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KURZDARSTELLUNG: Die Nachwuchsforschungsgruppe  HistStadt4D

erarbeitet seit 2016 einen 4D-Browser zur Erforschung und Kommunikation von
Stadtgeschichte ausgehend von historischen Fotografien. Dazu wurden Methoden und
Technologien erforscht und entwickelt, die es ermdglichen umfangreiche Bildrepositorien
und deren Kontextinformationen in einem rdumlichen Modell mit einer zusétzlichen
zeitlichen Komponente zu priasentieren. Die Inhalte werden fiir verschiedene Zielgruppen,
unter anderem Wissenschaftlerlnnen und die Offentlichkeit, iiber eine 4D-
Webanwendung zugénglich gemacht. Zusétzlich sollen geeignete Losungen fiir die
Datenanalyse und Informationsdarstellung die Funktionalititen der Plattform ergénzen.
Interdisziplindre Ansédtze aus der Nachwuchsforschungsgruppe zielen darauf ab, dass
Visualisierungen und Funktionen fiir die Forschung sinnvoll und verstdndlich sind und
einem wissenschaftlichen Standard gentigen.

Fotograflnnen, virtuell verortet. Eine in die

1. EINFUHRUNG Webanwendung integrierte Zeitleiste
Online verfiigbare Bildrepositorien stellen im ermdglicht zudem die Nachempfindung der
digitalen Zeitalter insbesondere fiir Verdnderungen im fotografischen Abbild der
Kunsthistorikerlnnen = zunehmend  wichtige Stadt liber die Zeit hinweg.

Recherchewerkzeuge dar. Bilder und Plidne
geben Aufschluss iiber das Erscheinungsbild
und die Architektur der Stadt sowie deren
Entwicklung iiber die Zeit hinweg. Der Zugang
zu den fiir die breite Offentlichkeit und die
wissenschaftliche ~ Forschung  relevanten
Informationsquellen ist in der Regel schwierig
[1].

Die vom Projekt HistStadt4D entwickelte
Webanwendung
(http://4dbrowser.urbanhistory4d.org/, Abb. 1) Abb. 1: Interface des 4D-Browsers,
unterstiitzt multimediale Moglichkeiten zur interaktiven Webanwendung zur Forschung mit
Suche, 4D-Darstellung und Analyse von Bildern

bestehenden Bilddigitalisaten und bietet sich
somit als neues Forschungswerkzeug fiir die
Kunstgeschichte an.

Als Datengrundlage fiir den 4D-Browser dient
die umfangreiche Sammlung der Deutschen
Fotothek von historischen Fotografien der
Stadt Dresden. In einem digitalen 3D-
Stadtmodell werden die historischen Bilder,
ausgehend von den jeweiligen Standorten der

Eines unserer Hauptanliegen ist es, die
Bediirfnisse der Nutzerlnnen, insbesondere
von Wissenschaftlerlnnen aus der Kunst- und
Architekturgeschichte sowie von Touristlnnen
im Umgang mit digitalen Werkzeugen besser
zu verstehen und die Anwendung entsprechend
fiir diese Nutzergruppen zu gestalten. Dazu
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http://4dbrowser.urbanhistory4d.org/

mochten wir vermehrt in den Dialog treten und
unseren aktuellen Prototypen prasentieren.

2. MEHRWERT FUR DIE FORSCHUNG

Die raumlich-zeitliche Visualisierung versetzt
Nutzerlnnen in die Lage, die Fotografien
virtuell unmittelbar im Stadtgefiige
wahrzunehmen, zu suchen, zu filtern und zu
analysieren. Auf diese Weise kann der
Bildkorpus aus neuen Perspektiven und mit
neuen Fragestellungen betrachtet werden:
Welche Bauwerke oder Gebédudeteile wurden
aus welchen Perspektiven in welcher Zeit
bevorzugt  fotografiert? Hat sich das
Aufnahmeverhalten von Fotograflnnen {iber
die Zeit gewandelt?

Abb. 2: Visualisierung der beliebtesten
Aufnahmerichtungen fiir den Zwinger in Dresden
mittels Féacherdiagramm

Ein weiteres Ziel ist die Erforschung und
Entwicklung von Methoden und
Funktionalititen, welche die raumliche
Verteilung der historischen  Fotografien
untersuchen. Die Verarbeitung und
Visualisierung der grofen Bildbestinde
ermoglicht es somit, Phdnomene zu erkennen
und ndher zu betrachten, die beim einfachen
Browsen in einem Katalog im Verborgenen
bleiben (Abb. 2) [2].

3. USABILITY

Der tatsdchliche Mehrwert von digitalen
Anwendungen fiir die NutzerInnen héngt stark
von der Usability (engl.:
Benutzerfreundlichkeit), Eignung und
Effizienz der technischen Losungen ab [3].
Eine Moglichkeit, eine gute Usability von
Informationssystemen  zu  gewéhrleisten,
besteht  darin, eine  benutzerzentrierte
Bewertung durchzufiihren, die darauf abzielt,
den Entwicklerlnnen Feedback zu ihren
Informationssystemen aus der Sicht der
Nutzerlnnen zu geben. Viele der vorhandenen
digitalen = Forschungsplattformen und -
anwendungen stammen aus der Informatik
und erfiillen nicht die Bediirfnisse ihrer
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Nutzerlnnen aus den Geisteswissenschaften [3]
und beriicksichtigen auch nicht ihr Verhalten
und ihre Fahigkeiten.

3.1 EINBRINGEN DER NUTZERINNEN

Im Rahmen des Projekts HistStadt4D wurden
die Nutzerlnnen von Anfang an einbezogen.
Zu Beginn haben wir uns auf die
Identifizierung notwendiger und niitzlicher
Funktionalititen —mittels Literaturrecherche
sowie Nutzerbefragungen und Nutzerstudien
konzentriert [4], [5]. Der Fokus lag vor allem
auf WissenschaftlerInnen aus der Kunst- und
Architekturgeschichte. Im  Februar 2018
nahmen 25 potentielle Nutzerlnnen an einem
Workshop im Rahmen der Konferenz DHd
2018 (Digital Humanities im
deutschsprachigen Raum) teil, die iiber ihre
eigenen FErfahrungen bei der Nutzung von
Bildrepositorien reflektierten [6]. Zu den
genannten Themen und  Anforderungen
gehorten  unter anderem  unzureichende
Filtermoglichkeiten fiir bestehende
Plattformen, die Forderung nach einer
facettierten Suchfunktionalitidt, der Wunsch
nach einer Beschriftung von Gebduden
innerhalb des 3D-Modells und eine
Funktionalitdit zum Vergleich verschiedener
Bilder. In Bezug auf den vorgestellten Prototyp
war sich die Gruppe einig, dass es sich um eine
sinnvolle Ergénzung zur iiblichen textbasierten
Suche handelt. Im Allgemeinen waren die
Reaktionen auf den vorgestellten Ansatz sehr
positiv, die meisten Reaktionen betrafen
iberwiegend die Benutzerfreundlichkeit der
Webanwendung.

3.2 EINBINDEN VON PERSONAS

Um allgemeine Usability-Auffilligkeiten zu
identifizieren, wurde im Rahmen eines
weiteren Workshops auf der DHd 2019 mit
Personas gearbeitet. Personas sind fiktive, aber
realistische Darstellungen von tatsdchlichen
Nutzerlnnen einer Applikation. Sie erhalten
einen Namen, einen Werdegang, sowie
Interessen, Fahigkeiten und Vorlieben bis hin
zu einem Bild. Die detaillierte Beschreibung
und Gestaltung der Persona hilft es, sich in sie
hineinzudenken =~ und  Funktionen  oder
Gestaltung nach ihren Bediirfnissen
einzuschétzen oder anzupassen [7]. Ausgehend
von Sweetnams [8] Uberblick iiber die
Nutzerlnnen  von  Digital =~ Humanties
Kollektionen — a) erfahrene Wissenschaftler, b)
angehende Forscher, c) informierte Nutzer und
d) die Offentlichkeit — haben wir vier Personas



erstellt: 1) Professorin in der Kunstgeschichte,

2) Wissenschaftlicher Mitarbeiter in der
Kunstgeschichte, 3) Student der
Kunstgeschichte und 4) Touristin. Die
Personas  unterscheiden sich in ihren

Nutzungshintergriinden, Anforderungen sowie
Qualifikationen, Bildungs- und
Informationsbedarfen [9], [10]. Die Nutzung
von Personas in diesem Usability-Test hat es
ermoglicht, unsere tatsdchliche Nutzerschaft
durch die Workshopteilnehmerlnnen zu
simulieren und somit entsprechendes Feedback
zu erhalten. Die Workshopteilnehmerlnnen
haben sich in ihre vorgegebene Persona
hineinversetzt und eine vorbereitete Aufgabe
gelost. Durch dieses Vorgehen haben wir
Riickmeldungen zu  Positionierung und
Benennung von Funktionen im Interface
erhalten. Die Gestaltung der Anwendung
wurde ebenfalls diskutiert und bewertet,
inbesondere im Hinblick auf die erwarteten
wissenschaftlichen Standards, die
Interpretation der Daten und das Vertrauen
bzw. die Einschitzung, die damit einhergehen.

4. WEITERES VORGEHEN

Nach dem Feedback aus dem Persona-
Workshop mochten wir weitere Evaluationen
der Webanwendung durchfilhren. Unser
Augenmerk liegt dabei besonders auf dem
Informationsbedarf der Nutzerlnnen, der
korrekten Interpretierbarkeit der Informationen
sowie der Untersuchung, inwieweit die
entwickelten Funktionalitdten von Nutzerlnnen
als sinnvolle Werkzeuge erkannt werden und
genuin geschichtswissenschaftliche Forschung
unterstiitzen. Dies ist am Besten im Rahmen
von Ausstellungen und Demosessions moglich,
die es erlauben in einen direkten Dialog mit
den NutzerInnen zu gehen.

4. FORSCHUNGSFORDERUNG

Die diesem Beitrag zugrunde liegende
Forschung ist Teil der Aktivititen der
Nachwuchsforschungsgruppe HistStadt4D, die
vom Bundesministerium fiir Bildung und
Forschung im Rahmen der Fordervereinbarung
Nr. 01UG1630 gefordert wurde.
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