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KURZDARSTELLUNG: Digitale Entwicklungen in den Bereichen Virtual
Reality (VR) und Augmented Reality (AR) bieten auch fir Museen neue M0og-
lichkeiten im Umgang mit und in der Vermittlung des kulturellen Erbes. Gleich-
zeitig stellen sich Herausforderungen hinsichtlich infrastruktureller Ressourcen
und nachhaltiger Vermittlungskonzepte.

1. EINFUHRUNG

Das 1903 gegriindete Deutsche Museum von
Meisterwerken der Naturwissenschaft und
Technik ist das  weltweit grofiite
Technikmuseum und als Forschungsmuseum
und  Mitgliedseinrichtung  der  Leibniz-
Gemeinschaft ein international fiihrendes
Zentrum  for  die  Erforschung  der
wissenschaftlich-technischen  Kultur.  Im
Rahmen einer Zukunftsinitiative wird bis 2025
das gesamte Ausstellungsgebaude saniert und
erneuert. Ein bedeutender Bestandteil dieser
Zukunftsinitiative  ist  die  MaRnahme
“Deutsches Museum Digital”. Mit diesem
Projekt fuhrt das Deutsche Museum eine der
groften Digitalisierungsmalinahmen an
deutschen Kulturinstitutionen durch. Bis 2025
wird ein Bundel umfassender MaRnahmen
umgesetzt, um das Deutsche Museum auch als
digitale Forschungsressource zu etablieren und
es um einen digitalen Erlebnisraum fiir breite
Gesellschaftsschichten zu erweitern.

In den vergangenen Jahren wurden die
technischen Grundlagen gelegt, die
Infrastruktur aufgebaut, digitale Arbeitsablaufe
etabliert und umfangreiche
Digitalisierungsmanahmen in den
Objektsammlungen, der Bibliothek und dem
Archiv des Deutschen Museums durchgefihrt.
Dabei wurde bereits ein hoher Prozentsatz der
insgesamt rund 120 000 Objekte des Hauses
digital abgelichtet, in einer Datenbank erfasst
und mit standardisierten Metadaten
angereichert. Die Ergebnisse werden der
allgemeinen Offentlichkeit (ber das Portal
“digital.deutsches-museum.de” zur Verfigung
gestellt.
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2. 3D-DIGITALISIERUNG

Neben der ,klassischen Digitalisierung von
Kulturgut wurden und werden in flankierenden
Projekten auch innovativere Methoden der
Digitalisierung  erprobt.  Besonders  die
Mdglichkeiten der 3D-Digitalisierung haben in
den letzten Jahren eine hohe Aufmerksamkeit
bekommen, so dass es Nahe lag, die
Maoglichkeiten  aktueller ~ Methoden  und
Techniken der 3D-Digitalisierung zu eruieren.
Eine besondere Herausforderung stellte dabei
die Art und Beschaffenheit  unserer
Sammlungsobjekte dar.

Im Projekt kamen sowohl 3D-Laserscan als
auch  fotogrammetrische  Verfahren zum
Einsatz. Um einen mdglichst differenzierten
Einblick in die Mdglichkeiten zu bekommen,
haben  wir bedeutende  Objekte  zur
Digitalisierung herangezogen: Erste
Préazisionsventil-Dampfmaschine von Sulzer
(1865), die Nachbildung des Normal-
Segelapparat von Otto Lilienthal (1894/1962),
das Modell des Apollo-15 Mondfahrzeugs
(Lunar Roving Vehicles, 1971/2009) und der
Benz Patentmotorwagen (1886). Die Objekte
unterschieden sich stark in GroRe, Material
und Beschaffenheit.

Die Sulzer Dampfmaschine ist iber 5 Meter
hoch und in einer Wand in der
Kraftmaschinenhalle des Deutschen Museums
verbaut. Zunéchst wurde unter Verwendung
eines 3D-Laserscanners Aufnahmen aus
verschiedenen  Positionen  gemacht, die
hinterher zu einem Modell zusammengefigt
wurden.  Zusatzlich wurden mit einem
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Aufbau ein
Ansatz verfolgt und
zahlreiche  digitale  Blitzlicht-Fotografien
angefertigt.  Insgesamt  wurden  45.000
Einzelbilder angefertigt, auf deren Basis auf
einem  Rechner-Cluster ein  3D-Modell
errechnet wurde. Beide Verfahren zeitigten
einen  sehr  hohen  technischen  und
organisatorischen Aufwand. Far  die
Anfertigung der 3D-Modelle waren sehr
umfangreiche handische Bereinigungen und
Nacharbeiten notwendig. Durch die hohe
Qualitat der verwendeten Techniken konnten
die Ergebnisse in der Detailgenauigkeit sehr
beeindrucken, waren aber ohne massive
Reduktion nicht auf normaler
Rechnerhardware nutzbar.

2.1 3D-RE-ENGINEERING

Als zukunftsweisend haben sich schliellich die
Mdoglichkeiten  des  (Reverse)  3D-Re-
Engineering erwiesen. Auf Basis der 3D-Scans

experimentellen
photogrammetrischer

und  bereits im  Haus  vorhandenen
Archivmaterial (Bauplédne etc.) wurden die
genannten  Objekte  im  Detail und
originalgetreu als 3D-Modell nachgebaut.

Auch dieses Verfahren hat sich personell und
technisch  ebenfalls als sehr aufwéndig
erwiesen, allerdings hatte das Ergebnis einen
weit hoheren Nutzwert.

Die Objekte des Deutschen Museums besitzen
ihren musealen Wert in der Regel (ber ihre
Funktion bzw. ihren Einsatzzweck. Die
Maschinen konnten nun beispielsweise virtuell
in Bewegung gesetzt werden, in ihre
Bestandteile zerlegt, mit Zusatzinformationen
angereichert oder in ihrem originalen Kontext
visualisiert werden. Der Erkenntnisgewinn
kann bei entsprechender Aufbereitung am
beim virtuellen Modell hoher sein als bei der
reinen  Betrachtung des  Objekts im
Museumskontext. Daraus ergab sich die Frage,
wie  solche  Modelle  auch  dem/-r
Museumsbesucher/in  erfahrbar ~ gemacht
werden konnten.

Durch das Projekt ,,Museum4punktO*“ wurde
dem Deutschen Museum die Mdglichkeit
gegeben, die bisherigen Ansdtze weiter zu
verfolgen und wissenschaftlich zu bearbeiten.

2.2 MUSEUM4PUNKTO

“MuseumdpunktO - Digitale Strategien flr das
Museum der Zukunft” ist ein Verbundprojekt
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der Stiftung PreuRischer Kulturbesitz und ihrer
Staatlichen Museen zu Berlin, der Humboldt

Forum Kultur GmbH, des Deutschen
Auswandererhauses Bremerhaven, des
Deutschen Museums Minchen, der
Fastnachtsmuseen Langenstein und Bad
Dirrheim  mit  weiteren  Museen  der
schwabisch-alemannischen Fastnacht und des
Senckenberg  Museums  fir  Naturkunde

Gorlitz. Es ist auf drei Jahre angelegt und wird
von der Beauftragten der Bundesregierung fiir
Kultur und Medien gefordert.

In sechs modellhaften Teilprojekten widmet
sich das Projekt Fragen rund um den Einsatz
digitaler Technologien im Museum. Dabei
werden neue Formate und digitale Prototypen
fur Bildung, Vermittlung, Partizipation und
Kommunikation entwickelt und zugleich die
Herausforderungen in den Blick genommen,
die die Nutzung digitaler Technologien fiir
Personal, Infrastruktur und Arbeitsablaufe
nach sich zieht.

Das Teilprojekt des Deutschen Museums
“Perspektiven dreidimensionaler
Visualisierungen in der musealen Vermittlung”
basiert auf den Ergebnissen der Vorprojekte
und widmet sich dem Bereich der 3D-
Visualisierung sowie der Virtual Reality oder
Augmented Reality in grofler Breite. Ziel ist
die Entwicklung und prototypische Umsetzung
von Methoden und Techniken, die den
effektiven und zielgesteuerten Einsatz von 3D-
Technologien im musealen Kontext
ermdglichen. Der Schwerpunkt liegt auf der

digitalen Vermittlung in den
Besucherbereichen, Ausstellungen und im
Web als eine tragende Séule der

Museumsarbeit, aber auch die Anwendungs-
und Nutzungsszenarien in den Bereichen
Sammeln, Forschen und Bewahren werden mit
einbezogen.

Das Entwicklungsprogramm l&sst sich grob in
zwei Bereichen gliedern. Der erste Bereich
umfasst die Entwicklung von Methoden und
Techniken, die bendtigt werden, um
dreidimensionale Inhalte zu erstellen oder zu
generieren. Der zweite Bereich eruiert die
Einsatzmoglichkeiten und Nutzungsszenarien
fir  dreidimensionale Inhalte. Bei der
Umsetzung wird eng mit einschlagigen
Partnern aus Forschung und Wirtschaft
zusammengearbeitet. Folgende Schwerpunkte
sind im Teilprojekt definiert:

- Normen und Standards fur

Anwendungen im Museum

AR/VR-



- Vom analogen Objekt zur digitalen
Forschungsressource

- Digital ~ Storytelling  in  virtuellen
Museumswelten

- Online, Modular, Mobil - 3D-

Anwendungen im Museum

Ein erster Meilenstein war die Einrichtung
eines Virtual-Reality-Labors im
Ausstellungsbereich des Deutschen Museum,
um die Besucher/innen von Anfang an in den
Entwicklungsprozess mit einzubeziehen und
die Praxistauglichkeit zu testen. Parallel dazu
wurden Strategien fur das Digital Storytelling
entwickelt, um  zundchst die bereits
vorhandenen digitalen Inhalte flir den/die
Besucher/in aufzubereiten und entsprechend
dem Medium in Szene zu setzen.

2.3 VIRTUAL-REALITY-LABOR

Seit August 2018 kdnnen Besucher/innen des
Deutschen Museums insgesamt vier dieser 3D-
digitalisierten Objekte im VRIab mit Hilfe von
VR-Brillen und  Controllern interaktiv
erkunden.

Die Verwendung bzw. Inszenierung der
digitalen Objekte in der virtuellen Realitdt
erfolgte wéhrend der Aufbauphase des Labors
in engem Austausch zwischen Kuratorium,
VR-Spezialisten/innen, Besuchern/-innen und
der Museumsdidaktik. Aus den Erwartungen,
Erfahrungen und Aspekten der technischen
Machbarkeit, die zur Diskussion standen,
wurde eine zweigleisige Storytelling-Strategie
entwickelt. Neben der Darstellung in einem
virtuellen Ausstellungsraum mit
Hintergrundinformationen und Verweisen auf
den  materiellen  Zwilling im  realen
Ausstellungsraum, werden die Objekte auch in
virtuellen Sequenzen erfahrbar. So kénnen z.B.
zentrale mechanische Elemente der Sulzer
Dampfmaschine in einer Spinnerei bedient und
zusammenhéngende Prozesse besser
verstanden werden.

Im laufenden Betrieb sollen bis Ende 2020
verschiedene Ansétze des Digital Storytelling
erprobt und ©6konomische Arbeitsweisen zur
inhaltlichen Aufbereitung und
Kontextualisierung von 3D-Inhalten evaluiert
werden. Daneben stellt sich auch die Frage,
inwiefern die Rickkopplung des virtuellen
Objekts an seine materielle Vorlage im Haus
technisch ebenso wie didaktisch denkbar ist
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und in welcher Form die 3D-Digitaliserung
und virtuelle Einbettung materieller Objekte
neue Sichtweisen sowohl fur Museen als auch
flir Besucher*innen ermdglicht.

Das VRIlab versteht sich in diesem Sinne als
Experimentierfeld, um im stetigen Austausch

zwischen Besucher*innen, Kurator*innen,
Software-Entwickler*innen sowie dem
didaktischen  Fachpersonal, Inhalte und

Darstellungsformen weiterzuentwickeln. Mit
Hilfe unterschiedlicher Evaluierungsmethoden,
wie Interviews, Besucherbefragungen und
qualitative Beobachtungen, sollen hierdurch
Normen und Standards im Umgang mit VR-
Technologien im musealen Umfeld
identifiziert ~ sowie  darauf  aufbauend
Handlungsempfehlungen formuliert werden.

3 ZUSAMMENFASSUNG

Mit dem Beitrag mdochten wir das
Projektkonzept, die verwendeten
wissenschaftlichen Methoden zur Evaluation
sowie erste Ergebnisse aus dem laufenden
Betrieb vorstellen und diskutieren.
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