das kulturelle Erbe, die Bewahrung, Erforschung und Vermitt-
lung im digitalen Zeitalter, wie sie von unseren Absolventinnen und Absolventen 
in den verschiedenen Berufsfeldern und Institutionen bewältigt werden muss, 
verpflichtet uns, die kunsthistorischen Curricula zu aktualisieren und darauf auf-
bauend und forschungsorientiert Promotionsprogramme zu etablieren. Dazu ist 
notwendigerweise eine Grundsatzdebatte zu führen, die die Digitalisierung und 
ihre Auswirkung auf die Kunstgeschichte als Disziplin, in Forschung und Lehre, 
Wissenschaft und Studium kritisch reflektiert und daraus begründete Entschei-
dungen und Richtungsweisungen ableitet. Ganz im Sinne der von Manfred 
Thaller als » Häresie « vorgetragenen These:

» Die modernen Informationssysteme haben die Bedin-
gungen für die Geisteswissenschaften so gründlich verän-
dert, dass wir den Mut haben müssen, die wissenschaftliche 
Praxis zu ändern. Dazu brauchen wir eine ernsthaft geführ-
te epistemische Debatte, in voller Kenntnis der Konzepte der 
Digital Humanities.

PS. Und keine darüber, wer im Sandkasten mitspielen 
darf. « '15' 
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Holger Simon

Digitales Ökosystem — Eine Antwort auf  
die digitale Transformation in den  
Kulturinstitutionen am Beispiel der Museen
→ Digitale Transformation,  
digitales Ökosystem, Museen

Die digitale Transformation bedeutet für Kulturinstitutionen einen grund-
legenden Wandel. In dem Aufsatz werden zentrale Treiber des Wandels be-
schrieben, die besonders nachhaltig auf die Kultur und ihre Institutionen einwirken. 
Der Fokus liegt hier auf Museen, die die Chance haben, sich in den nächsten 
Jahren zu Smart Places, zu digitalen und intelligenten Orten zu entwickeln. Dies 
bedeutet dann aber nicht nur die Entwicklung neuer Angebote und Dienstleis
tungen für ihre Besucher, sondern auch eine Veränderung der Arbeitsprozesse 
und Haltung in den Organisationen. Mit dem digitalen Ökosystem wird eine 
Metapher eingeführt, die es erlaubt, die komplexe Struktur und unterschiedlichen 
Aufgaben des digitalen Wandels zu beschreiben. Um diesen Wandel zu bewäl
tigen, benötigen die Kulturinstitutionen eine Innovationskultur, also das Wissen, 
wie man Ideen entwickelt, sie anreichert und schärft, den Freiraum für neue 
Wege und die Erfahrung im Umgang mit Misserfolgen. Eine solche Innovations-
kultur ist nicht Teil der wissenschaftlichen Ausbildung, sondern muss neu gelernt 
und in die Kulturinstitutionen implementiert werden.

Q.



320 Computing Art Reader → Einführung in die digitale Kunstgeschichte

Digitales Ökosystem — Eine Antwort auf die digitale Transformation 

in den Kulturinstitutionen am Beispiel der Museen

	 Q.1	 Q.2	 Q.3	 Q.4

■ 01 
Vgl. Robert Scoble, Shel Israel, Age of 
Context: Mobile Sensors, Data and 
the Future of Privacy, o. O. 2014, hier 
erweitert um den 5. Punkt: Virtual 
Reality.

Herausforderungen
Die digitale Transformation stellt die Kulturinstitutionen und hier vor allem 

die Museen vor eine zweifache Herausforderung. Die Digitalisierung betrifft 
zum einen alle Kernbereiche des Museums und beschränkt sich nicht nur auf 
die Öffentlichkeitsarbeit und Objektdokumentation, wie viele aktuelle Projekte 
heute vermuten lassen. Die Digitalisierung hat längst auch die Vermittlung erreicht. 
Sie wird zudem die Forschung und Publikation bis hin zur Verwaltung, dem 
Projektmanagement und eTicketing verändern. Diese Herausforderung spüren 
schon heute die Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter der Museen. Der Druck auf 
die wichtigsten Stakeholder, die Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter eines Museums 
nimmt zu, da sich ihre Arbeitsplätze verändern. Bestehende Berufsbilder werden 
sich wandeln und neue Berufsbilder wie zum Beispiel Data Scientists entste-
hen schon heute im Bereich des digitalen Wissensmanagements. 

Zum anderen wird die digitale Transformation den Veränderungspro-
zess der Museen vom Gatekeeper zum Knowledge Broker verstärken. Sie sind 
weniger Wächter ihrer Schätze, als dass sie zunehmend mehr Zugänge zu 
Wissen ermöglichen. Es geht an das Selbstverständnis des Museums. Dies be-
trifft vor allem eine deutsche Museumskultur, von denen viele in der Tradition 
romantischer Musentempel stehen und sich als exklusive Orte meditativer Kunst
betrachtung verstehen. Das Internet bietet neue Formate der zeit- und ortsun
abhängigen Zugänglichmachung, der Interaktion und Partizipation von Kunst und 
Kultur. Der Besucher ist längst aktiver Teil der Inszenierung geworden und das 
Berufsbild wie auch Selbstverständnis des Kurators wandelt sich von dem eines 
allein wissenden Priesters im Musentempel zum Vermittlungspartner 
und Wissensmanager. 

Eine der Aufgaben der digitalen Kunstgeschichte ist es, als ein Teilbereich 
der Kunstgeschichte und Kunstwissenschaft im Dreiklang von Forschung, 
Lehre und Transfer Antworten auf beide Herausforderungen zu geben. Um diese 
Herausforderungen präziser fassen zu können, will soll im Folgenden den Fragen 
nachgehen, was die Digitalisierung vorantreibt, welche Folgen dies für die 
Kernbereiche im Museum hat und was die digitale Kunstgeschichte leisten kann. 

Die Treiber der digitalen Transformation
Die digitale Transformation wird zurzeit vor allem von fünf technischen 

Innovationen vorangetrieben. '01' An erster Stelle steht das Smartphone, das 2007 
mit der Präsentation des ersten iPhones seinen Siegeszug antrat. Es ist das 
einzige persönliche Massenmedium, denn im Unterschied zum Fernsehen und 
Radio wird das Smartphone mit keiner anderen Person geteilt. Es wird nicht 
gern gesehen, wenn es in die Hände anderer, sogar oder vielleicht gerade vertrau-
ter Menschen gelangt. Durch das Smartphone hat der Nutzer Zugriff auf all seine 
privaten digitalen Kommunikationskanäle wie E-Mails, SMS und andere Mes-
senger. Nicht selten werden dort persönliche Notizen festgehalten, der private 
Kalender geführt oder Apps genutzt, die persönliche Informationen enthalten. 

Q.1
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■ 02 
https://de.statista.com/statistik/
daten/studie/37545/umfrage/
anzahl-der-aktiven-nutzer-von-
facebook.

■ 03 
https://de.statista.com/statistik/
daten/studie/285230/umfrage/
aktive-nutzer-von-whatsapp-weltweit/.

■ 04 
https://de.statista.com/statistik/
daten/studie/207321/umfrage/
upload-von-videomaterial-bei-
youtube-pro-minute-zeitreihe/.

■ 05 
https://www.facebook.com/
lists/437594719611016.

■ 06 
https://twitter.com/visitatio/lists/
museen-deutschland.

■ 07 
https://www.facebook.com/staedel-
museum/; https://www.facebook.com/
tategallery/.

Das Smartphone wird nicht aus der Hand gegeben. Es ist zumeist in Reich-
weite und on, selbst wenn es gelegentlich auf stumm gestellt ist. Doch das 
Smartphone hat nicht nur die Art der mobilen Kommunikation grundlegend verän-
dert, auch das Interface ist neuartig: Zunehmend werden mobile Kommunika
tionsgeräte nicht mehr über eine Tastatur, sondern über Gesten und Sprache 
gesteuert. Damit wird der Zugang im wörtlichen Sinne kinderleicht, die Schnitt-
stelle zwischen Mensch und digitaler Welt wird vielfältiger und der digitale 
Raum verbindet sich immer enger mit dem Leben der Nutzer.

Die zweite, mit dem Smartphone eng verbundene Neuerung, die den 
Wandel vorantreibt, ist der Siegeszug der sozialen Medien. Facebook verzeich-
nete im ersten Quartal 2016 knapp 1,8 Milliarden aktive Nutzer '02' weltweit 
und WhatsApp hat im Februar 2016 die Milliardengrenze geknackt '03' . Das Smart-
phone hat diesen sozialen Netzen zu einem noch dynamischeren Wachstum 
verholfen. Es ermöglicht Menschen, an jedem Ort erreichbar zu sein und mit 
Freunden jederzeit in Kontakt zu treten. Pro Minute werden auf YouTube mehr als 
400 Stunden Videos hochgeladen. '04' Längst werden in den sozialen Medien 
Stars kreiert, die nicht selten anschließend auch die etablierten Bühnen erobern. 
Kultureinrichtungen streben in die sozialen Netzwerke, in der Hoffnung ein jün
geres Publikum zu erreichen. Doch obwohl wenige exponierte Museen als Trend
setter fungieren, schreitet die Mehrheit der Institutionen nur langsam voran. 
So sind von den 6.600 Museen in Deutschland bisher nur 278 bei Facebook '05' 
und 270 führen einen Twitter-Account '06' . Kann das Städelmuseum in Frankfurt 
doch immerhin schon über 51.200 Fans bei Facebook aufweisen, so legt die 
Tate in London mit über 1 Million Fans und einer hohen Interaktionsrate die zu 
reißende Latte für Kultureinrichtungen weit nach oben. '07' 

Während sich der einzelne Nutzer sehr leicht in den sozialen Medien 
bewegt, tun sich Museen, Kultureinrichtungen und auch Unternehmen schwer 
damit. Hier lohnt ein Blick auf die Mechanismen dieser neuen Plattformen. 
Die sozialen Medien sind die Erweiterung des sozialen Raums in den digitalen 
Kosmos. Digital und analog wird hier von den Nutzern längst nicht mehr als 
eine Dichotomie empfunden, sondern als eine Welt aktiv gelebt. Im Zentrum aller 
Kanäle stehen nur drei Aktionen: Gefällt mir, Kommentieren und Teilen, die 
in den unterschiedlichen Netzwerken oft nur verschiedene Bezeichnungen haben, 
in ihrer Funktion aber meist die gleichen sind. Die Nutzer zeigen durch die 
Aktivierung des Gefällt mir-Buttons ihre Aufmerksamkeit und die Kenntnisnahme 
des Beitrags. Einige kommentieren anschließend die Beiträge, andere empfehlen 
sie ihren Freunden weiter. Nicht nur in den sozialen Medien, sondern in jeder 
zwischenmenschlichen Kommunikation sind diese drei Aktionen entscheidend. 

Social Media ist damit einer Gartenparty ganz ähnlich, auf dem sich 
Menschen treffen, einander Aufmerksamkeit schenken, Erlebtes, Gelesenes oder 
Gehörtes kommentieren und einander Dinge, die ihnen gefallen haben, weiter-
empfehlen. Zu einer Gartenparty — und das ist wichtig — passen aber keine Wer-
bung oder von einer Pressestelle vorformulierte Antworten. Hier gilt die freie 
Rede. Museen scheitern in den sozialen Medien, wenn sie in ihrem Account aus-
schließlich Veranstaltungen posten und ihr persönliches Gesicht nicht zeigen 
dürfen. Ein solcher Diskussionspartner steht auf der Gartenparty schnell einsam 
da, weil sein Kommunikationsangebot einseitig ist und langweilt. Auf einer Gar-
tenparty will man Geschichten hören, an den Erfahrungen der anderen teilhaben 
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https://twitter.com/visitatio/lists/museen-deutschland
https://twitter.com/visitatio/lists/museen-deutschland
https://www.facebook.com/staedelmuseum/
https://www.facebook.com/staedelmuseum/
https://www.facebook.com/tategallery/
https://www.facebook.com/tategallery/
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und eigene Erlebnisse zum Besten geben. Die sozialen Medien fordern die Mu-
seen dazu heraus, wieder Geschichten zu erzählen. Und im Unterschied 
zum Gros der anderen Teilnehmer in diesen Netzwerken haben Museen viel zu 
erzählen. Neben Geschichten, die auf den Objekten zu sehen sind, gibt es 
bei jedem Werk auch Interessantes über dessen Entstehung und Provenienz zu 
sagen. Auch hinter der kreativen Planung und Entwicklung von Ausstellungen 
stecken Geschichten, deren Erzählung lohnt. Die öffentliche Anteilnahme an den 
alltäglichen Prozessen weckt Neugier und intensiviert den Dialog zwischen 
Museen, Besuchern und Interessierten. Die offene Interaktion führt zu einer 
empathischen Partizipation. Von einer solchen Kommunikation brauchen viele 
Museen mehr.

Die dritte Entwicklung, die die digitale Transformation vorantreibt, sind 
die Location Based Services, also Dienste, die dem Nutzer standortbezogene 
Informationen bereitstellen. Die Sensoren der Smartphones ermöglichen die 
exakte Bestimmung des Aufenthaltsortes des Nutzers. Angebote können darauf-
hin optimiert werden. Mit der GPS-Sensorik kann eine App nicht nur den Stand-
punkt des Nutzers im Raum ermitteln, sondern über Kompass und Neigungswin-
kelsensor auch genau bestimmen, wohin der Betrachter schaut. Augmented 
Reality (AR) arbeitet unter anderem mit dieser Technologie und kann so über die 
Kamera Dinge an Ort und Stelle anzeigen, die im realen Raum nicht sichtbar 
sind. iBeacons helfen, via Bluetooth den Standpunkt in Innenräumen zu bestim-
men, und die NFC-Technologie wird in naher Zukunft das Smartphone zum 
elektronischen Portemonnaie machen.

Für das Museum als Ort ergeben sich damit neue Möglichkeiten, bei 
deren Entwicklung und Umsetzung wir noch ganz am Anfang stehen. Wenn die 
Museen sich hier zurückhalten, laufen sie Gefahr, dass die Angebote an ihren 
Orten von anderen bestimmt werden. Längst webt das soziale Netzwerk Four
square ein engmaschiges Netz digitaler Orte quer zu den realen Orten. 
Mehrere Millionen aktive Spieler erstellen mit dem Alternate Reality Game Ingress 
von Google täglich energetische Portale an markanten Punkten, die wiederum 
von den Gegenspielern zerstört werden. Es gibt nur wenige Museen und Denk-
mäler, die noch nicht als Portal ausgesucht wurden. Pokémon Go nutzt wieder-
um diese Daten von Ingress für ein interaktives Augmented-Reality-Spiel und 
bindet auf diesem Wege natürlich auch die Kulturinstitutionen in das Spiel ein. 
Die Menschen sind mit ihren Smartphones mobil unterwegs und können lokalisiert 
werden. Viele Museen haben die daraus erwachsenden Möglichkeiten, einen 
realen Ort auch als digitalen Ort stark zu machen und für lokales Marketing und 
Kundenbindung zu nutzen, noch nicht einmal im Ansatz erkannt.

Das vierte treibende Element des digitalen Wandels ist Big Data. Mit jeder 
digitalen Kommunikation und Aktion hinterlassen Nutzer im Internet eine Spur 
und produzieren große Mengen an Daten, die mit herkömmlichen Analysemetho-
den nicht mehr bewältigt werden könnten. Mit hochspezialisierten Verfahrens-
weisen und Algorithmen können diese Datenberge aber inzwischen ausgewertet 
und nützliche Dienstleistungen daraus entwickelt werden. Die Anwendungs
gebiete reichen von Stauprognosen im Straßenverkehr über die Ermittlung von 
Epidemie-Gebieten durch die Auswertung abgesetzter Tweets in bestimmten 
Regionen bis hin zu einer gezielten Werbeempfehlung in der Art von andere Kun-
den kauften auch … . Möglich sind aber natürlich auch Analysen, die aufgrund 
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■ 08 
In Geheimprozessen hat die US-Regie-
rung die Unternehmen dazu gezwun-
gen, die Daten preiszugeben. Vgl. Ohne 
Autor, US-Regierung drohte Yahoo mit 
Millionenstrafe, in: focus 12.09.2014; 
Abrufbar unter http://www.focus.de/
finanzen/news/nsa-affaere-yahoo-
sollte-250-000-dollar-strafe-zahlen_
id_4127515.html.

■ 09 
Waren es noch 1970 81,2 % der 20- 
bis 24-jährigen Leser, die eine Zeitung 
lasen, so waren es 2015 nur noch 
28,9 %. Vgl. http://meedia.de/2015/
07/02/vier-spannende-trends-bei-der

-mediennutzung-in-deutschland/.

■ 10 
Vgl. Bell/Ommer (→ 061) in diesem 
Band.

■ 11 
Vgl. die Digital Humanities im 
deutschsprachigen Raum http://www.
dig-hum.de. Für die Kunstgeschichte 
vgl. die Mainzer Erklärung des Arbeits-
kreises Digitale Kunstgeschichte 
http://www.digitale-kunstgeschichte.
de/wiki/Erklärung_zur_Digitalen_
Kunstgeschichte_in_der_Lehre.

■ 12 
Vgl. das Spiel Ingress https://www.
ingress.com/.

■ 13 
https://itunes.apple.com/de/app/
museum-london-streetmuseum/
id369684330?mt=8.

■ 14 
https://itunes.apple.com/de/app/
timetraveler-die-berliner/
id905962930?mt=8.

■ 15 
http://st-antony.pausanio.de/.

■ 16 
https://www.uni-weimar.de/de/medien/
professuren/vr/research/hci/
photoportals-shared-references-in-

des Kaufverhaltens der Menschen auf deren Lebensumstände schließen 
lassen oder zukünftig sogar Handlungen vorhersehbar machen können. Wie kein 
anderes Thema polarisiert Big Data genau an dieser Stelle die Treiber und 
Bremser der Internettechnologie. Dabei geht es weniger um die Frage ob der 
Wandel stattfindet — denn dies steht außer Frage —, sondern vielmehr wie 
wir die Möglichkeiten von Big Data nutzen und gleichzeitig maximal gewährleisten 
können, dass die Daten vor der missbräuchlichen Nutzung durch Unterneh-
men, vor allem aber vor der Gier der Staaten und deren Geheimdiensten 
geschützt bleiben. '08' 

Die Einsatzmöglichkeiten von Big Data für Museen bestehen auf mindes-
tens zwei Ebenen. Erstens können die Institutionen so zielgerichtet wie noch 
nie Werbung für ihre Ausstellungen und Veranstaltungen bei Suchmaschinen und 
in sozialen Medien positionieren. Bestand Marketing bei den meisten Museen 
lange Zeit nur aus Pressearbeit, weil ihre Zielgruppen in der Regel Leser bestimm-
ter lokaler und überregionaler Zeitungen waren, so können die Museen ihre 
Zielgruppen in den sozialen Medien inzwischen noch besser finden und anspre-
chen. Facebook und Google bieten Kultureinrichtungen besondere Werbe
formate an und konkurrieren dadurch mit den Printmedien, die vor allem die junge 
Leserschaft längst verloren haben. '09' Zweitens bietet Big Data für die Wissen-
schaft und Forschung einen großen Nutzen. Würde das Bestreben der Europeana 
und der Deutschen Digitalen Bibliothek einmal erreicht und ein Großteil des 
kulturellen Erbes läge digitalisiert vor, so könnte eine spezielle Anwendung für 
Vergleichsbilder und Motivadaptionen durch eine semantische und eine Bild-in-
Bild-Suche viel Zeit bei der Recherche sparen, die dann für die Beantwortung 
der eigentlichen Forschungsfrage genutzt werden könnte. '10' Hier schließt sich ein 
Kreis zu vielen in dieser Publikation aufgeführten Forschungsfragen, denen 
sich eine digitale Kunstgeschichte im Rahmen der Digital Humanities widmet. '11' 

Als fünfter Faktor treiben Augmented Reality (AR) und Virtual Reality (VR) 
die rasante Entwicklung der digitalen Transformation voran. Beide Technologien 
bieten herausragende Möglichkeiten, neue Anwendungen zu entwickeln und 
einen Mehrwert für Wissenschaftler und Kulturkonsumenten zu schaffen. AR gibt 
uns die Möglichkeit, eine interaktive virtuelle Umgebung zu erschaffen, in der 
wir durch ein Smartphone Nicht-Sichtbares in der realen Welt sichtbar machen. '12' 
Mit der App vom Museum of London können so Stadtfotografien aus der 
Sammlung an heutigen Plätzen verortet werden '13' ; in Berlin kann man den Verlauf 
der Berliner Mauer mit AR nachverfolgen '14' und im Industriemuseum St. Antony 
Hütte erscheint der historische Hüttendirektor vor den Augen der Besucher 
im Raum und führt als Zeitzeuge durch das heutige Museum. '15' 

AR und VR werden vor allem durch die Spieleindustrie und den Handel 
vorangetrieben. Noch vor weniger als fünf Jahren haben Geräte zur Darstellung 
von VR-Umgebungen fünfstellige Summen gekostet und benötigten leistungs-
starke Computer. Heute leisten dies marktübliche Smartphones, und die Techno-
logien werden massentauglich.

Neben neuen Vermittlungsformen werden auch neue Forschungskontexte 
und -methoden entstehen. An der Bauhaus-Universität Weimar wurde eine 
Technologie entwickelt, die es Forschern ermöglicht, sich ortsunabhängig in virtu-
ellen Räumen zu treffen und zu kommunizieren. '16' Schon heute können sich 
hier bis zu 6 Personen in 3D-Projektionen treffen und annotieren. Es entstehen 

http://www.focus.de/finanzen/news/nsa-affaere-yahoo-sollte-250-000-dollar-strafe-zahlen_id_4127515.html
http://www.focus.de/finanzen/news/nsa-affaere-yahoo-sollte-250-000-dollar-strafe-zahlen_id_4127515.html
http://www.focus.de/finanzen/news/nsa-affaere-yahoo-sollte-250-000-dollar-strafe-zahlen_id_4127515.html
http://www.focus.de/finanzen/news/nsa-affaere-yahoo-sollte-250-000-dollar-strafe-zahlen_id_4127515.html
http://meedia.de/2015/07/02/vier-spannende-trends-bei-der-mediennutzung-in-deutschland/
http://meedia.de/2015/07/02/vier-spannende-trends-bei-der-mediennutzung-in-deutschland/
http://meedia.de/2015/07/02/vier-spannende-trends-bei-der-mediennutzung-in-deutschland/
http://www.dig-hum.de
http://www.dig-hum.de
http://www.digitale-kunstgeschichte.de/wiki/Erkl%C3%A4rung_zur_Digitalen_Kunstgeschichte_in_der_Lehre
http://www.digitale-kunstgeschichte.de/wiki/Erkl%C3%A4rung_zur_Digitalen_Kunstgeschichte_in_der_Lehre
http://www.digitale-kunstgeschichte.de/wiki/Erkl%C3%A4rung_zur_Digitalen_Kunstgeschichte_in_der_Lehre
https://www.ingress.com/
https://www.ingress.com/
https://itunes.apple.com/de/app/timetraveler-die-berliner/id905962930?mt=8
https://itunes.apple.com/de/app/timetraveler-die-berliner/id905962930?mt=8
https://itunes.apple.com/de/app/timetraveler-die-berliner/id905962930?mt=8
http://st-antony.pausanio.de/
https://www.uni-weimar.de/de/medien/professuren/vr/research/hci/photoportals-shared-references-in-space-and-time/
https://www.uni-weimar.de/de/medien/professuren/vr/research/hci/photoportals-shared-references-in-space-and-time/
https://www.uni-weimar.de/de/medien/professuren/vr/research/hci/photoportals-shared-references-in-space-and-time/
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space-and-time/, als Video https://
vimeo.com/135256581.

 

 
■ 17 
Im Unterschied zur metaphorischen 
Verwendung bei Frank Tentler wird der 
Begriff hier systematisch verwendet 
und auf vier Ebenen beschrieben. Vgl 
auch das EU-Projekt smARTplaces 
http://smartplaces.eu/.

■ 18 
Vgl. Graham, Gary, Anita Greenhill, 
Donald Shaw, Chris J. Vargo, Content 
is King, News Media Management 
in the Digital Age, New York 2015.

 
 
■ 19 
Vgl. z. B. https://www.science.lu/de/
eine-art-linguistisches-pokemon-go/
mit-dem-smartphone-auf-schilderjagd.

neuen Visualisierungsinstrumente, zum einen für den Austausch der Forscher 
untereinander, zum anderen für den Transfer der Forschungsfragen nach außen. 
Die digitale Kunstgeschichte könnte hier zu einem Vorreiter werden und die 
zukünftige Wissenschaftskommunikation entscheidend prägen, wenn sie die inno
vativen Möglichkeiten für Forschung und Lehre nutzt und diese für die eigenen 
Bedürfnisse weiterentwickelt.

Museen als Smart Places
Die digitale Transformation erfordert von den Museen eine Veränderung 

ihrer Strategie von einem Ort mit dicken Mauern hin zu einem digitalen Ort, 
zu einem sogenannten » Smart Place « '17' . Dies sind lebendige Orte digitaler 
Kommunikation, die auf vier Ebenen beschrieben werden können. 

Die erste Ebene bilden die Inhalte: Digitale Orte haben Inhalte, die Anlässe 
für die Kommunikation bieten. Content is King, dieses Credo aus dem Inter
netmarketing gilt auch für Museen. '18' Kulturinstitutionen sind in der glücklichen 
Lage, viele Inhalte bieten zu können. Objekte und Geschichten füllen die Samm-
lungen. Hinzu kommen exklusive Einblicke in Depots oder die Arbeit der Res
tauratoren. Museen sind Orte mit Expertise. Sie präsentieren nicht nur exklusiv 
Objekte, sondern bieten dazu auch noch aktuelle Forschung und Spezialwis-
sen an. Forschungs- und Wissenskommunikation lebt aber von Interaktion und 
Partizipation. War bisher der Zugang zu vielen Forschungsgegenständen nur 
schwer möglich, weil sie in Depots oder in Vitrinen liegen, so bietet die Digitali-
sierung heute die Möglichkeit, hochwertige Abbildungen und 3D-Visualisie
rungen zeit- und ortsunabhängig den Forschenden wie auch der breiten Öffent-
lichkeit zugänglich zu machen. Die digitale Transformation öffnet die Vitrinen 
und ermöglicht neue Möglichkeiten des Austauschs unter Wissenschaftlern bis 
hin zu Formen der Bürgerbeteiligung im Rahmen von Citizen Science. '19' Es 
gibt nur wenig Orte, die so reich an Kommunikationsanlässen sind wie Museen. 
Die Geschichten liegen auf der Hand und müssen erzählt werden. 

Die technische Infrastruktur beschreibt die zweite Ebene der Smart Places. 
Sie bildet eine notwendige Voraussetzung für alle Tätigkeiten an diesem Ort. 
Eine schlechte Internetverbindung und ein leerer Akku sind der Gram aller Smart
phone-Nutzer. Hier werden die Museen durch ein benutzerfreundliches WLAN 
und Strombars für Abhilfe sorgen müssen. Dies betrifft aber nicht nur Anwen-
dungen für Besucher. Wenn kommunale Träger den Mitarbeitern ihrer Einrichtun-
gen am Arbeitsplatz nur den Zugriff auf das Intranet ermöglichen und gar An-
wendungen wie YouTube gesperrt sind, dann verhindern die Träger nicht nur den 
Zugriff auf ungeheure Wissensressourcen, sondern auch die aktive Gestaltung 
der digitalen Transformation.

Die technische Infrastruktur ist die Voraussetzung dafür, dass die digitalen 
Kanäle im Museum überhaupt zuverlässig bedient werden können. Sie stellen 
die dritte Ebene der Smart Places dar. Kulturinstitutionen werden unterschiedliche 
digitale Kanäle bespielen, einen sprechenden Hashtag für ihr Haus besetzen 
und digitale Strategien für ihre Kernaufgaben entwickeln. Nicht jeder Kanal ist für 

Q.3

https://www.uni-weimar.de/de/medien/professuren/vr/research/hci/photoportals-shared-references-in-space-and-time/
https://vimeo.com/135256581
https://vimeo.com/135256581
http://smartplaces.eu/
https://www.science.lu/de/eine-art-linguistisches-pokemon-go/mit-dem-smartphone-auf-schilderjagd
https://www.science.lu/de/eine-art-linguistisches-pokemon-go/mit-dem-smartphone-auf-schilderjagd
https://www.science.lu/de/eine-art-linguistisches-pokemon-go/mit-dem-smartphone-auf-schilderjagd
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jeden Inhalt angemessen. Für die Positionierung der Kulturinstitutionen im 
wissenschaftlichen Diskurs bieten beispielsweise Forschungsblogs, kollaborative 
Projekte wie Wikipedia und akademische Foren wie academia.edu bereits 
heute erste Möglichkeiten, weitere werden in Zukunft entstehen. AR, iBeacons 
und Apps ermöglichen, wie oben bereits beschrieben, innovative Wege der 
Vermittlung, und neben den Webseiten sind Newsletter, Apps und soziale Medien 
herausragende Kanäle für Marketing, Besucherbindung und Vermittlung. 
Die Kulturinstitutionen sind aufgefordert, eine individuelle digitale Strategie für 
das eigene Haus zu entwickeln, durch die die Ziele und Nutzungsarten der 
einzelnen Kanäle geschärft und nicht zuletzt die organisatorischen Bedingungen 
für eine erfolgreiche Positionierung im digitalen Raum geschaffen werden.

All dies, die Inhalte, die Infrastruktur und die Kanäle sind aber vergebens, 
wenn die vierte Ebene der Smart Places im Haus nicht gelebt wird: eine offene 
Haltung der Institutionen zur digitalen Kommunikation. Der Besucher erwartet 
kuratierte Informationen und Vermittlungsangebote, er wird aber auch in bestimm
ten Formaten Funktionen der Kuratoren übernehmen. Er wünscht sich Partizi
pation und Transparenz und teilt seine Erfahrungen und sein Wissen gerne mit. 
Fotografieren wird erlaubt sein müssen, um Erlebtes anderen empfehlen und 
darüber sprechen zu können. Die Offenheit in diesen Punkten, also die Schaffung 
von Transparenz, von Mitgestaltungsmöglichkeiten und einer Kultur des Tei-
lens, wird darüber entscheiden, ob ein Museum den digitalen Wandel erfolgreich 
durchlaufen wird. Hier sind besonders die Direktorinnen und Direktoren der 
Kulturinstitutionen gefragt. Die digitale Strategie ist keine Aufgabe für Praktikanten 
oder Volontäre, sondern eine Haltung, die von der Leitung der Institutionen 
gewollt sein muss. Nur dann werden sich die Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter 
aktiv auch in den sozialen Medien beteiligen, und der Besucher wird ein echter 
Fan werden, der seine Erfahrungen vor Ort mit anderen teilt und ihnen so das 
Museum empfiehlt. Im digitalen Wandel liegt daher eine große Chance, die Musen
tempel der Vergangenheit als lebendige, diskursive Orte der digitalen und 
analogen Kunsterfahrung neu zu erfinden.

Das digitale Ökosystem gestalten
Der hier aufgezeigte Wandel erfordert eine besondere Anstrengung 

in den Museen. Er verändert Arbeitsprozesse in den Häusern, fordert ihr Selbst-
verständnis heraus und bringt bestehende Strukturen ins Wanken. Um diesen 
Prozess gestalten zu können, ist ein Metapher hilfreich, das die komplexe Struktur 
erfasst und visualisiert. Im Rahmen der digitalen Transformation spricht man 
vielfach von digitalen Ökosystemen. Für die Kultureinrichtungen und hier speziell 
für Museen kann ein solches digitales Ökosystem als ein Baum beschrieben 
werden, der drei zentrale Bereiche in einem Bild verbindet. '01'

Im Zentrum stehen die Aufgaben eines Museums: Forschen, Vermitteln 
und Bewahren. Ein Museum will zudem über aktuelle Forschungen und Inhalte 
informieren und seine Ausstellungen und Veranstaltungen bewerben. Es will Ge-
schichten erzählen und offen sein für die Bedürfnisse und Ideen der Besucher. 

Q.4



□ 01 
Das Digitale Ökosystem (Titel),  
Pausanio GmbH & Co. KG (Urheber).
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■ 20 
Beispielhaft hier das Digitorial beim 
Städelmuseum ( http://www.staedel-
museum.de/de/angebote/digitorial.

 

■ 21 
Vorbildlich hier die Collection Wall aus 
The Cleveland Museum of Art ( http://
www.clevelandart.org/gallery-one/
collection-wall.

Schließlich will es Erlöse generieren, um sein kulturelles Angebot sichern und 
bestenfalls ausbauen zu können. Für diese Aufgaben nutzt die Einrichtung 
verschiedene Kanäle. Das können klassische Kommunikationskanäle sein wie 
Twitter und Facebook, die sowohl für die Öffentlichkeitsarbeit genutzt werden 
als auch für die Vermittlung im Haus und zur Besucherbindung. E-Ticketing soll 
bei großen Ausstellungen nicht nur die Besucherströme lenken, sondern 
wird zugleich zu einem wichtigen Informationskanal, wenn mit dem Ticket auch 
digitale Inhalte, z. B. zur Vorbereitung des Besuchs, beworben werden. '20' 
Für die Dokumentation und Digitalisierung der Objekte werden Datenbanken 
verwendet, in welchen die Objektinformationen nachhaltig gepflegt und 
anderen zugänglich gemacht werden können. Gut dokumentierte Schnittstellen 
(APIs) bilden die Grundlage für eine moderne digitale Wissenschaftskultur, 
aber auch für lokale Anwendungen, die die Sammlung zum Beispiel im Museum 
den Besuchern vollständig oder spielerisch zugänglich machen können. '21' 

An dieser Stelle wird deutlich, dass neben dem zentralen Auftrag der Mu-
seen (Forschen, Vermitteln und Bewahren) und den Social-Media-Kanälen, 
die diese für Marketing und Öffentlichkeitsarbeit nutzen, die von den Zielgruppen 
verwendeten Geräte sehr entscheidend die Nutzung der Museumsangebote 
bestimmen. Die Geräte bilden den dritten Bereich des digitalen Ökosystems. 
Wir unterscheiden hier vor allem drei Geräte und Nutzungsszenarien. 
Mobile Geräte wie Smartphone und Tablet werden vor allem unterwegs genutzt. 

http://www.staedelmuseum.de/de/angebote/digitorial
http://www.staedelmuseum.de/de/angebote/digitorial
http://www.clevelandart.org/gallery-one/collection-wall
http://www.clevelandart.org/gallery-one/collection-wall
http://www.clevelandart.org/gallery-one/collection-wall
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■ 22 
https://www.kmk.org/fileadmin/
Dateien/pdf/PresseUndAktuel-
les/2016/Bildung_digitale_Welt_Web-
version.pdf.

Häufig bewegt sich der Nutzer und er will schnell kurze Informationen haben. 
Desktops oder Laptops sind gewöhnlich Arbeitsplatzrechner, die aufgrund des 
größeren Monitors und dem Arbeitsort eine andere Rezeption ermöglichen. 
Schließlich wird mit Verbreitung der Breitbandversorgung in Zukunft wahrschein-
lich das Smart-TV eine zunehmend größere Rolle spielen. Die Museen können 
dann ihre Besucher bereits zu Hause auf dem Sofa erreichen und ihnen Ange
bote platzieren. Responsive Design ist damit nicht nur eine technische Heraus-
forderung an Webseiten, sondern es erfordert auch eine Content-Strategie.

Die Struktur des digitalen Ökosystems macht zweierlei deutlich. Zum einen 
stehen wir hier am Anfang des Wandels. Während die digitale Transformation 
im Jahr 26 des World Wide Web und im Jahr 10 des Smartphones in vielen 
Lebensbereichen schon längst begonnen hat, stehen die Veränderungsprozesse 
in den Museen noch an. Museen werden damit aktive Teilnehmer auf dem Feld 
der Digitalisierung. Sie sind herausgefordert, Innovationen zu entwickeln und neue 
Wege zu beschreiten, deren Ausgang nicht sicher ist. 

Unter digitalen Innovationen verstehen wir umgesetzte Ideen, die Prozesse, 
Produkte und Dienstleistungen revolutionieren, indem sie für Probleme der 
Besucher digitale Lösungen finden. Wir unterscheiden inkrementelle Innovationen, 
die Prozesse, Produkte oder Dienstleistungen verbessern (Relaunch Webseite 
etc.) und disruptive Innovationen, die völlig neue Prozesse, Produkte oder Dienst-
leistungen etablieren (Digitorials, digital Publishing etc.). Für die Entwicklung 
von Innovationen benötigen die Mitarbeiterinnen und Mitarbietr aber das Wissen 
über den Innovationsprozesse von der Ideengenerierung und -anreicherung, 
über Bedarfsanalysen, Prototyping und Testing bis hin zu strategischen Makrome-
thoden. Dieses Wissen ist neu und hat wenig mit bisherigen Arbeitsprozessen 
aus der Wissenschaft und dem Projektmanagement zu tun. Nur mit diesem Wis-
sen und dem Freiraum für Neues können Kulturinstitutionen Innovationen entwi-
ckeln und die digitale Transformation aktiv mitgestalten.

Zum anderen ist die digitale Transformation ein Querschnittsthema, 
welches alle Bereiche eines Museums betrifft. Wir benötigen digitale Kompe
tenzen in allen Berufsgruppen eines Museums, die über die Anwendung von 
Word und Excel hinausgeht. Die Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter brauchen ein 
vertieftes Verständnis von dem, was die digitale Transformation ausmacht. 
Sie sollten Kenntnisse in der informationstechnologischen Modellierung von 
Problemen haben. Auch wenn das Erlernen von Programmiersprachen (Java, 
PHP, Python etc.) und Auszeichnungssprachen (XML, html etc.) wünschenswert 
wäre, so ist eine Kenntnis davon doch notwendig. Die Kultusministerkonferenz 
hat in ihrer Beschlussfassung der digitalen Strategie Bildung in der digitalen Welt 
vom 8. Dezember 2016 diese Aufgabe als eine umfassende Bildungsaufgabe 
für die Grundschule bis zu den weiterführenden Schulen erkannt. '22' Diese Auf-
gabe ist aber eine gesamtgesellschaftliche und benötigt die Kreativität und 
Ausdauer von allen. 

Die Universitäten müssen die Studierenden auf diese beruflichen Anforde-
rungen vorbereiten und das gegenwärtige Personal benötigt ein umfassendes 
Weiterbildungsangebot. Die digitale Kunstgeschichte erkennt diese Aufgabe und 
sieht sich hier in der Pflicht, den Prozess aktiv mitzugestalten und voranzu
treiben. Diese Publikation zeugt davon, wie differenziert bereits die Methoden der 
digitalen Kunstgeschichte sind und welchen Erkenntnisgewinn sie heute für die 

https://www.kmk.org/fileadmin/Dateien/pdf/PresseUndAktuelles/2016/Bildung_digitale_Welt_Webversion.pdf
https://www.kmk.org/fileadmin/Dateien/pdf/PresseUndAktuelles/2016/Bildung_digitale_Welt_Webversion.pdf
https://www.kmk.org/fileadmin/Dateien/pdf/PresseUndAktuelles/2016/Bildung_digitale_Welt_Webversion.pdf
https://www.kmk.org/fileadmin/Dateien/pdf/PresseUndAktuelles/2016/Bildung_digitale_Welt_Webversion.pdf
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Digitales Ökosystem — Eine Antwort auf die digitale Transformation 

in den Kulturinstitutionen am Beispiel der Museen

	 Q.1	 Q.2	 Q.3	 Q.4

Forschung liefern können. An einigen Orten entstehen eigenständige Studien-
gänge, um den spezifischen Anforderungen an eine digitale Kunstgeschichte 
Rechnung zu tragen und sie auch in den Digital Humanities stärker zu positio-
nieren. Neben diesen beiden Säulen der Forschung und Lehre bietet die dritte 
Säule Transfer das Fundament dafür, zusammen mit den Kulturinstitutionen 
eine Innovationskultur zu implementieren und Weiterbildung dafür zu organisieren. 

Begreift die digitale Kunstgeschichte diesen Anspruch so hat sie das 
Potenzial, ein Vorreiter im Bereich des digitalen Wissensmanagements und Inno-
vationskultur zu sein, um die digitale Transformation mitzugestalten und das 
digitale Ökosystem für Kulturinstitutionen fruchtbar zu machen.
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