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es nicht zwingend um vollkommen neue Konzepte - vielmehr sollten die digitalen
Medien entsprechend den eigenen (oftmals etwa durch den Trager vorgegebenen)
Handlungsspielrdaumen gewadhlt, strategisch bespielt und beziiglich des Erfolgs
immer wieder evaluiert werden. Ihre Entwicklung sollte stets mit Blick auf andere
relevante Kommunikations- und Vermittlungsstrategien des Hauses erfolgen und
diese konsequent fortsetzen. Im Idealfall hat das Museum eine digitale Strategie, die
entsprechende Orientierungen und Zielstellungen definiert (vgl. Kap. 2.1).

Museumsbesuche spiegeln sich zunehmend auch im digitalen Raum wider. Die
Anzahl der Beitrage, die taglich plattformibergreifend und weltweit von Muse-
umsbesuchern in den sozialen Medien abgesetzt werden, ist erheblich. Hinzu
kommt, dass der grof3te Teil dieser Beitrdge Giber mobile Endgeréte, die die Be-
sucher mit ins Museum bringen und vor Ort nutzen, generiert werden.* Zentrale
Merkmale dieser Kommunikation sind der Dialog der Besucher mit den Museen,
der Besucher untereinander und der Austausch mit ihrem jeweiligen Netzwerk.
Aber auch die Museumsmitarbeiter suchen lber die sozialen Medien den Kontakt
zu den Museumsbesuchern und die Kommunikation mit Fachkollegen. Die Mu-
seen missen lernen, all dies richtig zu interpretieren und zu nutzen. Hier bietet
sich die Chance, ein Meinungsbild der Offentlichkeit aufzufangen und mitzuge-
stalten. Auch wenn der Ausgangspunkt dieser Entwicklungen ein scheinbar tech-
nischer — die »neuen Medien« - ist, so geht es doch um weitreichendere Zusam-
menhdnge: um Service- und Betriebsstrukturen, Kommunikationsmodelle, Rechts-
fragen sowie um das Selbstverstandnis der Museen — und die Menschen, die mit
bzw. in diesen Strukturen und Ressourcen arbeiten. Die Museen lernen, einen
wertvollen Dialog mit dem Publikum zu fiihren und hieraus fiir das eigene Haus
zu profitieren. Gleichermal3en wachst auch das Publikum in die Rolle hinein, die
die Museen ihm zu geben bereit sind.

1.2 Digitale Medien in der Kulturvermittlung
Simone Mergen

In den meisten Museen sind Medien ein selbstverstandlicher Bestandteil der Aus-
stellung, unabhangig von Museumssparte, Thema der Ausstellung oder Objekt-
gattung. Der mediale Einsatz gehort zur Gesamtkonzeption der Ausstellungen und
des museumspddagogischen Begleitprogramms, da Medien die Wahrnehmung der

4 Vgl. eine Studie des Victoria and Albert Museums in London: Fusion Research + Analytics
LLC/Frankly, Green + Webb Ltd (Hrsg.): Understanding the Mobile V&A Visitor: Autumn
2012, http://www.vam.ac.uk/__data/assets/pdf_file/0009/236439/Visitor_Use_Mobile_
Devices.pdf

https:/link.
bsb-muenchen.de/
mbxix001
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Objekte, Inhalte und Thesen einer Ausstellung unterstiitzen.® Dabei bestimmen
konzeptionelle und didaktische Entscheidungen wie Reduktion, Kontextualisierung,
Einordnung und Bewertung den Prozess ihrer Entwicklung. Auch gestalterische Um-
setzung und szenografische Ideen basieren auf den ausstellungsdidaktischen Ziel-
setzungen. Anhand einiger didaktischer Grundiiberlegungen zum Medieneinsatz in
Ausstellungen soll dies im Folgenden erlautert werden.

1.2.1 Lernen im Museum

Grundlegend fiir den Medieneinsatz in einer Ausstellung ist die Frage nach den Er-
fahrungen und Erlebnissen, die die Besucher wahrend des Rundgangs machen und
haben kénnen. Neben Erkenntnissen der Publikumsforschung® helfen bei der Pla-
nung auch Konzepte des Lernens im Museum. Welche Voraussetzungen fiir Lern-
und Bildungsprozesse in Ausstellungen sind gegeben? Ausstellungsmacher und
Museumspadagogen konnen auf eine Vielzahl von Lerntheorien zuriickgreifen, um
fur ihr Haus und ihre Ausstellungen das passende Bildungskonzept und eine Vor-
stellung der Lernerlebnisse ihrer Besucher zu entwickeln.” Zu den Vorteilen des
Museums als informellem Lernort gehort die hohe intrinsische Motivation, mit der
die meisten Besucher eine Ausstellung freiwillig, im Rahmen ihrer Freizeitgestal-
tung, besuchen. Sie erwarten von Museen ein interessantes, erlebnisreiches, in
Teilen auch unterhaltsames Angebot, das gleichzeitig mit der Befriedigung ihres
Bildungsanspruchs einhergeht. Sie wiinschen die Bestatigung personlicher Erinne-
rungen, Erfahrungen und Expertise, ebenso die Konfrontation mit neuen, ber-
raschenden Erkenntnissen und eine ausgiebige Gelegenheit zum sozialen und kom-
munikativen Erlebnis.

Jiingere Theorien und Modelle des Lernens im Museum gehen daher in erster
Linie von den Voraussetzungen und Interessen der Besucher aus. Sie kdnnen Aus-
stellungsmacher dabei unterstiitzen, mit einem abwechslungsreichen Design der
Lernsettings auf das heterogene Museumspublikum zu reagieren. So haben bei-
spielsweise Museumsexperten und Wissenschaftler in Grof3britannien mit den

5 LeBmann, Sabina/Mergen, Simone: Mitarbeit an Dauer- und Sonderausstellungen sowie
Museumskonzepten, in: Commandeur, Beatrix/Kunz-Ott, Hannelore/Schad, Karin (Hrsg.):
Handbuch Museumspédagogik. Kulturelle Bildung in Museen, Minchen 2016, S. 141-
146; vgl. auch Schwan, Stephan/Trischler, Helmuth/Prenzel, Manfred (Hrsg.): Lernen
im Museum: Die Rolle von Medien fiir die Resituierung von Exponaten (Mitteilungen
und Berichte aus dem Institut fir Museumsforschung 38), Berlin 2006, www.smb.
museum/fileadmin/website/Institute/Institut_fuer_Museumsforschung/Publikationen/
Mitteilungen/MIT038.pdf

6 Vgl. Reussner, Eva M.: Publikumsforschung fiir Museen. Internationale Erfolgsbeispiele,
Bielefeld 2010.

7 Noschka-Roos, Annette: Theorien zur Bildung im Museum, in: Commandeur, Beatrix/
Kunz-Ott, Hannelore/Schad, Karin (Hrsg.): Handbuch Museumspadagogik. Kulturelle Bil-
dung in Museen, Miinchen 2016, S. 43-55; Kunz-Ott, Hannelore: Das Bildungskonzept -
ein Grundpfeiler musealer Arbeit, in: ebd., S. 137-140.



Medien - Chancen fiir Kommunikation, Vermittlung und Sammlungsmanagement

VERGNUGEN,
INSPIRATION &
KREATIVITAT

GENERIC
LEARNING
OUTCOMES

Abb. 2 Die finf Bereiche des Lernens im Museum: »Generic Learning Outcomes« (GLO).
Grafik: Landesstelle fir die nichtstaatlichen Museen in Bayern/Julia Neller/CC BY 4.0
(https://creativecommons.org/licenses/by/4.0)

»Generic Learning Outcomes« (GLO) ein Modell entwickelt, dessen Stdrke in der
Beschreibung mehrerer Dimensionen des Lernens liegt.? Insgesamt definiert es
funf Bereiche des Lernens im Museum: Wissen und Verstandnis — Vergniigen,
Inspiration und Kreativitat — Fahigkeiten — Einstellungen und Werte — Aktivitaten,

Verhalten und Entwicklung.®

Das Museum als au3erschulischer Lernort verfligt tiber die geeigneten Rahmen-
bedingungen, um alle Lerndimensionen gleichermal3en zu bedienen. Die Differen-

8 Vgl. Hooper-Greenhill, Eilean: Museums and Education: Purpose, Pedagogy, Performance,
London/New York 2007; vgl. auch Arts Council England (Hrsg.): Generic Learning Out-
comes, www.artscouncil.org.uk/measuring-outcomes/generic-learning-outcomes

9 Vgl. Zech, Heike: Das Ziel fest im Blick: Generic Learning Outcomes, in: museum heute 52,
2017, S. 44-48, www.museen-in-bayern.de/uploads/media/mh52_web.pdf
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zierung in funf Lernhorizonte unterstiitzt die konzeptionelle Entwicklung einer
Mediendidaktik und fiihrt zu Variationen bei der Wahl von Methoden, Zugangen
und Inhalten. Dariiber hinaus ist das Modell geeignet fiir die Evaluation von Lern-
angeboten.

Anknipfungspunkte zur Lebenswelt der Besucher sind mal3geblich fiir das
»Lernen im Museumc.

John H. Falk und Lynn D. Dierking haben in ihren Forschungen zum Lernen im Mu-
seum den Fokus ebenfalls auf die Besucher gerichtet: Welche Lernvoraussetzungen
bringen sie mit? Wo kann das Museum mit seinen Ausstellungen, Objekten und
Geschichten an ihre Lebenswelt, Erfahrungen und Interessen ankniipfen? Ihr »Con-
textual Model of Learning«™geht davon aus, dass das Lernen im Museum in enger
Verbindung mit lebens- und erfahrungsrelevanten Kontexten der Besucher statt-
findet. Sie beschreiben drei dieser Kontexte mit Faktoren fur die Qualitat des
Museumserlebnisses, in deren Schnittmenge die Wirkung des Museumsbesuchs
besonders stark ist:

« Der »personale Kontext« umfasst die intrinsische Motivation sowie die Erwartun-
gen der Besucher, ihre Neugierde, Vorkenntnisse und ihre »Affectiong, also ihre
emotional bestimmte Neigung und Hinwendung zu Inhalten.

» Der »soziale Kontext« beschreibt den Museumsbesuch als gemeinschaftliches
Erlebnis, sowohl in Bezug auf das jeweilige Besuchsszenario — mit Partner, in der
Familie, in einer Gruppe - als auch in Bezug auf andere Personen im Museum,
wie etwa Museumsmitarbeiter oder die anderen Besucher.

* Der »physische Kontext« beriicksichtigt das raumliche Erlebnis vor Ort: Die Be-
sucher erwarten Orientierung und Sicherheit bei der Entdeckung der Rdume des
Museums. Auch die Verbindung zu den Erfahrungen auflerhalb des Museumes,
vor und nach dem Besuch, spielt eine Rolle.

Die Forderung, das Narrativ'' einer Ausstellung von den Interessen und Geschichten
der Besucher aus zu entwickeln, stellt fiir viele Museen nach wie vor eine Heraus-
forderung dar: Haufig sind ihre Ausstellungen eher an vorhandenen Sammlungs-

10 Vgl. Falk, John H./Dierking, Lynn D.: The Museum Experience Revisited, Walnut Creek
2013.

11 Vgl. Roberts, Lisa C.: From Knowledge to Narrative. Educators and the Changing Museum,
Washington (The Smithsonian Institution) 1997.



Abb. 3 Fir den Bildersaal der Geschichte im Stadtmuseum im Fembohaus, Nurnberg,
konnen die Besucher im Medienguide zwischen unterschiedlichen Aufenthaltsdauern
und somit Vertiefungsebenen wahlen. Foto: Landesstelle fur die nichtstaatlichen Museen
in Bayern/Felix Lochner

bestanden, Forschungsergebnissen oder Themen ausgerichtet und suchen erst
dann nach inhaltlichen Ankniipfungspunkten fiir das Publikum.’? Angesichts der
Herausforderungen, die besucherorientierte Ausstellungen und die Schaffung posi-
tiver Bildungserlebnisse darstellen, kdnnen Medien dabei helfen, eine Briicke zwi-
schen Museum und Publikum zu bauen. Zu den Aufgaben der medialen Vermitt-
lung gehort, die Begegnung der Besucher mit den authentischen Objekten zu ge-
stalten. Sie unterstltzt die Entdeckung, Betrachtung und Erforschung der Objekte.

1.2.2 Medien fiir Museumsbesucher entwickeln

Mediale Elemente werden eingesetzt, um Objekte zu kontextualisieren und vertie-
fende Informationen bereitzustellen. Sie dienen als Hilfsmittel und als Orientierung
fur den Weg der Besucher durch die Ausstellung. Sie aktivieren Besucher spielerisch

12 Zum Ansatz einer starken Einbeziehung des Publikums auch viele praktische Beispiele
bei Black, Graham: The Engaging Museum: Developing Museums for Visitor Involvement,
London/New York 2005; vgl. auch Simon, Nina: The Participatory Museum, Santa Cruz
2010, www.participatorymuseum.org/read



und geben ihnen die Mdglichkeit, durch partizipative Methoden selbst Teil der Aus-
stellung zu werden. Idealerweise enthdlt eine Ausstellung moglichst verschiedene
mediale Angebote, da eine variantenreiche Mischung wiederholt zur Beschaftigung
mit den Objekten ermuntert, die vertiefende Erforschung einzelner Themen inten-
siviert und die Aufenthaltszeiten verlangert.

Im besten Fall begleiten verschiedene mediale Angebote eine Ausstellung.

Von stationdren Angeboten in der Ausstellung bis hin zu mobilen Produkten zur
Nutzung vor, wahrend und nach dem Besuch, von den klassischen Texttafeln bis hin
zu Smartphone-Games, Multitouch-Medientischen oder Social-Media-Verlinkungen
in der Ausstellung: Einige grundlegende Funktionen im Ausstellungskontext sowie
Ubergreifende Qualitatskriterien lassen sich auf das gesamte Spektrum von Medien
in Ausstellungen anwenden und kdnnen bei Konzeption, Gestaltung und Produk-
tion hilfreich sein. Hierzu gehoren neben einer klaren orientierenden Gliederung der
Inhalte die aktivierende, partizipative Kommunikation mit dem Publikum sowie
Entwicklungs- und Produktionsprozesse, die kontinuierlich Gberprift und evaluiert
werden."

Gliederung, Orientierung und Transparenz

Das Medienkonzept ist Bestandteil des Gesamtkonzepts einer Ausstellung und
knipft an dessen Gliederung und Struktur an. Die Inhalte der Medien sind in Bezug
auf ihre Bedeutung innerhalb der Ausstellung hierarchisiert. Ebenso spielen ihre
Gegenwartsrelevanz sowie ihre Verbindung zur personlichen, alltédglichen Erfah-
rungswelt der Besucher fiir ihre Auswahl und Zusammenstellung eine Rolle. Mithilfe
von Medien kdnnen die Intentionen der Ausstellungsmacher bei der Auswahl und
Zusammenstellung der Objekte transparent gemacht werden - auch dies gibt Be-
suchern Orientierung und erleichtert Lernprozesse.

Mediale Elemente dienen dazu, Aufmerksamkeit herzustellen. Sie lenken die Be-
sucher zu den zentralen Ausstellungsinhalten und Leitobjekten. Gleichzeitig kon-
nen sie genutzt werden, um vertiefende Informationen zu speichern und die Aus-
stellung auf der ersten Informationsebene hiervon zu entlasten. Sie bieten den
Besuchern die Gelegenheit zur autonomen Nutzung mit der Option, selbst zu ent-
scheiden, wann sie mehr Informationen wiinschen. Ihre Oberflachendisplays sollten
daher ansprechend gestaltet und klar strukturiert sein, um schnell einen Uberblick
Uber Inhalte und Angebote zu vermitteln.

13 Vgl. Mergen, Simone: Mediale Vermittlung in Museen, in: Commandeur, Beatrix/Kunz-Ott,
Hannelore/Schad, Karin (Hrsg.): Handbuch Museumspadagogik. Kulturelle Bildung in Mu-
seen, Miinchen 2016, S. 193-197.



Abb. 4 Der Thementisch zur Erndhrung in den Muhldorfer Lagern wird durch ein Zeit-
zeugeninterview erganzt. Geschichtszentrum und Museum Muhldorf a. Inn im Haberkasten.
Foto: Space4/Anja Kohler

Ausstellungsevaluationen haben gezeigt, dass solitdre Stationen und einzelne
Medienterminals von den Besuchern weniger wahrgenommen und genutzt wer-
den."*Medienangebote sollten also im Idealfall so weit wie mdglich in die Ausstel-
lungsszenen integriert sein und zudem folgende Vorgaben erfiillen: Der Bezug zu
benachbarten Objekten und die Funktionen des Medienterminals in der jeweiligen
Szene sind firr die Besucher schnell nachvollziehbar. Die Funktionsweise der ver-
schiedenen medialen Elemente kniipft an die Rezeptionsgewohnheiten der Besu-
cher an: bei Text an ihre Lesegewohnheiten, beim Einsatz mobiler Endgeréte an
Smartphone- und Tablet-Nutzung, bei komplexen medialen Installationen an intui-
tive Steuerung durch Gesten. Alle Medien sind leicht zuganglich und verstandlich
sowie robust und einfach handhabbar. Die Besucher kdnnen sich leicht zurechtfin-
den und fiihlen sich sicher in der Nutzung. Bedienung und Oberflachendesign sind
ansprechend, zuganglich gestaltet und bauen Barrieren ab (vgl. Kap. 6).

14 Thiesen, Helene: Unsere Geschichte reloaded. Medieneinsatz in der neu gestalteten
Dauerausstellung im Haus der Geschichte, in: Museumskunde 77 (1), 2012, S. 8-13.



Abb. 5 Bei der Medienstation »Tischlein deck dich« im HopfenBierGut, Spalt, dienen
Bierflaschen aus unterschiedlichen Léandern als Steuerungselement: Sobald man eine Flasche
auf den Tisch stellt, wird dieser mit Spezialitaten des jeweiligen Herkunftslands »gedeckt« und
informiert Uber Speisen und Getranke. Foto: Museum HopfenBierGut/Brigitte Behr

Aktivierung, Kommunikation und Partizipation

Ausstellungsmacher verfligen Uber ein vielféltiges und breites Spektrum an analo-
gen und digitalen Md&glichkeiten, Besucher zu aktivieren. Museumsbesuche sind
soziale Erlebnisse, das hei3t Kommunikation und Partizipation wahrend des Rund-
gangs unterstiitzen und intensivieren die Lernerlebnisse. Daher gilt es, mediale
Elemente gezielt fiir diese Zwecke zu nutzen.

Ein Vorteil des breiten Spektrums an Moglichkeiten ist, dass in jeder Ausstellung
unterschiedliche Zielgruppen durch eine Variation der medialen Elemente ange-
sprochen werden kdnnen. So entstehen differenzierte Lernzugénge und variierende
Angebote fiir ein heterogenes Publikum. Sie rhythmisieren den Ausstellungsrund-
gang durch den Wechsel von vertrauten, orientierenden Elementen mit neuen,
Uberraschenden Angeboten, von digitalen mit analogen Medien, von vertiefenden
Infostationen mit Aktivstationen, die die Besucher »im Vorbeigehen« zu einer Hand-
lung auffordern.

Gute Medienangebote ermdglichen unterschiedliche Lernzugdnge fur verschie-
dene Zielgruppen.



Entwicklung und Produktion

Eine Besonderheit medialer Vermittlung in Ausstellungen ist die Notwendigkeit
einer detaillierten Vorausplanung der Nutzungsszenarien, da ein situatives Reagie-
ren wie in der personalen Vermittlung nicht moglich ist. Testldufe und Evaluationen
spielen daher bei der Erarbeitung medialer Elemente eine zentrale Rolle."” Einige
Ubergreifende Qualitatskriterien konnen fiir den Entwicklungsprozess festgehalten
werden:

Jeder Ausstellung liegt ein Konzept zugrunde, in dem die zentralen Vermittlungs-
ziele festgelegt und hierarchisiert sind. Aus diesen Uberlegungen entstehen eine
Synopse mit Themen, Objekten und Ideen fiir die mediale Umsetzung sowie das
Storyboard und Drehbuch (vgl. Kap. 6.3) einzelner Medienangebote. Der Prozess der
Objekt- bzw. Bildauswahl, Verdichtung der Inhalte und Scharfung der Aussagen
wird immer wieder riickgekoppelt an die Vermittlungsziele. Synopse, Storyboard
sowie Drehbiicher dienen der Kommunikation mit Gestaltern, Mediendesignern
und Programmierern. Fiir die Konzeption digitaler Medien sind ihre Besonderheiten
wie nicht lineare Rezeption, Multimedialitdt, Interaktivitdt und soziale Vernetzung
zu beriicksichtigen. Auch kénnen in einem medialen Angebot mehrere Spuren fiir
unterschiedliche Zielgruppen wie Kinder und Jugendliche, Familien, Experten sowie
mehrsprachige oder inklusive Angebote angelegt werden. Fiir die Nutzung media-
ler Elemente wird ein Zeitraum von etwa zwei Minuten vorgesehen, dies kann je-
doch je nach Thema und Zielgruppe variieren.

Die Attraktivitdt medialer Elemente in Ausstellungen beruht zu einem gewichti-
gen Teil auf der Nutzung von Bild und Video. Stationdre Angebote in der Ausstellung
sowie mobile Endgerate transportieren ihre Inhalte vor allem auf einer bildlichen
Ebene. Das Design der Bildschirmoberflichen und die Architektur der Terminals sind
Teil des gestalterischen Gesamtkonzepts der Ausstellung. Auch der Einsatz von Tex-
ten in Medien beruht auf dem Textkonzept der Ausstellung, in dem verschiedene
Textsorten wie Themen- und Objekttexte, Aufforderungen, Fragen und Impulse,
Zitate und Informationstexte definiert und in ihren Funktionen aufeinander abge-
stimmt sind. Auch Sprachstil, Ansprache der Besucher und Sprachniveau werden
dort festgelegt. Wichtigste Maxime beim Einsatz von Text ist, das Textvolumen in der
Ausstellung fir die Besucher so gering wie moglich zu halten; Ausstellungstexte, egal
ob als klassischer Wandtext oder als Informationstext in Medienanwendungen, sind
reine Hilfsmittel.

Evaluation

Wichtig fiir einen erfolgreichen Einsatz medialer Vermittlungselemente ist die kon-
tinuierliche Begleitung von Konzeption und Produktion durch Evaluationen. Dies
muss nicht immer eine umfassende, komplexe und damit haufig auch sehr aufwen-
dige Evaluation sein. Schon bei den ersten Uberlegungen fiir ein neues Format
helfen kurze Besucherbefragungen und Testldufe einzelner Elemente. +Mock-ups

15 Ebd.



(Vorfihrmodelle) und Klickdummies sowie Betaversionen untersttitzen die Entwick-
lung eines passgenauen Angebots. Ein wichtiges Qualitatskriterium ist bei allen
Tests die Kontrolle der Handhabbarkeit (vgl. Kap. 6.1) durch die Besucher: Knlipft die
Oberflache der audiovisuellen Medienstation oder der App an die Rezeptions-
gewohnheiten der Besucher an? Ist die Technik auf einem aktuellen, durch breite
Nutzungskontexte bekannten Stand? Fihrt die Prasentation im Ausstellungskon-
text zu erhohter Aufmerksamkeit fiir das Thema oder lenkt sie eher ab, baut sogar
Hemmnisse und Barrieren auf?

Technik und Bedienelemente missen vor allem bei Dauerausstellungen oder
langeren Laufzeiten bezliglich ihrer Robustheit getestet werden. Auch nach der
Er6ffnung der Ausstellung sind Medien haufig betreuungsintensiv, miissen regel-
mafig kontrolliert und gewartet werden. Bei partizipativen Angeboten erwarten die
Besucher eine Reaktion des Museums. So sind die AuBerungen und Aktivititen der
Nutzer fiir alle folgenden Besucher zu dokumentieren.

1.2.3 Praxiserfahrungen mit digitalen Medien: Medienguide als App
Die Stiftung Haus der Geschichte der Bundesrepublik Deutschland hat in den ver-
gangenen Jahren an ihren Standorten Bonn und Berlin verschiedenste Apps ent-
wickelt. Am Anfang stand auch hier eine klassische » Audioguide-Losung.'® Die
2013 und 2015 entwickelten Apps flr die Dauerausstellungen im Tranenpalast und
im Museum in der Kulturbrauerei gingen einen Schritt weiter: Sie enthalten neben
Horbeitragen und einem Kurzfilm auch ein Spiel. Fiir den Tranenpalast kdnnen die
Nutzer in dem interaktiven Quiz »Nach driiben durch den Tranenpalast« in verschie-
dene Figuren schliipfen und erfahren, wer aus der DDR ausreisen durfte und wem
dies verwehrt blieb."” Die App »Alltag in der DDR« zum Museum in der Kulturbraue-
rei fihrt die Besucher Giber das Museum hinaus in die Berliner Geschichte: Auf einem
virtuellen Stadtplan kdnnen die Nutzer historische Orte zur Alltagsgeschichte der
DDR ansteuern.’ Auch hier steht der spielerische Zugang im Vordergrund, denn an
jedem Ort wartet auf die Spieler eine kleine Aufgabe wie ein Quiz, Bildpuzzle oder
Suchspiel. In beiden Fallen funktioniert das edukative Spiel unabhangig vom Besuch
der Ausstellung, ist aber thematisch eng an diese angelehnt. Die Beschaftigung mit
den Inhalten der beiden Ausstellungen wird auf diese Weise iber den eigentlichen
Besuch und das Erlebnis der Originalobjekte bzw. auch des historischen Orts »Tra-
nenpalast« hinaus verlangert und vertieft. Die edukativen Spiele (»Serious Games)
sind ein Baustein im Vermittlungsangebot zu den Ausstellungen, der auch unab-
hangig vom Besuch der Ausstellung an das Thema der Museen heranfiihrt.

Um die Moglichkeiten der Nutzung privater mobiler Endgerate wahrend eines
Ausstellungsrundgangs weiterzuentwickeln, experimentiert die Stiftung weiterhin

16 Rosenberger, Ruth/Schumacher, Nina: Zeitsprung via App: Das Haus der Geschichte ent-
wickelt Apps und Spiele fiir seine Ausstellungen, in: Public Marketing 12, 2015, S. 44—45.

17 URL zur App: www.hdg.de/berlin/apps/app-traenenpalast

18 URL zur App: www.hdg.de/berlin/apps/app-alltag-ddr



mit neuen Angeboten fiir die Smartphones und Tablets der Besucher. Hierbei ist
neben der technischen Umsetzung auch die Frage nach den erganzenden Inhalten
eine Herausforderung. Liefert die App zusatzliche Informationen zu den Objekten
oder zu den Themen der Ausstellung? Unterstitzt sie die Orientierung der Besucher
in der Ausstellung? Bietet sie einen alternativen spielerischen Zugang? Wie kann ein
sinnvolles Angebot in Erganzung zu einer multimedialen Ausstellung mit Objekten
und Texten aussehen?

Eine mogliche Losung bietet das digitale Besucherinformationssystem »Eye-
Visit«'®: Hierbei handelt es sich um ein Forschungsprojekt des Leibniz-Instituts fir
Wissensmedien in Tibingen mit dem Herzog Anton Ulrich-Museum, Braunschweig,
und dem Wilhelm-Schickard-Institut fiir Informatik der Universitat Tiibingen. Ziel
des Forschungsprojekts war, multimediale Informationsangebote so zu prasentie-
ren, dass die Besucher im Verlauf einer Ausstellung selbst entscheiden konnten, zu
welchem Werk sie vertiefende Erklarungen bekommen méchten. Wahrend des
Rundgangs konnten sie ihre Auswahl auf Smartphones und Tablets festhalten. Am
Ende des Rundgangs erhielten sie an einem Multitouch-Medientisch Gelegenheit zu
gezielten Nachforschungen. Durch Vernetzung der Gerdte konnten sie die Informa-
tionen am Tisch abrufen. Eine positive Unterstlitzung des Lernvorgangs war das
Sortieren der Informationen auf dem Tisch durch die Benutzer mit Steuer- und
Schiebegesten. Das multimediale Element kniipft hier direkt an die rdumlich-sinn-
lich-haptische Gestaltung musealen Erlebens an. Als Nachteil erwies sich, dass das
Angebot zur Vertiefung nur lokal an einer Position in der Ausstellung moglich war.
Eine dezentrale Vertiefungsmaoglichkeit direkt am Originalobjekt kann den direkten
Zugriff auf relevante Informationen erleichtern.

1.2.4 Herausforderungen digitaler Angebote
Wer sich fiir den Einsatz digitaler Angebote in der Ausstellungsvermittlung ent-
scheidet, sollte sich Uber folgende grundlegende Punkte im Klaren sein:

* Mediale Anwendungen in Ausstellungen konnen kostspielig und wartungsin-
tensiv sein und schnell veralten. Museen mit medialem Einsatz in ihren Ausstel-
lungen bendtigen technischen Support fir eine dauerhafte Pflege, Wartung und
Aktualisierung der Medienangebote. Diese Betriebskosten, die tiber die Anschaf-
fungs- und Erstellungskosten hinausgehen, miissen mit einkalkuliert werden.

 Der Einsatz digitaler Angebote kann erschwert bis unmaglich werden, wenn die
notwendigen technischen Voraussetzungen, wie etwa die flichendeckende Be-
reitstellung eines leistungsstarken » WLANSs, fehlen. Auch sollten Museen darauf
achten, neben Méglichkeiten des Downloads auf die Gerate der Besucher auch
Gerate zur Ausleihe bereitzuhalten.

19 Blattner, Evamarie u.a.: Vom Nutzen psychologischer Forschung fiir das Kunstmuseum:
Das multimediale Besucherinformationssystem EyeVisit, in: Museumskunde 78 (2), 2013,
S. 100-105.
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» Beitemporaren Ausstellungen stellt sich haufig die Frage nach einer angemes-
senen Kosten-Nutzen-Relation. Zumeist werden Dienstleistungen wie die Er-
stellung und Programmierung der » Audio- und » Multimediaguide-Angebote
von externen Agenturen erbracht. Welche Standards, welche Qualitatskriterien
missen fiir diese Auftrage festgelegt werden?

» Die Nutzung mobiler Endgerate geht mit einer starken Individualisierung einher.
Dies steht dem Verstandnis eines Museumsbesuchs als sozialem und kommu-
nikativem Erlebnis entgegen. Die Inhalte und Methoden der Medienangebote
missen daher umso intensiver auf Gesprach, Austausch und Interaktion zielen.

» Gerade bei Apps ist eine attraktive, zeitgemafBe Gestaltung notwendig, damit
diese aktuell und ansprechend wirken.

Trotz dieser Herausforderungen auf Museumsseite ist die Nutzung von Medien in
Ausstellungen fir viele Besucher Teil eines abwechslungsreichen, unterhaltsamen,
aktiven und kommunikativen Erlebnisses. Die Museen selbst kdnnen diese Arbeit als
einen Prozess der permanenten Weiterentwicklung von Kompetenzen und Know-
how der Ausstellungsmacher verstehen. Denn fiir die Entwicklung moderner digi-
taler Angebote bedarf es der intensiven und kreativen Kooperation zwischen Wis-
senschaftlern, Museums- und Medienpadagogen, Mediendesignern und Program-
mierern. Alle Beteiligten profitieren davon, ihre Angebote immer wieder auf die
Anforderungen und Erwartungen des Publikums abzustimmen. In diesen team- und
projektorientierten Entwicklungsprozessen entsteht Raum fir kreative und innova-
tive Ergebnisse.

1.3 Digitalisierte Sammlungen online
Antje Schmidt

Es ist eine zentrale Aufgabe von Museen, ihre Sammlungen fiir die Offentlichkeit
moglichst umfassend zuganglich zu machen, sei es durch kuratierte Ausstellungen
oder gedruckte Publikationen wie etwa Bestandskataloge. Heute gehdért dazu auch
die digitale Veréffentlichung von Informationen zu den Sammlungsbestanden im
Internet.® Der Museums- und Ausstellungsraum kann sich so in die ganze Welt er-
weitern. Eine schier unglaubliche Anzahl von Objekten, die sonst fiir die Besucher
verborgen im Depot schlummern, kann per Klick von tberall auf der Welt gesucht
und gefunden werden. Das kleinste Detail eines Kunstwerks, ein Pinselstrich, kann
mithilfe des digitalen Abbilds so vergroBert werden, dass die Forschung neue Er-
kenntnisse gewinnen kann. Es ergeben sich neue Perspektiven, wenn man dank
< 3D-Scan hinter, Gber und unter Objekte oder sogar in sie hineinblicken kann (vgl.

20 Vgl. Kohle, Hubertus: Digitale Bildwissenschaft, Gliickstadt 2013, S. 139, DOI: http://dx.doi.
org/10.11588/artdok.00002185
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