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1. Bestandsaufnahme: Aufgaben, Daten und Wissen im Museum

2. Museale Daten fiir die Forschung: Das Museum als Informationsversorger fir
Wissenschaft und Offentlichkeit?

3. museumd4punkt0 als Digitalwerkstatt: Verortung des Projekts

4. Fallbeispiel:
Wie katalogisiert man eigentlich virtuelle Realitat? - Aufbau und Erprobung
eines Katalogs fur digitale Anwendungen fir die museale Vermittlung

5. Wissen teilen und transferieren: Netzwerk- und Disseminationsaktivitaten

6. Museen im Wandel: Learnings aus museum4punktO



Bestandsaufnahme

Aufgaben, Daten und Wissen im Museum



Kernaufgaben des Museums
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*laut Definition im “Code of Ethics” von ICOM (International Council of Museums)



Arbeitsbereiche
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Konservierung + Restaurierung
Depotverwaltung
Sicherheitsmanagement

Sammlungs- und Objektdokumentation
Bestandsdigitalisierung

Sammlungsmanagement
Bestandsaufbau und -ausrichtung
Akzession und Deakzession



Arbeitsbereiche

o Kuratierung
o Leihverkehr
o Gestaltung

o Wissenstransfer an die Offentlichkeit

e Zielgruppenspezifische Angebote

e Partizipation

o Im Museum digital & analog + webbasiert & remote




Arbeitsbereiche
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o (haufig) intradiszipinar
N Besucherforschung
o Kuratierung

o Direktion/Management & Rechtliches

o Presse- und Offentlichkeitsarbeit

e Besucherverwaltung (Ticketing, Einlass, Betreuung)
e IT-Management

o Drittmittelakquise

e Archiv (Museumsverwaltung und -geschichte)



Nutzungsbereiche von musealen Systemen

Einzell6sungen

— e Forschungsprojekte m

-

W Objektdokumentationssystem- —_—
N /Sammlungsmanagementsysteme

e Objektmetadaten

e Besitznachweis

e Restaurierung

e Leihverkehr und Ausstellungs-
management

e Depot- und Objektverwaltung

Digital-Asset-Managementsysteme _
e Medienverwaltung T

Digitale Vermittlungsanwendungen
e Medientische
e Projektionen
e interaktive Stationen




Systeme im Museum sind auch heute noch...

e analog und digital
e proprietar und kommerziell
e nicht vernetzt



Digital-Wissen im Museum

e IT-Abteilungen sind...
o primar fur Burokommunikation und Infrastruktur zustandig
o haufig mit zusatzlichen “digitalen” Anwendungen Uberlastet
o keine Entwicklung von Systemen / Einzell6sungen /digitalen Anwendungen

e Externe Dienstleister...
o entwickeln und supporten Datenbanksysteme
o und digitale Vermittlungsanwendungen wie Websites, Guidesysteme,
Medientische, Projektionen etc.)



Digital-Wissen im Museum?

e Kenntnisse uber die Entwicklung und Betreuung digitaler Systeme und

Anwendungen ist kaum vorhanden
e Schulungen fir Mitarbeiter nur in “klassischen” IT-Anwendungen und in der

Anwendung spezialisierter Systeme (Objektdokumentation)




Museale Daten fur die Forschung

Das Museum als Informationsversorger fir Wissenschaft und Offentlichkeit?



Kulturerbedaten
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inventarisiertes Objekt — Digitalisat & Metadaten

. doch was ist mit

? Forschungsergebnissen
Informationen zum Objektkontext
? museale Verwendungskontexte des Objekts (Ausstellungen,

Vermittlungsangebote)

"\



Datenqualitat von Kulturerbedaten

Probleme bei der Erfassung

<\\<Nutzung von Normdaten

<x&kontrollierte Vokabulare

<x&Umgang mit vagen und unsicheren Informationen

<\\§Rechtea ngaben

<\\§ Datenvernetzung

%Datenanreicheru ng



Kulturerbedaten: Stand der Dinge

Online-Sammlungsdatenbanken
« institutionelle Angebote (z.B. Read-only Webinterfaces zu
Sammlungsdatenbanksystemen, kaum APIs)
« Aggregatoren-Portale wie museum-digital, DDB, Europeana

Nutzen Sie diese Angebote fiir Ihre Forschung? Wenn nicht: Warum?

Bestrebungen zur Nutzbarmachung

« Stand der Kulturgutdigitalisierung Deutschland (Klaffki et al. 2018)

« Studie Metadatenqualitat in Europeana (Kiraly et al. 2019)

« NFDI Antrage KultSam, DColl, NEDI4Culture

« Umfrage von Europeana research: “Reuse of Digital Cultural Heritage for
Research: Understanding Researcher’s Needs”(lief bis 31.10.2019)



https://www.museum-digital.de/
https://www.deutsche-digitale-bibliothek.de/
https://www.europeana.eu/portal/de
https://www.bergbaumuseum.de/de/forschung/projekte/neue-projekte/kultsam
https://www.museumfuernaturkunde.berlin/en/science/dcoll
https://nfdi4culture.de/
https://pro.europeana.eu/project/research-requirements

Forschung im Museum ist divers
und nicht nur objektzentriert






museum4punktO als
Digitalwerkstatt



VISITOR JOURNEYS NEU
GEDACHT

Staatliche Museen zu Berlin -
PreuKischer Kulturbesitz =

KULTURGUT FASTNACHT
DIGITAL

Museen der schwibisch-
alemannischen Fastnacht

ZENTRALE
WISSENSCHAFTLICHE
PROJEKTSTEUERUNG

Stiftung
Preufischer Kulturbesitz

INTERAKTIVE
WEBPLATTFORM

www.museum4punkt0.de

MIGRATIONSGESCHICHTE
DIGITAL ERLEBEN

Deutsches Auswandererhaus
Bremerhaven

CHANCEN DER
3D-VISUALISIERUNG IN DER
MUSEALEN VERMITTLUNG

Deutsches Museum

7 &

Senckenberg Museum fiir
Naturkunde Gérlitz

DER HUMBOLDT'SCHE
KOSMOS DIGITAL

Stiftung Humboldt Forum
im Berliner Schloss

+ assoziierte Partner




Koordination & Vernetzung,
Aggregation & Transfer von

Wissen, Beforschung
ubergreifender Themen

Publikation der Ergebnisse,
Offentlichkeitsarbeit, Entwickl.

digitaler Vermittlungs- und
Kommunikationsangebote

ZENTRALE
WISSENSCHAFTLICHE
PROJEKTSTEUERUNG

Stiftung
Preufischer Kulturbesitz

INTERAKTIVE
WEBPLATTFORM

* www.museum4punkt0.de

VISITOR JOURNEYS NEU
GEDACHT

\ Staatliche Museen zu Berlin -
Preufiischer Kulturbesitz

MIGRATIONSGESCHICHTE
DIGITAL ERLEBEN

. Deutsches Auswandererhaus
Bremerhaven

CHANCEN DER
3D-VISUALISIERUNG IN DER
MUSEALEN VERMITTLUNG

Deutsches Museum

KULTURGUT FASTNACHT
DIGITAL

Museen der schwibisch-
alemannischen Fastnacht

themenspezifische, auf Publikumsgruppen und Vermittlungsziele zugeschnittene Entwicklung

von Angeboten

FORSCHIING IN MIISFFN
rUnoCmnuUuUNG 1IN IVIVUOLELEIN
D EN 'ERCTEHEN

4 ~ Senckenberg Museum fiir

Naturkunde Gorlitz

DER HUMBOLDT'SCHE
KOSMOS DIGITAL

\ Stiftung Humboldt Forum
im Berliner Schloss




Ziele und Grundsatze von museum4punktO

neue Arbeitsmethoden, und -techniken erproben
Iterativ und interdisziplinar Arbeiten

Aufzeigen von potenziellen Forschungsthemen
Arbeitsprozesse verdeutlichen

Erfahrungswerte teilen & Innovation weitertragen

Nachhaltigkeit & Nachnutzbarkeit sicherstellen



Ergebnisse aus museum4punktO

’—~

- ~
/ < Vo > N e Webanwendungen (Websites und Webapps)
/ \ e VR-Anwendungen (Sequenzen, Simulationen)
digitale Anwendungen f 71\ \| ) AR_A_nwer.]dungen (.App' HOI.OLenS)
______________ -| e multimediale Rauminstallationen (Datarama,
\ — / Kuppelprojektion, Medienstation)
\ https/ / e Guidesysteme
e 3D-Scans 7/
« digital-born Modelle . _od
e 360°-Filme -

e ,klassische” Digitalisate
e Assets zur lllustration/Dokumentation

e user generated content

N
\
Dokumente \
________________ | « Erfahrungsberichte
\ ] « Untersuchungen
\ / . Hilfsmittel und Vorlagen
A N P / Betriebskonzepte, Leitfaden, Fragebdgen,
~ -

Toolboxes, Checklisten



Dokumentations- und Publikationskonzept

Browser, App Store,

= andere Repositorien
@"% E Bereitstellung in lauffahiger Umgebung

llllllllll

1010 =
0101 GitHub

archiviert in

Zenodo

@ Doku, Bereitstellung und ErschlieBung

Zentraler Info-Hub

Verbundplattform

Katalog



Fallbeispiel

Wie katalogisiert man eigentlich
virtuelle Realitat?

Aufbau und Erprobung eines Katalogs fir digitale Anwendungen flr die museale
Vermittlung



Entwicklung digitaler Vermittlungsangebote:
Erkenntnisse

institutionelles Wissen

o0 amD
http://

potenzielle Technologien

neue Vermittlungsmethoden und
-formate

neue Arbeitsmethoden



Aspekte digitaler Vermittlungsanwendungen

Vermittlung Technologie Entwicklung Beforschung

o Formate - Typen o Gerate & Peripherie o Schritte/Phasen « Methoden
o Zielgruppen « Software o Expertisen o Test-/Untersuchungs-
e Nutzer*innenbedlrfnisse e Internetzugang « Werkzeuge/Hilfsmittel Settings

o Ergebnisse



Anforderungsanalyse

initiale
Recherche
Ontologie- Konzeption
: 8 Auswertung zeptio
entwicklung Fragenkatalog
Beantwortung

der Fragen



Evaluierung geeigneter Systeme

Nachnutzung bestehender Losungen

Kriterien

open source
Anpassbarkeit im Back- und Frontend

Schnittstellen fliir Datenaustausch

Unterstlitzung von gangiger Webstandards und Metadatenstandards

Einbindung eigener Metadatenprofile

gewahltes System O re S



Ontologisch basierte Modellierung

m4pO0 : MuseumO
dc:subject bject

crm:E53
_Place

m4p0:
DigitalApp crm:P67 refers to

dc:subject

m4p0:

crm:P161i was used for Digital

Object

crm:P941 was created b

\/

crm:P701 is documented in

crm:E31_
Document

crm:P94 has created

crm:E29_
Design-or P
rocedure

crm:P33 used specific
technique

crm:E65_
Creation

m4p0:
Research

m4p0: m4p0:

EducationalC ResearchMethod .. .
oncept P Y Domain Model



Potenzial: Datenanreicherung

mé4p0:usesTechnology

WIKIDATA

wiki: 0170519
(Virtual Reality)

WebVOWL
1.1.4

Digital

m4p0:usesMethod

wiki:P1552 (hasQuality)

wiki1:0170519
(immersion)

wiki:P18 (image)

Ve
= INTERAKTIVE
WEBPLATTFORM

-~ www.museum4punkt0.de

:refersTo

image: CC-BY-SA 3.0 U. Burghardt

Vereinfachte Darstellung. In einigen Fallen sind Zwischenschritte ausgelassen..

wiki: Q190701

dc:subject

(springtail)



Wissen teilen und transferieren



Wissen dokumentieren und teilen fur...

N
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...die eigene Institution (interner Wissenstransfer)
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...andere Kultur- und Forschungseinrichtungen (externer Wissenstransfer)



Website museum4punkt0 de

ration: Stephanie F. Scholz

e Zentraler Info-Hub fir Projektergebnisse
o redaktionell-betreute Beitrage geben Einblick in laufende Arbeiten



Verbundplattform museum4punktO.de

SORTIEREN NACH

Vermittlungsansatz Technologie Ergebnistypen Erkenntnissezu Anwendungsbereiche

@ Q@ 1] =
= = = L
:E :E E et
: i z 8 E
g BODERTITR bl & g g E :
2 2 o
s \ ] : g
: ”\ 5 : :
= = 2|
digitale Anwendung — Native App digitale Anwendung — Website & digitale Anwendung — Virtual digitale Anwendung —
App BODENTIER hoch 4 - Web-App Reality multimediale Rauminsatallation
ERLEBEN - ERKENNEN - Landschaftsfotoportal: Verborgene Lebensraume Virtuelle Offnung der
ERFASSEN - ERFORSCHEN ERHALTEN. ERSCHLIEREN. entdecken - Die Virtual Museumssammlungen im
NUTZBAR MACHEN. Reality Anwendung Datarama
~Abenteuer Bodenleben"
+ Vimeo-Kanal https://vimeo.com/channels/museum4punkt0 — Vortrage, Veranstaltungen
+ GitHub https://github.com/museum4punkt0 — Quellcodes der Anwendungen

+ Zenodo-Community https://zenodo.org/communities/museum4punkt0 — Erfahrungsberichte, Untersuchungen, Hilfsmittel



https://vimeo.com/channels/museum4punkt0
https://github.com/museum4punkt0
https://zenodo.org/communities/museum4punkt0

museum4punktO [impulse

e \ortrage
e Podiumsdiskussionen
e Workshops

What is
Augmented
Reality?



Symposium “Digitalwerkstatt Museum”

Vortrage, Werkstattgesprache & Prototypenschau, Diskussionen und Workshops

Programm:

https://www.museum4punkt0.de/call-for-problems-digitalwerkstatt-museum-imp
ulse-fuer-vermittlung-forschung-entwicklung/



https://www.museum4punkt0.de/call-for-problems-digitalwerkstatt-museum-impulse-fuer-vermittlung-forschung-entwicklung/
https://www.museum4punkt0.de/call-for-problems-digitalwerkstatt-museum-impulse-fuer-vermittlung-forschung-entwicklung/

Museen im Wandel
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Solution:
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orative Project

m4punkt0

by Katrin Glinka

Learnings

museum4punktO als Experimentierlabor

v/ Wissen vernetzen

¢/ Nachnutzbarkeit ermoglichen

v/ Kollaboratives Arbeiten

¢ Wandel des Verstandnisses von Forschung im Museum

¢ The Process is Part of the Solution




Digitalstrategien brauchen Digital-Expert*innen

- mehr Training in allen
Bereichen der musealen Arbeit

. institutionelle MalBnahmen
entwickeln

. Bedarfe an Netzwerke
herantragen (DMB, ICOM,
Landesverbande)

. Forschungskooperationen



museumd4punktO

http://www.museum4punkt0.de/
Y @museum4punkt0

Katrin Glinka

Wissenschaftliche Gesamtsteuerung &
Leitung Teilprojekt V (Verbundplattform)
k.glinka@smb.spk-berlin.de

W @kaglinka

Franziska Diehr

Digital Resource Assessment &
Entwicklung des Katalogs
f.diehr@smb.spk-berlin.de

y @FranZiDiehr Gefordert durch:

% Die Beauftragte der Bundesregierung
fr Kultur und Medien

Diese Prasentation:
https://tinyurl.com/y20q6fqgz

—— Stiftung
\1) (9) | ; ; i ; PreuBischer Kulturbesitz aufgrund eines Beschlusses
= Katrin Glinka & Franziska Diehr ! des Deutschen Bumdestages



http://www.museum4punkt0.de/
https://tinyurl.com/y2oq6fqz

Quellen

e europeana research: Reuse of Digital Cultural Heritage for Research: Understanding Researchers’ Needs
https://pro.europeana.eu/project/research-requirements

e Glinka, K. (2018). The Process Is Part of the Solution: Insights from the German Collaborative Project
museum4punkt0. Museum International, 70(1-2), 90-103. https://doi.org/10.1111/muse.12195

e Hornecker, E., Ciolfi, L. (2019). Human-Computer Interactions in Museums. Synthesis Lectures on
Human-Centred Informatics (42), Morgan and Claypool.
https://doi.org/10.2200/S00901ED1V01Y201902HCI042

e |COM International Council of Museums (2004). ICOM Code of Ethics for Museumes.
https://icom.museum/wp-content/uploads/2018/07/ICOM-code-En-web.pdf

e Kiraly, P., Stiller, J., Charles, V., Bailer, W., & Freire, N. (2019). Evaluating Data Quality in Europeana:
Metrics for Multilinguality. In E. Garoufallou, F. Sartori, R. Siatri, & M. Zervas (Eds.), Metadata and
Semantic Research (pp. 199-211). Cham: Springer International Publishing.

e Klaffki, L., Schmunk, S., & Stacker, T. (2018). Stand der Kulturgutdigitalisierung in Deutschland: Eine
Analyse und Handlungsvorschlage des DARIAH-DE Stakeholdergremiums “Wissenschaftliche
Sammlungen.” (26), 39. https://doi.org/urn:nbn:de:gbv:7-dariah-2018-1-3



https://pro.europeana.eu/project/research-requirements
https://doi.org/10.1111/muse.12195
https://doi.org/10.2200/S00901ED1V01Y201902HCI042
https://icom.museum/wp-content/uploads/2018/07/ICOM-code-En-web.pdf
https://doi.org/urn:nbn:de:gbv:7-dariah-2018-1-3
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