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KURZDARSTELLUNG: Die Staatlichen Museen zu Berlin arbeiten und for-
schen im Rahmen des Verbundprojekts ,,museum4punktO* an der digitalen Erwel-
terung des Museumsbesuchs entlang der gesamten visitor journey. in einem nut-
zerzentrierten und iterativen Prozess wird mit Prinzipien und Methoden des nut-
zerzentrierten Designs gearbeitet und auch diese Arbeitsweise in der Museumsar-
beit erprobt. Als Ausgangsbasis und zur Evaluation dient eine motivationsbasierte
Besucher- und Nutzerforschung zur Entwicklung und Erprobung modellhafter di-
gitaler Anwendungen mit den Schwerpunkten Augmented Reality, Virtual Reali-
ty, progressive Web App, digitale Sammlung und digitales navigations- und Leit-
system.

In diesem Rahmen beschaftigt sich das Projekt auch mit der Entwicklung und Ak-
tualisierung von Richtlinien und Workflows zur wissenschaftlichen Dokumentati-
on und Digitalisierung, der Erarbeitung fachwissenschaftlicher VVorgaben zur Ein-
bindung verschiedener Assets wie 3d-objekte oder multimediale Inhalte in das
Museumsdokumentationssystem, unter Einbeziehung wvon Open-Access-
Richtlinien sowie der Bereitstellung von Internetzugang in den Ausstellungsréu-

men.

MUSEUM4PUNKTO

Wenn man von digitalen Zwillingen im
musealen Kontext spricht, dann versteht man
darunter digitale Abbilder von
Sammlungsobjekten in virtuellen Rdumen, die
vielfaltige neue Mdglichkeiten fur die
musealen Kernaufgaben Sammeln, Bewahren,
Forschen, Vermitteln und Ausstellen erdffnen.
Digitale Zwillinge und damit
zusammenhéngende Prozesse und Systeme
kdnnen somit eine enorme Kraft entfalten, die
die Kuratierungspraxis entlang der gesamten
Object Journey der musealen
Wertschopfungskette andert.

Dabei missen diese Trends nicht als
bedrohlich betrachtet ~ werden, denn
technologische Entwicklungen sind
menschengemacht und somit auch gestaltbar.
Insofern ist es mehr als wichtig, Menschen mit
ihrem Verhalten und Mustern, sowohl
museumsintern als auch extern in die
Betrachtungen tiber Digitalisierung
einzubeziehen.
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Da setzt das Verbundprojekt ,,museum4punktO
— digitale Strategien fir das Museum der
Zukunft an“. Im Fokus des Projekts stehen die
Besucherinnen und Besucher. In sechs
Teilprojekten suchen Museen nach neuen
Wegen, um mit ihnen in den Austausch zu
treten, individualisierte digitale Angebote zu
entwickeln und zusatzliche Zielgruppen
anzusprechen. Dabei werden Einsatzszenarien
fir moderne Technologien wie beispielsweise
Virtual Reality, Augmented Reality und 3D-
Modellierung nutzerzentriert erprobt. Die
Ergebnisse werden allen Kultureinrichtungen
in Deutschland zur flexiblen Nachnutzung zur
Verfligung gestellt.

VISITOR JOURNEYS NEU GE-
DACHT - DAS TEILPROJEKT DER
STAATLICHEN MUSEEN ZU
BERLIN

Die Staatlichen Museen zu Berlin beschaftigen
sich mit der digitalen Erweiterung des
Museumsbesuchs entlang der gesamten Visitor
Journey.

Das Zusammenspiel der einzelnen Zyklen —
vor, wahrend und nach dem Museumsbesuch —
in denen die Besucherinnen und Besucher mit
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den Museen in Kontakt stehen, bezeichnet man
als Visitor Journey. Das Ziel des Teilprojekts
ist es, das Besuchserlebnis (ber alle Phasen
hinweg zu verbessern, ein  mdglichst
vielféltiges Publikum zu erreichen, aber auch
die Bindung zwischen den Museen und dem
Publikum zu verstdrken. Hierzu wird erprobt,
wie digitale und mediale Berlhrungspunkte

nutzerorientiert  gestaltet, verknlpft und
strategisch integriert werden konnen.
Den Begriff Visitor Journey ist keine

Einbahnstrale durch den Museumskomplex.
Vielmehr sind die Wege der Besucherinnen
und Besucher digital wie analog stets
individuell und situativ verschieden. Aus
diesem Grund arbeitet das Teilprojekt mit
Prinzipien und Methoden des nutzerzentrierten
Designs — in einem iterativen Arbeitsprozess
aus Exploration, Kreation und Evaluation.

MOTIVATIONSBASIERTE BESUCHER-
UND NUTZERFORSCHUNG ALS BASIS
ZUR ENTWICKLUNG UND ERPROB-
ROBUNG DIGITALER ANWENDUNGEN

Weil Menschen und ihre Bedirfnisse immer
der  Ausgangspunkt sein  sollten, um
einzigartige (digitale) Ausstellungs-,
Vermittlungs- und Kommunikationserlebnisse
zu entwickeln, steht am Beginn unseres
Projekts eine umfangreiche Besucher- und
Nutzerforschung. Mit dem Ziel besser zu
verstehen, wer die Besucherinnen und
Besucher der Staatlichen Museen zu Berlin
sind und wer sie folglich auch nicht sind, was
sie umtreibt und wie sie vorgehen, wenn sie
ein Museum besuchen, werden im Rahmen
einer  empirischen  Studie, in  einem
Methodenmix aus quantitativer Erhebung und
gualitativen Tiefeninterviews, die
Besucherinnen und Besucher in einem
Zeitraum von etwa einem halben Jahr
untersucht.

Um den sehr heterogenen Zielgruppen der
Staatlichen Museen zu Berlin gerecht zu
werden, geht die qualitative Untersuchung
nicht von den verschiedenen Museumstypen
aus, sondern von den bereits durch John H.
Falk erforschten Motivationstypen, um so ber

die inhaltlichen Praferenzen der einzelnen
Museumstypen  hinausgehende  Aussagen
treffen zu konnen. [1] Falk, einer der

fihrenden Experten fur free-choice learning,

einem Lernen, das durch Motivationen,
Bedirfnisse und Interessen einer Person
bestimmt wird, hat funf
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Besuchsmotivationstypen auf Basis von
zahlreichen Tiefeninterviews und der Analyse
bisheriger Museumsbesucherstudien
identifiziert: Explorers, Facilitators,
Professionals / Hobbyists, Experience Seekers
und Rechargers.

Kernthese der Besucher- und Nutzerforschung
im Projekt ist, dass jeder Motivationstyp eine
eigene Visitor Journey mit spezifischen
Erwartungen und Wainschen an (digitale)
Vermittlungs- und Kommunikationsangebote
aufweist sowie sogenannte Pain Points
(kritische Kontaktpunkte, die eine negative
Besuchserfahrung hinterlassen) hat.

Ziel ist es, die Visitor Journeys mit den

genannten Aspekten nach
Besuchsmotivationstyp zu identifizieren, um
anschlielend im Projekt

zielgruppenspezifische digitalen Ausstellungs-,
Vermittlungs- und Kommunikationsangebote
zu entwickeln und somit Licken in der Visitor
Journey zu schlieBen, bestehende digitale
Kontaktpunkte und Inhalte zu optimieren und
neue digitale Kontaktpunkte zu schaffen, die
das klassische Angebot sinnvoll erganzen und
erweitern. Diesbeziglich wurden fir die
Geméldegalerie, die  exemplarisch  fir
kunsthistorische Museum steht, zwanzig
Tiefeninterviews (vier je Motivationstyp)
durchgefuhrt, um die Visitor Journeys der
Motivationstypen eingehend zu untersuchen.

Die Ergebnisse der gualitativen
Tiefeninterviews werden dann nach der aus
dem Human-Centered Design stammenden
Mental-Model-Methode analysiert und grafisch
als Diagramme dargestellt. Das Konzept der
mentalen Modelle, welches seit einigen Jahren
im nutzerzentrierten Design verwendet wird,
stammt aus der Wahrnehmungspsychologie.
Die Idee zur Adaption der Methode als
Diagramm stammt von der Software-Strategin
Indi Young.

In den Neunzigern stellte sie fest, dass es eine
Licke gibt, indem was Computer Scientists
Uber Nutzerinnen und Nutzer wissen und
indem was Nutzerinnen und Nutzer wirklich
wollen. ,,When it comes to digital products,
innovating with good intentions is not good
enough. Most teams never intend any harm,
yet the algorithms they create — based on their
own background and experience - are
algorithms that end up impacting a significant
number of users negatively.«



Weiterhin fihrt sie aus: ,,Mental model
diagrams contain the reasoning, reactions, and
guiding principles that pass through people’s
minds as they seek to achieve a certain purpose
or intent. These appear like a city skyline in
the diagram. Below the horizontal line, an
organization’s capabilities line up in support of
certain conceptual towers above the line.
Together the upper and lower halves form an
opportunity map. [2]

Die Ergebnisse der Tiefeninterviews lassen
sich also grafisch so darstellen, dass die
(digitalen) Kontaktpunkte mit ihren
verborgenen Motivationen, Bedirfnissen der
Besucherinnen und Besucher sowie Gedanken
und Emotionen in ihrer individuellen Visitor
Journey sichtbar werden. Darauf aufbauend
kénnen dann nutzerbasierte Ideen und
Funktionen entwickelt werden, um mdgliche
Licken in der Visitor Journey zu schlief3en.
Fir die Museumsarbeit konnen auf dieser
Basis nicht nur spannende (digitale)
Vermittlungs- und Kommunikationsansétze
entwickelt und optimiert werden, auch fir
kuratorische Entscheidungen, die
Verbesserung von Besucherserviceangeboten
oder fur strategische Richtungsentscheidungen
auf der Managementebene konnen Mental-
Model-Diagramme tiberaus hilfreiche
Entscheidungswerkzeuge sein.

Im nédchsten Schritt des Projekts werden die
Erkenntnisse der quantitativen und qualitativen
Forschungsergebnisse in Personas uberfuhrt.
Personas sind Nutzermodelle, die bestimmte
Segmente oder Auspragungen von Zielgruppen
mit ihren spezifischen Merkmalen beschreiben.
Sie werden meist mit Namen, Gesicht,
Privatleben, Erwartungen, Winschen, Pain
Points usw. dargestellt und erlauben eine
empathische Identifikation mit der Perspektive
potenzieller Besucherinnen und Besucher und
Nutzerinnen und Nutzer. So  werden
Zielgruppen lebendig und konnen so eine
bessere Basis bilden fur die Entwicklung neuer
digitaler Anwendungen in den Museen als
auch fir die Akquise der Testerinnen und
Tester der jeweiligen Prototypen sowie fiir die
Evaluation und Optimierung der digitalen
Vermittlungs- und Kommunikationsangebote.
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ERPROBUNG DIGITALER UND IM-
MERSIVER MEDIEN FUR VERMITT-
LUNG UND KOMMUNIKATION

Die strategischen Ansdtze und Ideen fiir die
digitalen und immersiven Anwendungen im
Projekt werden schlieBlich anhand digitaler
Prototypen erfahr- und testbar gemacht.
Dadurch kénnen sie naher an (potenziellen)
Besucherinnen und Besuchern entwickelt
werden und neue Erkenntnisse aus Nutzertests
koénnen kontinuierlich in die
Weiterentwicklung einflieRen. Parallel zur
Besucher- und Nutzerforschung und basierend
auf Annahmen Uber die Besucherinnen und
Besucher, wurden und werden bereits
Prototypen realisiert, die dann in Einklang mit
den Forschungsergebnissen gebracht und im
Folgenden iterativ weiterentwickelt werden.
Schwerpunkte stellen hierbei etwa die
punktuelle Automatisierung von
Serviceangeboten, Augmented Reality flr die
erweiterte Kontextualisierung des
Museumsbesuchs, digitale Navigations- und
Leitsysteme und Nachnutzungsmodelle fir die
digitale Sammlung dar. Erganzend zur
Dauerausstellung des Ethnologischen
Museums im zuklnftigen Humboldt Forum
wird zudem eine prototypische Mixed-Media
Inszenierung entwickelt, die die Besucherinnen
und Besucher in die Welt Ozeaniens
eintauchen lasst. Damit werden neue Narrative
im Raum erforscht, die Kontexte durch
Augmented und Virtual Reality erlebbar
machen.

Nachfolgend werden stellvertretend drei
digitale Anwendungen des Projekts n&her
vorgestellt. Zudem ist ein weiterer Beitrag aus
dem Projekt Bestandteil dieser Konferenz.
,Partizipative Narration mit digitalen Medien
neu denken!* beschiftigt sich mit den digitalen
Anwendungen  des  Ausstellungsbereichs
Ozeanien im zukinftigen Humboldt Forum.
Darauf sei an dieser Stelle verwiesen und es
wird nicht ndher in diesem Beitrag erldutert.

3]
AUGMENTED-REALITY-

PROTOTYP IN DER GEMALDEGA-
LERIE AUF DEM KULTURFORUM



Mit einer mobilen Augmented-Reality-
Anwendung wird das Potenzial der
Technologie zur Darstellung und Vermittlung
kunsthistorischer Inhalte in der
Gemaldegalerie mittels visueller, auditiver und
textlicher Funktionalitdten untersucht. Unter
dem Begriff Augmented Reality versteht man
die computergestitzte  Erweiterung  der
Realitdtswahrnehmung. Somit taucht man
nicht komplett in eine virtuelle Realitat ein,
sondern setzt digitale Schichten, beispielsweise
mit einer Smartphone-Applikation, Uber die
physische Welt, die diese somit erweitert.

In einem Workshop wurden die Inhalte mit den
Kuratorinnen und Kuratoren der
Gemaldegalerie gemeinsam erarbeitet und in
der Entwicklung eng auf die Motivationen,
Erwartungen und Bedirfnisse von
Besucherinnen und Besucher abgestimmt —
Erkenntnisse, die wir bereits aus den
Tiefeninterviews eruieren konnten. Dabei lag
ein  besonderes Augenmerk darauf, die
physischen Kunstwerke ins Zentrum des
Besuchserlebnisses zu stellen, und die
Technologie unterstiitzend und erweiternd
einzusetzen, um kunsthistorische Aspekte der
Werke zu beleuchten, die man durch alleiniges
Betrachten oder mit einer personellen Fiihrung

1 ‘;,‘s’

Abb. 1: Nutzertest des Augmented-Reality-Prototypen zur Langen Nacht der Museen, 2018
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nur bedingt erschlieBen kann. So kdnnen die
Nutzerinnen und Nutzer beispielsweise die
Flugel des Triptychons von Taddeo di Gaddo
Gaddi von 1334 mit der Augmented-Reality-
Anwendung 6ffnen und schlielen und dadurch
die bemalten Riickseiten der Fliigel sehen, was
durch den rein physischen Besuch nicht
erfahrbar ist.

Die Anwendung verwendet Bilderkennung
mittels modernster mobiler Augmented Reality
(Apples ARKit) und legt die Grundlagen fur
sogenanntes  Spatial ~ Storytelling, einem
Storytelling, das die rdumliche Erfahrung der
Rezipienten  mit in  die  Narration
einbezieht. Der Prototyp wurde zur ,,.Langen
Nacht der Museen“ 2018 umfangreich mit

Besucherinnen und Besuchern in der
Gemaldegalerie getestet.
PROGRESSIVE WEB APP ZUR

AUSSTELLUNG ,HUMBOLDT FO-
RUM HIGHLIGHTS“ AUF DER MU-
SEUMSINSEL UND DEM KUL-
TURFORUM

Um Besucherinnen und Besuchern einen
eigenstandigen und explorativen Zugang zu
den Exponaten der Ausstellung zu gewahren,
wird eine Progressive Web App zur



Darstellung von 3D-Modellen der
Ausstellungsobjekte auf mobilen Endgeraten
entwickelt.

,Progressive Web Apps sind mobil nutzbare
Webangebote, die sich progressiv an die
Fahigkeiten des sie nutzenden Gerates und

Browsers anpassen. Je leistungsfahiger das
Gerét und der Browser, desto leistungsfahiger
die App. Zur Erstellung werden ausschlieRlich
offene Webstandards verwendet.“[4]

Abb. 2: Screenshot der Progressive Web App (Status-Quo, Prototyp ist in Erarbeitung)

Progressive Web Apps sind also eigentlich
Websites, die viele Merkmale nativer Apps
aufweisen. Somit haben sie einige Vorteile. Sie
zeichnen sich durch eine potenzielle hohe
Reichweite aus, da sie browserbasiert
funktionieren und somit nicht erst aktiv auf das
mobile Endgerét geladen werden miissen und
dadurch ~ eventuell  viel  Speicherplatz
verbrauchen. Die Seiten sind nach einem
ersten Aufruf sehr schnell abrufbar, da sie
durch die sogenannte , App Shell“, dem
Grundgerist fur die dynamischen Inhalte, in
den Gerétecache gelegt werden.

Im Prototyp der Staatlichen Museen zu Berlin
wird den Besucherinnen und Besuchern vor
Ort, als auch im Internet die Mdoglichkeit
gegeben, jedes der neun Exponate als digitale
Zwillinge in 3D eigenstdndig  nach
verschiedenen Details zu erkunden.

In der Web App werden die digitalen
Zwillinge in einem WebGL-Renderer in
Echtzeit dargestellt. Auf den Highlight-

Objekten, wie beispielsweiser einer Maya-
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Vase aus dem Ethnologischen Museum in
Berlin, sind an verschiedenen Stellen Punkte
Informationspunkte oder Marker angebracht,
die durch Klicken darauf mit Informationen
zum Detail angereichert werden. Durch
weiteres Klicken gelangen die Nutzerinnen
und Nutzer zu weiterfihrenden Informationen.
Einzelne Informationen sind wiederum durch

verschiedene  Erzédhlstrange  miteinander
verbunden und ermdglichen ein
selbstgeleitetes Browsen.

BEISPIELKONZEPT ZUR IN-

TEGRATION DIGITALER ANGE-

museums4punkt
BOTE

Durch den nutzerzentrierten sowie iterativen

Ansatz  wird  sichergestellt, dass die
technologischen und medialen
Herausforderungen und damit
zusammenhéngend auch die



dokumentarischen, konservatorischen,
ethischen und rechlichen Fragestellungen agil
und dezidiert angegangen werden kénnen. Am
Ende des Projekts sollen neben den
entstandenen  digitalen  Prototypen  und
Erkenntnissen aus der Besucher-, Nutzer- und
Rezeptionsforschung, auch Beispielkonzepte
zur  Integration  verschiedener  digitaler
Angebote in Visitor Journeys stehen sowie
konkrete strategische Handlungsempfehlungen
wie beispielsweise zum Umgang mit Open
Source  und Open Access in der
Museumslandschaft.
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