Das Verbundprojekt museum4punktO / Gemeinsame Entwicklung prototypischer Anwendungen

Wie konnen digitale Technologien in Museen sinnvoll ein-
gesetzt und damit Teilhabe ermoglicht werden und wie
koénnen wir unser materielles und immaterielles kulturelle
Erbe digital weitergeben? Diesen und anderen Fragen geht
das von der Beauftragten der Bundesregierung fiir Kultur
und Medien geforderte Verbundprojekt museum4punktO
seit 2017 nach. Gemeinsam erproben, entwickeln und
evaluieren 18 Teilprojekte neue digitale Vermittlungsfor-
mate und tragen ihre Erfahrungen und Ergebnisse zu deren
Nachnutzung in die deutsche Museumslandschaft.

Die Gesamtleitung des Verbunds ist bei der Stiftung Preuf3ischer
Kulturbesitz angesiedelt. Beteiligte Institutionen sind die Staatli-
chen Museen zu Berlin — Preulfischer Kulturbesitz, das Deutsche
Museum von Meisterwerken der Naturwissenschaft und Technik,
das Deutsche Auswandererhaus Bremerhaven, das Fasnachts-
museum Schloss Langenstein, das Fastnachtsmuseum Narren-
schopf Bad Diirrheim, das Senckenberg Museum fiir Naturkunde
Gorlitz, die Stiftung Humboldt Forum im Berliner Schloss, die
Stiftung Deutsche Kinemathek, die Stiftung Haus der Geschichte
der Bundesrepublik Deutschland, das Deutsche Historische Mu-
seum, die Staatliche Kunstsammlungen Dresden, die Stiftung
Deutsches Meeresmuseum, die Stiftung Schleswig-Holsteini-
sche Landesmuseen Schloss Gottorf, das Historisches Museum
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Das Senckenberg Museum fiir Naturkunde Gérlitz lasst Besucher/-innen ber Virtual Reality

die verborgene Welt der Bodenlebewesen erkunden. Foto: Uwe Vaartjes
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Saar, das Badisches Landesmuseum, die Varusschlacht im Osna-
briicker Land Museum und Park Kalkriese, das Institut fiir Muse-
umsforschung sowie die Klassik Stiftung Weimar.

In diesem heterogenen Verbund aus Kultureinrichtungen
verschiedener Sparten und Regionen entstehen prototypische
digitale Anwendungen, die intensiv mit Nutzerinnen und Nut-
zern sowie Besucherinnen und Besuchern getestet und regel-
mafig evaluiert werden. Es wird getestet, wie und wo sich di-
gitale Technologien einsetzen lassen, um Sammlungen von
Museen und damit auch gesellschaftsrelevante Themen an-
schaulich und abwechslungsreich zu vermitteln. museum-
4punktO bietet die Moglichkeit, kreativ mit immersiven Tech-
nologien umzugehen und ihre Potenziale fiir den Einsatz in
Kultureinrichtungen auszuloten. Dabei stehen die Kolleginnen
und Kollegen im stdndigen interdisziplindren und institutions-
iibergreifenden Austausch miteinander zu aktuellen Arbeits-
schritten, Herausforderungen und Fragestellungen.

Projektergebnisse sind beispielsweise Virtual- und Augmen-
ted-Reality-Anwendungen, Wegeleitsysteme auf Basis Kiinstli-
cher Intelligenz, Bildungsplattformen fiir die Vermittlung au-
Berhalb des Museums oder neue hybride Veranstaltungsfor-
mate, die eine aktive Teilhabe physischer und digitaler Géste
ermoglicht. Digitale Angebote beschrénken sich nicht aus-
schliellich auf digitalisierte Sammlungsobjekte — sie ermdg-
lichen insbesondere auch die Vermittlung
von immateriellem Kulturerbe, von All-
tagsgeschichte und Oral History sowie von
Lebensrdumen, die unserer Wahrnehmung
ohne technische Hilfsmittel verschlossen
bleiben.

Im Deutschen Museum in Miinchen
kénnen die Besucher/-innen beispiels-
weise mittels Virtual-Reality die Apol-
lo-Mission zum Mond selbst erfahren und
mit einem Mond-Rover dessen Oberfldache
erkunden. Besucht man das Senckenberg
Museum fiir Naturkunde Gorlitz, so kon-
nen die Gaste mittels VR-Technologie in die
Welt der Bodentiere eintauchen und, virtu-
ell um das 200-Fache auf die GroRe einer
Landassel verkleinert, diesen Mikrokosmos
entdecken.

Museen bleiben nicht ldnger verschlos-
sene Wissenshorte — sie 6ffnen sich, lassen
ihre Gaste hinter die Kulissen blicken und
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aktiv teilhaben. Auch nicht zugéngliche Objekte werden mit di-
gitalen Moglichkeiten erfahrbar gemacht: Beispielhaft sei die
Klassik Stiftung Weimar genannt. Im Teilprojekt »Labor digital:
Vermittlungsformate in und aulerhalb der Museen« wird fiir
den Rokokosaal der historischen Anna Amalia Bibliothek eine
Augmented-Reality-Anwendung entwickelt, die es den Besu-
cherinnen und Besuchern erlaubt, einzelne Biicher virtuell aus
den Regalen zu nehmen, sie aufzuschlagen und sogar hinein-
zulesen. Bediirfnisse, wie Neugier und Erfahrungsdrang, tref-
fen auf die konservatorischen Restriktionen im musealen Raum
und kénnen durch individuelles Stébern in den historischen
Biichern mittels AR-Technologie iberwunden werden.

Ziel von museum4punktO ist es, Projektergebnisse umféng-
lich bereitzustellen und iiber den Verbund hinaus Museen da-
rin zu unterstiitzen, eigene digitale Strategien moglichst res-
sourcenschonend zu entwerfen und umzusetzen. Dafiir stehen,
wenn rechtlich moglich, die Software-Entwicklungen mit ihren
Quellcodes unter einer Open-Source-Lizenz zur Nachnutzung
bereit. Zusatzlich werden Leitfdden, Berichte und Studien zu
einzelnen Anwendungen und Erkenntnissen strukturiert und
im Open Access iiber die Verbundplattform www.museum-
4punkt0.de zugédnglich gemacht.

Auch fiir die Starkung des Wissenstransfers iiber
den Verbund hinaus ist die Verbundplattform ein
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wichtiges Kommunikationsinstrument. Auf dem museum-
4punkt0-Blog wird fortlaufend iiber die aktuellen Entwick-
lungen berichtet. Einzelne Aspekte der digitalen Vermitt-
lung werden aufgegriffen und mit Praxisbeispielen aus den
Teilprojekten unterlegt. Weitere Verbreitung findet die Pro-
jektarbeit in den Sozialen Medien, wo die Beitrage von mu-
seum4punkt0 Diskussionen anregen und sparteniibergrei-
fend Interessierte informieren. Das Koordinationsteam des
Verbunds konzipiert und organisiert zudem o6ffentliche Ver-
anstaltungsformate, um moglichst viele Einrichtungen von
der im Projekt museum4punktO gebiindelten Expertise pro-
fitieren zu lassen.

Die Mafnahmen zur Einddmmung des Covid-19-Virus ha-
ben sich deutlich auf das digitale Angebot der Museen ausge-
wirkt und zeigen wie unter einem Brennglas den Bedarf an fi-
nanziellen und personellen Ressourcen in vielen Hiusern auf.
museum4punktO will dabei durch die Weitergabe von Ergeb-
nissen, geteiltes Wissen, den aktiven Austausch und die Zusam-
menarbeit iiber den Verbund und in die Kulturlandschaft hin-
ein ein Baustein auf dem weiteren Weg in die Digitalitéat der
Kultureinrichtungen sein.

Prof. Monika Hagedorn-Saupe, Gesamtleitung Verbund
museum4punkt0
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