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Rundherum Fastnacht: Das Museum
Narrenschopf hat die diesjihrigen Feierlichkeiten
mit 360-Grad-Kameras festgehalten und baut
diese in ihre Dauerausstellung ein
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Mit groBBen Schritten gemeinsam
Richtung Zukunft: Innerhalb der
Initiative ,museum4punkiQ”
erarbeiten sechs Institutionen
digitale Angebote ~ und stellen
diese anderen Museen zur

Verfigung.

\ ,i" irtual Reality, Augmented Reality, Mixed
4 Reality und 360-Grad-Videos sind zen-
trale Trends, nicht nur fiir den Bewegtbild-
und Entertainmentbereich, sondern fiir eine
Vielzahl an Geschiftsfeldern. In der Ga-
mingbranche und in der Forschung sind die
Tools langst angekommen. Langsam aber
stetig erreichen die digitalen Moglichkeiten
auch den hiesigen Kulturbereich. Viele Mu-
seen haben bereits eigene Apps zu Ausstel-
lungen entwickelt oder ihre Exponate digia-
lisiert. Ein weiterer Schritt besteht darin,
auch in der musealen Vermittlung virtuelle
Realitdten einzusetzen — und somit neue
Zielgruppen zu erschliefen. Interesse dar-
an scheint laut einer Studie des Marktfor-
schungsinstituts AP Lellwitz, Dreieich,
zu bestehen. Demnach méchte etwa die
Halfte der Befragten mit VR-Angebo-
 ten Ausfliige in vergangene Epochen
%\ der Menschheits- oder auch Naturge-
~ schichte unternehmen.
."i Aktuell testet beispielsweise das
Museum Narrenschopf in Bad Diirr-
heim neue Tools wie 360-Grad-Videos.
Mitten im Fastnachtsgebiet im siidlichen
Schwarzwald gewihrt die Kultureinrich-
tung Einblick in das bunte Treiben und ver-
mittelt das Brauchtum an 10.000 Besucher
jahrlich. Das privat gefithrte Museum zeigt
rund 300 Narrenfiguren tberwiegend aus
Baden-Wirttemberg und der Deutsch-
schweiz. Und seit diesem Herbst haben die
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Museumsgaste ganz neue Moglichkeiten,
das Spektakel zu erleben: Unter dem Titel
»Kulturgut Fastnacht digital” werden in ei-
ner Kuppel von sechs Metern Durchmesser
360-Grad-Filme der Fastnachtsfeiern prisen-
tiert. Zusdtzlich koénnen die gefilmten
Brauchtiimer und Ereignisse durch eine VR-
Brille betrachtet werden. Dafiir hat ein Pro-
jektteam auf zehn verschiedenen Veranstal-
tungen 360-Grad-Filmaufnahmen erstellt,
um unterschiedliche Aspekte und regionale
Besonderheiten des schwibisch-alemanni-
schen Brauchtums zu dokumentieren. In der
Postproduktion wurde das Material an-
schliefend zu VR-Welten zusammengesetzt,
geschnitten und vertont. Prof. Dr. Ullrich
Dittler von der Hochschule Furtwangen ob-
liegt die technische Leitung, zwei wissen-
schaftliche Mitarbeiter arbeiten an der tech-
nischen Umsetzung.

Das Museumshaus ermoglicht Besuchern
mithilfe der 360-Grad-Videos, digital ins
Fastnachtsgeschehen einzutauchen und die
Brauche aus unmittelbarer Nihe und unkon-
ventionellen Perspektiven zu beobachten.

MUSEUMA4PUNKTO

Das Digitalisierungsvorhaben des Museums
Narrenschopf ist Teil des Projekts ,,museum-
4punkt0”, in dessen Rahmen verschiedene
Partner digitale Prototypen entwickeln, um
neue Formen der Kommunikation, Partizi-
pation, Bildung und Vermittlung in Museen
zu ermdglichen. Die Projektkoordination hat
die Stiftung PreuBischer Kulturbesitz (SPK),
Berlin, inne. Mit an Bord sind bundesweit
sechs Kultureinrichtungen von unterschied-
licher Gréfie und institutionellem Profil: Die
Staatlichen Museen zu Berlin, das Deutsche
Auswandererhaus Bremerhaven, das Deut-
sche Museum fiir Naturwissenschaft und
Technik Miinchen, die Stiftung Humboldt
Forum im Berliner Schloss, das Senckenberg
Museum fiir Naturkunde Gérlitz und zuletzt
das Museum Narrenschopf zusammen
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Mit Hilfe der VR-Brille kinnen
die Besucher des Museum Nar-
renschopf die 360-Grad-Bilder

der Fastnacht betrachten

mit dem Fasnachtsmuseum Schloss Langen-
stein. Die Auswahl soll Aspekte der Kunst-,
Kultur- und Migrationsgeschichte, der Na-
turkunde, des Brauchtums und immateriel-
len Kulturerbes sowie der Technologiege-
schichte reprédsentieren. Dabei wurde be-
wusst auf eine Bewerbungsphase verzichtet.
Stattdessen lag der Fokus der Stiftung dar-
auf, die Vielfalt der deutschen Museums-
landschaft im Verbund abzubilden: von Mu-
seen, die bereits viel Erfahrung mit digitalen
Themen haben bis hin zu Institutionen, die
noch am Anfang stehen. Am Ende des drei-
jahrigen Projekts soll evaluiert werden, ob
die Art der Zusammenstellung von Projekt-
partnern fiir digitale Innovationsforderung
zukunftsweisend sein kann. Bedeutsam fiir
die Auswahl der Fastnachtsmuseen war bei-
spielsweise auch die Tatsache, dass die
schwibisch-alemannische Fastnacht seit vier
Jahren immaterielles Kulturerbe ist.
Gefordert wird ,, museum4punkt0” von der
Beauftragten der Bundesregierung fiir Kul-
tur und Medien Monika Griitters mit 15 Mil-
lionen Euro. Das Projekt sucht nach neuen
Wegen, um in Austausch mit Museumsga-
sten zu treten, individualisierte Angebote fiir
sie zu entwickeln und zuséatzliche Zielgrup-
pen anzusprechen. Hierzu erproben die Ver-
bundpartner den Einsatz moderner Techno-
logien, zum Beispiel Virtual Reality, Aug-
mented Reality und 3D-Modellierung. Die
Heterogenitat der Museen soll dabei den
Austausch im Verbund férdern: In regelmai-
Bigen Verbundtreffen, zu denen die Teams
zusammenkommen, sprechen die Einrich-
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tungen Uber aktuelle Arbeitsschritte, Her-
ausforderungen und institutionsiibergrei-
fende Fragestellungen. Dadurch besteht die
Moglichkeit, die eigenen Perspektiven zu er-
weitern und sich gegenseitig zu unterstit-
zen. Diese Meetings werden von der SPK
organisiert. Dariiber hinaus betreibt die Stif-
tung fiir den Verbund ein Projektmanage-
ment- und Kommunikationstool sowie ein
Digital-Asset-Management, {iber das die
Museen miteinander vernetzt sind.

WEITERNUTZUNG ERWUNSCHT

Im Laufe des Projekts sollen die Partner Erfah-
rungswerte aufbauen sowie das Know-how
biindeln und vernetzen. Das Besondere: Die
vielfaltigen digitalen Prototypen stehen nach
Abschluss zur Nutzung fiir andere Museen
zur Verfiigung. ,Das so gewonnene Wissen
teilen wir in Form von Dokumentationen und
Best-Practice-Leitfdden mit anderen Kultur-
einrichtungen. Quellcodes der entwickelten
Prototypen stellen wir Museen in Deutsch-
land zur Weiterentwicklung zur Verfiigung”,
heiSt es auf der zugehdrigen Website www.
museum4punkt0.de. Dort finden sich aktuell
bereits erste Tests und der Projektblog.

Nach der Fertigstellung werden die Source-
codes der Anwendungen auf der eigenen
Website und andere Opensource-Plattformen
wie GitHub verdffentlicht. Zudem konnen
weitere Kultureinrichtungen dann auf die ge-
sammelten Erkenntnisse aus dem Entwick-
lungsprozess, in Form von Leitfaden, Doku-
mentationen, Handreichungen, aber auch
Blogbeitrdgen zugreifen. SchliefSlich sind die
Apps, VR-Anwendungen oder Webangebote
nur ein kleiner, sichtbarer Teil der vielen
Schritte, die die Institutionen bei der Umset-
zung von ,museumdpunkt0” vollziehen.

~Auf diese Weise wollen wir einen Beitrag
zur Stirkung der deutschen Museums-
landschaft in der digitalen Transformation
leisten”, so die Stiftung PreufSischer Kulturbe-
sitz. ,,Mit dem Projekt machten wir verschie-
denen Zielgruppen die Mdglichkeit geben,
sich Museen auf abwechslungsreiche Art zu
erschlieffen.”

MITTEN IN DER TESTPHASE

Die Kooperation, museum4punkt0” lauft seit
Mai vergangenen Jahres. Die erste Halfte der
Projektlaufzeit haben die Partner also bereits
hinter sich gebracht. ,,Damit sind wir nun in
einer ganz entscheidenden Phase”, so die
SPK. ,,Die Museen haben bereits einige digita-
le Prototypen fertig gestellt und testen diese



intensiv mit unterschiedlichen Besuchern. Thr
Feedback ist uns besonders wichtig, um unse-
re digitalen Angebote iterativ zu verbessern
und weiterzuentwickeln.”

Mitten in der Testphase steckt auch das
Deutsche Museum fiir Naturwissenschaft
und Technik in Miinchen. 1903 gegriindet ist
es eines der traditionsreichsten und mit
66.000 Quadratmetern Ausstellungsflédche ei-
nes der grofiten Wissenschafts- und Technik-
museen der Welt. Seit Anfang August bietet
das Haus seinen Gisten — neben 100.000 Ob-
jekten aus den Bereichen Naturwissenschaft
und Technik — im sogenannten VR-Lab die
Maoglichkeit, einen Teil der Exponate selbst
zu erleben: Mit dem Fahrsimulator kénnen
Besucher beispielsweise eine Spritztour mit
dem Lunar Rover auf dem Mond machen.
Der Sitz steht auf einem mehrachsigen Un-
tergestell, das sich synchron zur holprigen
Piste bewegt. Durch die VR-Brille sieht der
Nutzer unter sich den kargen, staubigen Bo-
den, weiter entfernt luft ein Astronaut, am
Firmament leuchtet die blaue Erde. Uber den
Kopfhorer rauscht der Funkverkehr von
Apollol7 ins Ohr.

EUPHORISCHE RUCKMELDUNGEN

Neben der Mondfahrt sind auch weitere Ex-
ponate wie Dampfmaschine, Segelapparat
oder Motorwagen digital erlebbar. Innerhalb
von ,museum4punkt0)” legt das Deutsche
Museum den Schwerpunkt auf 3D-Digitali-
sierung und -Visualisierung. Mit Hilfe der
Miinchner Agentur VR-Dynamix wurden aus
Tausenden von Einzelaufnahmen detaillierte
Simulationen erstellt, die man jetzt in zwei
VR-Arealen mit Brille auf dem Kopf und Con-
trollern in den Handen erleben kann.

Derzeit ist das VR-Lab dreimal pro Woche
fiir jeweils drei Stunden gedffnet. Hinzu kom-
men Sonderveranstaltungen. Die drei Ange-
bote, also der Fahrsimulator und die zwei
Areale, sind kostenlos, aber immer nur von
einer Person nutzbar. Pro Tag kénnen so rund
50 Personen in die virtuellen Welten eintau-
chen. ,Wir wiirden das VR-Lab gerne noch
intensiver bespielen, um maglichst vielen Be-
suchern einen Eindruck von den neuen Mog-
lichkeiten zu geben. Fiir die ndhere Zukunft
ist aber keine Ausweitung des Angebots ge-
plant, da die Betreuung sehr personalintensiv
ist”, erklart Andrea Geipel, Projektkoordina-
torin des VR-Labs. Trotzdem konnten bisher
viele Ruckmeldungen gesammelt werden —
und diese seien geradezu ,euphorisch”, wie
Geipel sagt. ,Die Besucher loben den hohen

Grad an Interaktivitit und die hohe De-
tailtreue der Darstellung. Die Anwender be-
richten eigentlich immer, wie real sich die
Umgebung auf dem Mond angefiihlt habe,
Und wir gehen davon aus, dass sich die Besu-
cher sehr lange an dieses Erlebnis im Deut-
schen Museum erinnern werden. Denn was
man wirklich erleben kann, bleibt viel linger
im Kopf.”

Die Detailtreue stellte sich in der Entwick-
lungsphase als grofie Herausforderung dar,
berichtet Geipel: ,,Die 3D-Scans mit Tausen-
den von Einzelbildern mussten aufwendig
mit den Originalbauplanen der Objekte ab-
geglichen werden.” Aber auch die Integrati-
on dieser neuen Technologien, die sich be-
standig weiterentwickeln, in einen dauerhaf-
ten Ausstellungsbetrieb sei nicht einfach, so
die Mitarbeiterin des Deutschen Museums.
»Zudem haben bislang kaum Besucher Er-
fahrungen mit Virtual Reality, wodurch auch
das Betreuungspersonal in besonderer Weise
gefordert ist.”

Ob mit Erfahrung oder ohne — Interesse du-
Bern die Besucher in hohem Mag. ,,Das Ange-
bot ist derzeit praktisch immer ausgebucht”,
erklart die VR-Lab-Koordinatorin. Aus die-
sem Grund sei auch die Bewerbung der An-
wendung im Moment nicht sehr sinnvoll. Zu-
vor hat das Deutsche Museum tiber die Web-
site und die Social-Media-Kanile auf die VR-
Erlebniswelt hingewiesen. Und auch die Pres-
seberichte zum Thema seien sehr umfangreich
und positiv gewesen, so Andrea Geipel.

Das Projekt ,, museum4punkt0” schitzt sie
als wichtig ein: ,, Fiir uns ist das eine einmalige
Chance, Forschung und Anwendung zu ver-
einen. Wie digitalisiert man komplexe und
bewegliche 3D-Exponate? Wie kann man sie
digital zum Leben erwecken und sie fiir die
Besucher erlebbar machen? All diese Fragen
wollen wir im Projekt beantworten, und na-
titrlich gibt uns das Gemeinschaftsprojekt die
Chance, uns iiber solche Projekte auszutau-
schen und uns gegenseitig die Moglichkeit zu
geben, voneinander zu lernen.”

FUR ALLE EINRICHTUNGEN

In Angeboten wie dem VR-Lab stecke zudem
grofes Potenzial fir alle Einrichtungen, so
Geipel. ,Die VR-Darstellungen werden im-
mer besser, und wir kénnen durch solche
Mittel Exponate in ihren natiirlichen Lebens-
raum zurlickversetzen und ihre Funktions-
weise detailgetreu zeigen. Gerade fiir ein
Technikmuseum ist das eine fantastische
Chance. Normalerweise kann man den
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Andrea Geipel ist Projektkoordi-
natorin fiir das VR-Lab im
Deutschen Museum
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Benz-MotorWagen noch nicht einmal beriih-
ren — hier kann man ihn sogar in Bewegung
sehen. Das ist nicht nur didaktisch dufderst
sinnvoll - sondern macht auch noch un-
glaublich viel Spa8.” Deshalb will das Deut-
sche Museum auch in Zukunft am VR-Lab
festhalten und es weitereinwickeln. Dazu
gehort einerseits die Anpassung des Be-
triebskonzepts und der technischen Ausrii-
stung und andererseits sollen auch Elemente
von Gamification in die Sequenzen integriert
werden. Dariiber hinaus ist die Ausweitung
auf den Bereich Augmented Reality denkbar
—auch fiir die Nutzung in den Dauerausstel-
lungen des Deutschen Museum, um einmali-
ge Erlebnisse fiir die Besucher zu schaffen.

BESUCHER UND AUSTAUSCH IM FOKUS
Betrachtet man zusatzlich die Vorhaben der
anderen Verbundpartner, wird der Fokus
auf den Besucher deutlich: Mit dem Teilpro-
jekt , XD — xplore Digital” arbeiten die Staat-
lichen Museen zu Berlin beispielsweise an
einer digital erfahrbaren Visitor Journey
durch das Universalmuseum. Dabei sollen
interaktive, partizipative Anwendungen
iiber mehrere Hiuser hinweg den Museums-
besuch zu einem Gesamterlebnis machen.
Auch fiir das Deutsche Auswandererhaus
nehmen die Besucher eine zentrale Rolle ein:
Zum einen werden Meinungen in der Inte-
grationsdebatte von den Giésten eingeholt,
zum anderen konnen sie tiber ein Online-
Kommunikationsportal ihre eigenen Famili-
engeschichten erzihlen.
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So beriihrt , museum4punkt0” eine Fiille an
Aspekten der musealen Vermittlung und
versucht dabei verschiedene Fragen zu kla-
ren: Welche Formen der digitalen Narration
fanden positive Resonanz? Welche Faktoren
kénnen in die Auswahl der Technik einflie-
Ben? Welche Betriebskonzepte haben sich als
niitzlich erwiesen? Diese umfassen wieder-
um auch Alltagsfragen, wie das Aufsichts-
personal geschult werden muss, damit es
Besucher bei der Benutzung der digitalen
Erlebnisse effektiv unterstiitzen kann. ,Es
geht uns darum, anderen Museen die Mog-
lichkeit zu geben, fiir eigene Digitalprojekte
nicht bei null anfangen zu miissen, sondern
auf unsere Uberlegungen, Erfahrungen und
Losungswege aufbauen zu konnen”, fasst
die Stiftung ihre Aufgabe zusammen. Neben
den Verdffentlichungen im Internet veran-
stalten die Museen projektbegleitend auch
offentliche Workshops, Vortrage und andere
Events. Hierbei geben sie einem Fachpubli-
kum Einblicke in die Arbeit — und selbst die-
se Treffen werden nach Moglichkeit in Form
von Clips auf den Vimeo-Kanal von ,mu-
seum4punkt0” hochgeladen. So verfolgt das
Projekt konsequent einen Gemeinschaftsge-
danken, indem es die Weiternutzung und
den Austausch fiir alle deutschen Museen
anbietet. Mit der Digitalisierung ermogli-
chen Museen ihren Besuchern so neue Per-
spektiven und kénnen ihr Wissen auf neue
Weise vermitteln. (af)

Rund 15 Minuten dauert

die Spritztour auf dem Mond
im Fahrsimulator des
Deutschen Museums

museuma4punkt0



