DIGITAL CLASSICS ONLINE

Archéologische Datenbanken als virtuelle Museen

Martin Langner

Abstract: Because archaeological databases contain unmanageably large numbers of records, users
are still limited to targeted searches for specific information. Stimulating, creative browsing is rare at
best. This has led to a search for new ways of selecting and composing data and new forms of represen-
tation, the goal being to introduce new ideas and research perspectives by linking monuments together
in unconventional ways.

Unlike computer games, databases lack a narrative hence the suggestion to reconstruct the biography
of the buildings and objects in time, space and materiality as a means of increasing the user’s interest
and attention; the results could be presented as a journey through time or a visit to a museum; the results
could be presented as a journey through time or a visit to a museum. In addition to faceted browsing,
crowd science methods and different forms of visualization, there are also 4D animations and natural in-
teraction in virtual spaces to be considered. As a case study, the author presents a current project whose
goal is to publish 600 sculptures as 3D scans and to reconstruct historical exhibition contexts in the form
of a virtual museum. The knowledge acquired in the process can serve as a basis for future approaches
in which search queries in archaeological databases are visualized as fully virtual museums.

Datenbanken als Wissensspeicher'

»Eine Menge des unniitzesten Plunders“ — so beschimpfte Georg Christoph Lichtenberg im
18. Jahrhundert die Kunst- und Wunderkammern seiner Zeit,” die man in gewisser Hinsicht
als analoge Vorldufer heutiger Datenbanken ansehen kann. Diese Sammlungsform hatte sich
bereits in der Spatrenaissance als Ausdruck einer umfassenden Abbildung der Schopfung gebil-
det, die nicht zwischen Naturalien, Kunstwerken und Handwerksarbeiten unterschied, und war
dann vor allem im Barock zur musealen Leitform des universellen Wissens geworden, wobei
besonders Kuriositaten und technische Wunderwerke dominierten. Ihr Bestreben war es, um
mit Horst Bredekamp zu sprechen, die geloschte Weisheit des Paradieses allméhlich zuriick-
zugewinnen.” Die Aufklirung und iiberhaupt die Hinwendung zu stirker stringentem Wis-
sen und fachspezifischem Unterteilen fithrte dann zur Auflésung der Universalsammlungen.
Der Grundgedanke des Sich Wunderns wurde abgelost von einem wissenschaftlich ordnenden
Anspruch, den vor allem die Naturkundesammlungen proklamierten. Die dahinter stehende
Vorstellung, alles Erreichbare zu sammeln, bestand aber fort und erlebte in den grof3en Korpus-
projekten des 19. Jahrhunderts ihre Steigerung.* Und in gewisser Weise sind auch die grofien

1 Dieser Essay bildet die leicht {iberarbeitete Fassung eines Beitrags, der im September 2014 in der Sektion ,,Close Rea-
ding and Distant Reading. Methoden der Altertumswissenschaften in der Gegenwart™ des 50. Deutschen Historikertages in
Gottingen vorgestellt wurde. Der Charakter eines Vortrags wurde daher weitgehend beibehalten. Tanja Scheer und Charlotte
Schubert sei nicht nur fiir die Aufnahme des Beitrags, sondern auch fiir ihre Diskussionsbeitrage herzlich gedankt.

2 Lichtenberg (1994), Kapitel 10: ,,Verzeichnis einer Sammlung von Geritschaften, welche in dem Hause des Sir H. S. kiinf-
tige Woche offentlich verauktioniert werden soll*, URL: http://gutenberg.spiegel.de/buch/-2292/10.

3 Bredekamp (2012), S. 44.

4 Vgl. BeBler (2012). Die Kunst- und Wunderkammern haben aktuell wieder Konjunktur. So wurde z. B. im Winter 2013 in
London die Ausstellung ,,Art of the Curious” gezeigt, und in einigen Museen wie dem Kestner Museum in Hannover oder dem

Me Collectors Room Berlin / Stiftung Olbricht bilden die alten Kuriositdtenkabinette rekonstruiert zentrale Bestandteile der
aktuellen Exposition.
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Datenbanken der Klassischen Archdologie wieder dieser Idee verpflichtet. Manche, wie z. B. die
Datenbank des Beazley Archives in Oxford® oder die Datenbank des ehemaligen Forschungs-
archivs fiir Antike Plastik ARACHNE,® haben sich aus Tools, die lokale Fotobestdnde katalo-
gisierten, zu universellen, stetig anwachsenden Bilddatenbanken entwickelt, die in Nachfolge
und Weiterentwicklung des Corpus Vasorum Antiquorum (CVA) einerseits nun grundsétzlich
jede griechische Vase und als zentrale Objektdatenbank des Deutschen Archdologischen Insti-
tuts (DAI) andererseits jedes archdologische Fundstiick in sich aufnehmen.”

Sammeln, Ordnen und Bewahren sind Formen der systematischen Wirklichkeitserschlie-
Bung. Sie beschreiben die Grundprinzipien von Archiven, Museen und Bibliotheken. Als offi-
zielle Ordnungssysteme definieren und institutionalisieren sie Geschichte und Gedéchtnis.
Denn auf der Grundlage festgelegter Auswahlkriterien findet haufig nur das Eingang in die Ar-
chive, was als erinnerungswiirdig angesehen wird.® Mit der Computerisierung sind heute grofle
Datenbanken entstanden, die Objekte und das Wissen um sie thematisch und ausschnitthaft
zur Verfiigung stellen. Einer ,Menge des unniitzesten Plunders“ steht also mittlerweile eine
nicht mehr iiberblickbare Menge an vermeintlich niitzlichen Informationen gegeniiber. Auch
die wissenschaftlichen Datenbanken in der Archdologie’ versammeln eine uniiberschaubare
Zahl an Monumenten. So waren im April 2015 allein bei ARACHNE 220.127 Objekte, Mo-
numente, Inschriften und Stichwerke mit iiber 1,7 Mio. (1.785.491) Bilddateien abrufbar, und
in der Datenbank des Beazley-Archives konnte man 110.448 Vasen finden. Das bedeutet aber,
dass der digitale Zettelkasten mittlerweile so angewachsen ist, dass eigentlich nur gefunden
werden kann, was explizit gesucht wird. Grof3e Ergebnismengen sind hingegen fiir die User
eher abschreckend. Dadurch haben sich fiir den Nutzer zunehmend héhere Barrieren entwi-
ckelt, diese Datenbanken zu durchsuchen, so dass sie in der Regel nur als Nachschlagewerk zu
bestimmten, vom Forscher gezielt aufgerufenen Fundstiicken Verwendung finden, etwa um
weitergehende Literatur oder Sachdaten wie Aufbewahrungsort und Inventarnummer in Er-
fahrung zu bringen.

Wirft man einen Blick auf die Struktur einer Datenbank, so handelt es sich um eine Samm-
lung individueller Eintriage, wo jeder Eintrag oder Datensatz letztlich dieselbe Signifikanz auf-
weist. Es besteht zwar die Moglichkeit einer Hierarchisierung von Daten, die bspw. aus den
Korpusprojekten wie dem Sarkophag- oder Vasenkorpus abgeleitet ist.'"” Doch liegt der Reiz
einer Datenbank gerade in ihrer Freiheit von eindeutigen Hierarchien. Diese Art der Daten-

5 Die Beazley Archive Pottery Database (URL: www.beazley.ox.ac.uk/xdb/ASP/default.asp) verzeichnet vor allem die von
J. D. Beazley nach Malerhdnden geordneten attischen Vasen und griindet auf dessen Fotoarchiv. Die von H. Immerwahr ge-
sammelten Vaseninschriften und die im CVA erfassten Vasen sind erst spater angeschlossen worden, s. Mannack u.a. (2013).
Dieses Faktum ist fiir die Beurteilung der Datenbank von gro3er Bedeutung, weil erst so die Materialgrundlage und Relevanz
der Daten erfassbar wird, die sich als Recherchesystem zu einzelnen Vasen eignet, nicht aber fiir statistische Untersuchungen
zur Verbreitung bestimmter Vasengruppen, obwohl das Archiv mittlerweile auf Anfrage Statistiken erstellt:

URL.: https://www.beazley.ox.ac.uk/news%?20archive/statistical.htm.

Die Datenbank des Trendall Research Center (URL: http://oercdb.ltu.edu.au/xdb/ASP/), die das Archiv des groBen Kenners
unteritalischer Vasen digitalisiert, verwendet dieselbe Datenbankstruktur ist aber eigenstéindig und bildet nur in Einzelfdllen
dieselben Datensétze ab.

6 URL: http://arachne.uni-koeln.de; s. auch “Archéologie digital”, Interview vom 14.10.2013 mit Prof. Dr. Reinhard Fortsch:
URL: http://www.lisa.gerda-henkel-stiftung.de/archaeologie digital?nav_id=4597 (abgerufen am 19.05.2015).

7 Der universelle Anspruch von ARACHNE zeigt sich auch im Aufbau der Datenbank. Die insgesamt 3.471.748 Eintrage
verteilen sich aktuell auf die Kategorien Bauwerke, Bauwerksteile, Einzelobjekte, Szenen, Bilder, Typen, Sammlungen, Topo-
graphien, Rezeptionen, Reproduktionen, Einzelmotive, Mehrteilige Denkmdiler, Inschriften, Biicher und Buchseiten. Zu den
Perspektiven s. Scheding u.a. (2013); Remmy / Fortsch (2014).

8 So sind z. B. in der Datenbank des Beazley Archives die hdufig als weniger qualititvoll angesehenen Bildervasen des 4.
Jahrhunderts v. Chr. stark unterreprisentiert.

9 Eine Liste mit online Datenbanken zur Archiologie findet man unter
URL: http://rzblx10.uni-regensburg.de/dbinfo/dbliste.php?bib_id=ubhe&colors=15&ocolors=40&lett=f&gebiete=27.

10 Zu Normdaten und Ontologien in den Bild- und Objektwissenschaften s. z. B. die kommentierte Linksammlung des Team
MuslS im Bibliotheksservice-Zentrum Baden-Wiirttemberg
URL.: https://wiki.bsz-bw.de/doku.php?id=mare-team:museums-archivsysteme:musis:links:thesauri.
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strukturierung hat jedoch paradoxerweise zu einem Verlust an assoziativem Denken und zu-
tallig erworbenem Wissen gefiihrt. Jeder kennt wohl das Problem aus Bibliotheken, wo Bii-
cher nach Erwerbungsjahr aufgestellt sind. Die benachbart stehenden Titel mogen vielleicht
auch von Interesse sein, zu dem Bereich, mit dem man gerade befasst ist, lassen sich so aber
kaum unbekannte Biicher zu verwandten Themen finden. Ahnliches gilt auch fiir archio-
logische Monumente. Noch vor einer Generation war es fiir Promovierende iiblich, auf der
Suche nach Material jeden Zeitschriftenband und jede Grabungspublikation in die Hand zu
nehmen. Dabei entdeckte man auch manches, was zunichst vielleicht nicht, spater aber in
anderem Zusammenhang gut genutzt werden konnte. Hingegen kann man heute kaum von ei-
ner Studentin oder einem Studenten erwarten, dass sie alle Datensatze einer Datenbank durch-
blattern. Es sind daher nicht nur (auf der Ebene der Metadaten) verstiarkte Anstrengungen zur
Kontextualisierung und Vernetzung der Daten vonnéten, sondern auch ein kreativer Umgang
mit diesen Wissensressourcen in einer userzentrierten Aufbereitung und Présentation. Im
Folgenden soll es daher um praktische Aspekte wie Selektion und Komposition von Informa-
tionen und eine mogliche Repriasentationsform von archiologischen Objekten in ihrer digi-
talen Form gehen. Es sollen also Methoden der Userfithrung diskutiert werden, die vielleicht
einen Ausweg aus dem genannten Dilemma bilden konnten, indem sie die Datenbanken zu
virtuellen und partiell auch interaktiven Museen umgestalten. So wird versucht, die Kunst- und
Wunderkammern als Vorbild fiir eine unstrukturierte oder besser multistrukturierte Vertie-
fung des Wissens zu nutzen, das als Virtuelles Museum présentiert werden konnte.

Abfrageabhéngige Suchangebote: Der User wird gefragt

Die Marktforschung hat lingst ein differenziertes Scanning des Userverhaltens entwickelt und
preist uns bei jeder Abfrage auch einen vergleichbaren Artikel zum Kauf an. Die Nutzerzahl
archédologischer Datenbanken ist zwar zu gering, um Satze wie ,Wer Augustus gesucht hat, hat
sich auch fiir Livia interessiert” anzeigen zu konnen. Das Verfahren, verwandte Datensitze als
Option anzubieten, ist aber sinnvoll. Dabei lief3e sich an einfache Verkniipfungen denken, mit
denen man weitere Datensédtze als Angebote anzeigen lassen konnte, wie es bei Bibliotheken
langst durch von Dozenten oder Enthusiasten zusammengestellte Leselisten iiblich geworden
ist."! Diese Verkniipfungen miissen nicht notwendigerweise manuell erstellt werden, sondern
sind freilich auch automatisiert
unter Verwendung der Meta-
daten moglich: Als ein gutes
Beispiel der seriosen Userfiith-
rung durch facettiertes Brows-
ing darf die Open Library der
Internet Archive Initiative gel-
ten."”” Hier konnen die Sucher-
gebnisse durch Ein- und Aus-
schalten verschiedener Filter
(Drill Down) modifiziert und
so durch Aktionen der User
hinzugefiigt oder ausgeblendet

werden (Abb. 1).
Abb. 1: Die Ergebnisseite der Open Library,

rechts mit Filtern als Drill Down.

11 Vgl z. B. URL: http://leselisten.de, http://www.librarything.de oder http://www.goodreads.com.

12 URL: https://openlibrary.org; http://de.wikipedia.org/wiki/Open_Library. Zur Internet Archive Initiative siche
https://archive.org.

Langner: Arché&ologische Datenbanken als virtuelle Museen DCO 1 (2015)

48


http://leselisten.de
http://www.librarything.de
http://www.goodreads.com
https://openlibrary.org
http://de.wikipedia.org/wiki/Open_Library
https://archive.org

Auf diese Weise wird die Suche zunehmend verfeinert, so dass man sich gewissermafien in
die Datenbank ,hineinzoomt. Diese Art des facettierten Browsings wird zukiinftig auch in
ARACHNE 4.0 moglich sein, die bereits als Beta-Version abrufbar ist."”

Man konnte auch auf die Seiten der Athener Agoragrabung durch die American School at
Athens (Abb. 2) verweisen.' Hier ist der Datensatz zu einem ergrabenen Fund mit den zuge-
horigen Eintrdagen der Kategorien ,,Publications®, ,Reports®, ,,Plans and Drawings®, ,,Images*,
»Monuments, ,,Coins®, ,,Deposits®, ,,Catalog Entries®, ,Catalog Cards“ und ,,Coin Envelopes®
verkniipft, sodass man nicht nur alle relevanten Informationen zu dem gesuchten Objekt ge-
zielt aufrufen kann, sondern auch unkompliziert zu den anderen Fundstiicken desselben Kon-
textes gelangen oder z. B. auch tiber die verlinkten Publikationen zu entsprechenden Vergleich-
stiicken finden kann.”> Anders als in der Open Library werden hier die Verkniipfungen aber
nicht facettiert als Drill Down angeboten. Die Ergebnisliste bleibt daher statisch und ist in der
Anzeige der weiterfithrenden Suchoptionen nicht abhidngig von der Ausgangsabfrage. Dabei
wire es fiir den User sicher hilfreich, wenn beispielsweise die hédufig fiinfstellige Zahl an ver-
kniipften Objekten noch einmal nach Gattungen oder Epochen untergliedert wiére, was sich
wohl technisch leicht umsetzen lief3e, da diese Angaben in nahezu allen Datensétzen einheit-
lich und vollstandig vorhanden sind.

Abb. 2: Die Datenbank der Agora Excavations bietet links eine
kategoriale Navigation.

13 URL: http://arachne.dainst.org.

14 URL: http://www.agathe.gr; URL: http://agora.ascsa.net. Die American School of Classical Studies hélt in ihren Digital
Collections (URL: http://ascsa.net) auch die Datenbank der Corinth Excavations und mehrere Fotoarchive zur Abfrage bereit.

15 Durch die Translokation der Seite auf einen anderen Server und die damit verbundene verénderte Datenstruktur kommt
es beim facettierten Browsing allerdings zu einer Inkonzinitdt der Daten, die 2014/15 auf der Website ,,http://agora.ascsa.net™
andere Suchergebnisse lieferte als auf der Ursprungsseite ,.http://www.agathe.gr*. Letztere fiihrte zu einer deutlich kleineren,
aber archdologisch sinnvolleren Trefferliste, deren Inhalt sich auch leichter nachvollziehen lie3.
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Ein anderes Verfahren, das sich aber mit dem facettierten Browsing kombinieren lésst, ist
die Bereitstellung von Hyperlinks im Suchergebnis, mit der z. B. die Collection Database On-
line des British Museum arbeitet. Durch Anklicken dieser rot dargestellten Links erhidlt man
alle weiteren Datensatze, die dieses Kriterium erfillen.'®

Bei den genannten Beispielen ist ein Ranking der Trefferlisten, z. B. nach Relevanzkrite-
rien, allerdings nicht moglich. Dieses muss nicht zwangslaufig durch Monitoring des Userver-
haltens erfolgen. Denn eine nach bestimmten Kriterien angezeigte Reihenfolge der Datensétze
konnte in beiderseitigem Nutzen liegen, solange sie bekannt und nachvollziehbar ist. User wie
Betreiber einer Datenbank haben zum Beispiel ein Interesse daran, zunichst einmal vollstandig
ausgefiillte Datensitze und gute Fotos angezeigt zu bekommen. Der Suchabfrage entsprechend
koénnte man auch in der Datenbank haufiger vertretene Monumente in der Ergebnisliste weiter
oben anzeigen.

Datenbanken fehlt eine Narrative

Als technischer Terminus meint Datenbank eine strukturierte Sammlung von Daten, die von
einem Computer fiir schnelles Suchen, Auffinden und Sortieren aufbereitet werden. Verschie-
dene Arten von Datenbanken wie hierarchische, relationale, objektorientierte oder netzwerk-
basierte Losungen verwenden zwar verschiedene Modelle, um die Daten zu organisieren."” Fiir
den User sind es aber immer nur Sammlungen von Eintrédgen, die er sehen, durchsuchen und
sich zum Durchklicken anzeigen lassen kann. Letztlich sind Biicher, Filme oder Stadtbilder
nichts anderes und werden im Internet ebenfalls mithilfe von Datenbanken aufbereitet. Trotz-
dem sind Datenbanken fiir die meisten Nutzer grundverschieden von Belletristik oder Sach-
biichern, Filmen, Ausstellungen oder gefithrten Besichtigungen. Denn diesen ist nicht nur eine
innere Struktur inhidrent, es gibt auch eine Narrative, die den User gezielt durch die Daten-
sammlung fiihrt. Diese Narrative ist aber wissenschaftlichen Datenbanken fremd.'®

Es gibt durchaus Versuche, diese beiden Welten zusammenzubringen. So kann man in ent-
sprechenden Bookstores schon lange CDs bzw. DVDs kaufen, die Multimediaanwendungen zu
bestimmten Kiinstlern und Schriftstellern oder zu bestimmten Epochen und geographischen
Réumen enthalten. Doch anstelle einer Biographie oder sonst einer Narrative wird auch hier
meistens eine Mediendatenbank prisentiert, durch deren Bestandteile wie Audio-files, Bilder,
Filme oder auch Texte man auf verschiedenste Weise hindurch navigiert. Dies wird auf den ent-
sprechenden Websites noch deutlicher, da eine lebendige Website stindig um neue Elemente
und Aspekte erweitert werden kann, so dass der Datenbankcharakter dabei augentillig wird."

Doch sind freilich nicht alle Webanwendungen Datenbanken. Computerspiele zum Bei-
spiel werden vom User als interaktive Erzahlung wahrgenommen: Es gibt einen klaren Anfang
und ein Ziel: die Welt erobern, ein Rennen gewinnen, das néchste Level erreichen oder einfach
nur Steine in einer bestimmten Reihenfolge anordnen. Daher erscheint die Prasentation der
Objekte anders als in Datenbanken einer bestimmten Logik zu folgen. Aus dem Blickwinkel
des Spielers sind alle Elemente berechtigt und sinnvoll motiviert. Hiufig besteht die Narrative
eines Spiels, wie zum Beispiel ,,Glory of Rome”’* aus einem einfachen Algorithmus: griinde
neue Stadte, tote moglichst viele Barbaren und erreiche so das niachste Level. Die Erwartungen
an den Spieler decken sich mit dessen Erwartung, so dass er nicht fehl gehen wird. Anders als
bei einer Datenbank wird hier die Spielererwartung von einem Algorithmus erzeugt, der wie-

16 URL: http://www.britishmuseum.org/research/collection_online/about_the database.aspx.

17 Zu den verschiedenen Datenbankmodellen s. Kemper / Eickler (2013).

18 S. hierzu und zum Folgenden grundsétzlich: Manovich (2001), S. 218-228.

19 E.g. URL: http://www.museumoflondon.org.uk/Resources/app/Dickens_webpage/index.html.

20 URL: https://apps.facebook.com/gloryofrome/.
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derum vom Spieler verlangt, dass er den Algorithmus ausfiithrt, um zu gewinnen. Je weiter der
Spieler kommt und je mehr Level er erreicht hat, desto besser versteht er die Funktionsweise
des Algorithmus — will heiflen: versteht dessen verborgene Logik. Jeder Prozess und jede An-
forderung lasst sich auf einen Algorithmus reduzieren, den der Computer ausfithren muss, so
wie jedes Objekt als Datenstruktur modelliert ist, die in einer Datenbank organisiert abgerufen
werden kann. Man koénnte also Datenbanken und Algorithmen als komplementdre Grundele-
mente der Neuen Medien ansehen. Doch auch analoge Brett- oder Mannschaftsspiele enthalten
ein Set aus Regeln und Verhaltensmustern, die vom Spieler wie Algorithmen vom Computer
angewendet werden. Diese werden erlernt und dann intuitiv beherrscht.

Wenn es geldnge, unseren Datenbanken eine Narrative zu verleihen, entstiinden damit
zwei grofe Vorziige: zum einen wiirde die Struktur der Datenbank (das heif3t ihr Aufbau, ihre
Art und Weise die Eintrédge zu beschreiben und zu verwalten) vom Nutzer intuitiv erlernt. Zum
anderen erhohte sich die Aufmerksamkeit der User und damit auch ihr Interesse an den Inhal-
ten, was man zur Korrektur und zum Erweitern der Daten nutzen konnte, so dass sich der an
archdologischen Daten Interessierte letztlich auch am Aufbau der Datenbank beteiligte.

Verbesserung der Metadaten: Der User ist gefragt.

Indem man die kostbare Ressource Aufmerksamkeit*! durch den Spielanteil erhoht, konnte
man die Interaktion mit dem User auch fiir die Qualitatssicherung archédologischer Daten-
banken nutzen. Denn was die umfangreiche Datenpflege angeht, sind wir langst tiberfordert.
Niemand kann ein Korrekturlesen unserer Datenbanken finanzieren. Keiner allein kann alle
Links, die auf falsche Objekte verweisen oder ins Leere fiithren, aufspiiren. Und eine Evaluation
der Qualitit von Datensitzen und Bilddateien unterbleibt meist ganz, leere Feldinhalte bleiben
unausgefiillt. Aber man konnte sich iiberlegen, ob einfache Routinen, fiir die es keiner Fachaus-
bildung bedarf, nicht auch von Internetusern als Spiel ausgefithrt werden konnten.

Um einige Beispiele zu nennen: Ein unter dem Titel ,,Crowd Sourced Formal Verification®
neu entwickeltes Verfahren soll helfen, Fehler in Software zu finden, indem md&glichst viele
Freiwillige motiviert werden, sich lange und ausdauernd mit den gestellten Problemen ausei-
nanderzusetzen.”” Deshalb werden die komplexen Aufgaben, mit denen sich sonst Experten
beschiftigen miissen, abstrahiert und in Computerspiele eingebaut. Letztlich sollen auf diese
Weise mathematische Beweise dafiir gefunden werden, dass bestimmte Klassen von Fehlern,
die in den Programmiersprachen Java und C auftreten, in der untersuchten Software nicht
vorhanden sind.

Ein dhnliches Projekt hat 2013
das Katasteramt von New York be-
gonnen, wo man in der Art eines
sehr simplen Computerspiels der
Stadt helfen konnte, die Richtig-
keit ihrer automatisiert erkannten
Grundstiicksgrenzen zu uberprii-
fen. Die Seite ist nun bereits wieder
offline, weil innerhalb weniger Tage
alle Markierungen gesetzt worden
sind. Im Bereich der Bilddatenban-
ken ist das Projekt ARTigo (Abb. 3) Abb. 3: In ARTigo tritt der User bei der Verschlagwortung

von Bildern gegen einen virtuellen Mitspieler an.

21 Franck (2003) mit der Entgegnung von Assmann (2003).
22 URL: http://www.darpa.mil/Our Work/I20/Programs/Crowd Sourced Formal Verification (CSFV).aspx.
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erfolgreich.”® Es ist Teil des von der Deutschen Forschungsgemeinschaft (DFG) geforderten
Projekts ,,Play4Science®, in dem Geisteswissenschaftler, Informatiker und Computerlinguisten
soziale Software vom Typ ,,games with a purpose” entwickeln. Sie zielen dabei auf ein breites
Publikum und mochten das Wissen der Spieler nutzbar machen, um die Verschlagwortung der
Datensitze signifikant zu erhéhen. Im Gegenzug verspricht ARTigo, das Spiel des Kunsthisto-
rischen Instituts der LMU Miinchen, neben Unterhaltung auch ,,Belehrung, denn Sie werden
eine Menge iiber die Werke der Kiinstler lernen, die wir Thnen hier vorfithren”.

Lebenszyklus von Objekten und Eventorientierung

Doch kommen wir zuriick zur Narrative. Auch wenn die Daten strukturell keinen festgelegten
Anfang oder Ende haben, verfiigen die durch sie beschriebenen Monumente und Bildwerke
sehr wohl iiber einen Lebenszyklus. Judy Attfield hat in ihrem Buch ,Wild Things“ eindriicklich
darauf hingewiesen, dass auch Dinge eine Biografie besitzen,* die von der Materialitit, dem
Design und der Produktion {iber ihren Verkauf, Konsum, Gebrauch und ihrer Entsorgung bis
zur antiken und nachantiken Wiederverwendung reicht. Auf Seiten der Datenbanken wird
diesem neuen Verstindnis von Materialitidt durch eine stirkere Eventorientierung Rechnung
getragen. So riickt z. B. das Datenformat Lightweight Information Describing Objects, kurz
LIDO,** dasnun an vielen deutschen Museen zum Standard wird, die Biografie eines Monuments
ins Zentrum des Interesses und gruppiert in seiner Datenbankstruktur alle relevanten Daten
nicht um die Objektbeschreibung, sondern um die Ereignisse im ,Leben’ der Artefakte;
also zum Beispiel um Herstellung, Gebrauch, Umgestaltung, Ausgrabung, Ausstellung oder
Publikation.?® Die bekannteste deutschsprachige Datenbank mit dieser Struktur ist vielleicht
die Deutsche Digitale Bibliothek (Abb. 4).%”

Abb. 4: Die Deutsche Digitale Bibliothek gruppiert ihre Eintrage
eventorientiert nach Objekten, Personen und Institutionen.

23 URL: https://www.artigo.org.
24 Attfield (2000). Grundsitzlich zu Objektbiografien: Hodder (2012) und Hennig (2014) mit Literatur.

25 URL: http://network.icom.museum/cidoc/working-groups/lido/what-is-lido/.

26  Ereignistypen nach CIDOC CRM Entitiy E5: Auffithrung, Ausfiihrung, Ausgrabung, Ausstellung, Bearbeitung, Erwei-
terung, Fund, Gebrauch (primére / sekundédre Funktion), Geistige Schopfung (Original), Herstellung, Idee (Design / Form-
gestaltung), Planung , Publikation, Reproduktion, Sammelereignis, Teilentfernung, Typusdefinition (?), Typuszuweisung (?),
Umgestaltung, Vollendung. Weitere Informationen zu Ereignistypen vgl. URL: http:/terminology.lido-schema.org/eventType.
Zusitzliche Ereignistypen s. Linked Heritage WP3 Working Group (URL: http://www.linkedheritage.eu).

27 URL: https://www.deutsche-digitale-bibliothek.de.
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Auch wenn diese Herangehensweise den Bediirfnissen des Leihverkehrs mit wechselnden
Besitzern und Standorten entsprungen sein mag, gibt sie den Objekten und Monumenten nicht
nur ihre Geschichte zuriick und 16st sie aus einer ahistorischen Beliebigkeit, sondern erleich-
tert es auch, die Datensatze wieder mit einer Narrative zu versehen, die man in verschiedenen
Kontexten aufleben lassen konnte. So zum Beispiel als Raum, in dem die Dinge hergestellt oder
verwendet werden, als Epoche, die die Objekte zum Leben bringt, oder als Kérperkonzept und
damit als Scharnier zwischen Natur und Kultur.

Um einige ausgewahlte Beispiele zu nennen: Als webbasierte Visualisierung fiir Fundorte
archdologischer Objekte ist z. B. der Gazetteer des DAI zu nennen,*® wiahrend das interaktive
Projekt ORBIS der Stanford University bei der Bereitstellung seiner Karten des Romischen
Reiches besonderen Wert auf Straflen und Schiftffahrtswege legt, um so die Strome an Waren,
Menschen und Informationen sowie die damit verbundenen Zeitraume und Kosten deutlich
werden zu lassen (Abb. 5).%°

Abb 5: ORBIS versteht das Imperium Romanum als ein Netz aus
Vekehrswegen und Knotenpunkten.

In den Textwissenschaften sind vor allem GapVis und Palladio als interaktive Kartentools
weit verbreitet.** Am umfassendsten ldsst sich die verlorene Narrative von Sammlungsobjekten
derzeit vielleicht mit Neatline wieder herstellen. Unter Verwendung des open source Collecti-
on Management Systems Omeka ist es moglich, mit vorgefertigten Karten und Zeitleisten die
Biografie der Objekte manuell als interaktive Webpage auszugeben.’! Dieses Tool kommt zwar
mehrheitlich fiir die Zeit-Raum-Modellierung von Texten zur Anwendung, ldsst sich grund-
satzlich aber auch fiir die Allokation von Fundstiicken verwenden. Automatisiert konnten die
Suchergebnisse auch wie bei Historypin (Abb. 6) auf einer Karte angezeigt werden, wo Fotos
und Filme von Monumenten fiir Ereignisse stehen, die dort stattgefunden haben und auf diese

28 URL: http://gazetteer.dainst.org.
29 URL: http://orbis.stanford.edu.
30 URL: http://nrabinowitz.github.io/gapvis/#index; http://palladio.designhumanities.org/#/.

31 URL: http://neatline.org. Herausragende Demos sind unter der URL: http://neatline.org/demos/ zusammengestellt. Aus
dem altertumswissenschaftlichen Bereich sei auf die Kartierung des homerischen Schiffskatalogs ,,Mapping the Catalogue of
Ships” verwiesen, der von Jenny Strauss Clay, Courtney Evans und Ben Jasnow erstellt wurde (URL: http://ships.lib.virginia.
edu).

Langner: Arché&ologische Datenbanken als virtuelle Museen DCO 1 (2015)

53


Http://gazetteer.dainst.org
Http://orbis.stanford.edu
Http://nrabinowitz.github.io/gapvis/#index
http://palladio.designhumanities.org/#/
Http://neatline.org
http://neatline.org/demos/
http://ships.lib.virginia.edu
http://ships.lib.virginia.edu

Digital Classics Online

Abb. 6: Bei Historypin werden Ereignisse als Bilderstapel den
Schauplatzen zugeordnet.

Weise aufgerufen werden konnen.* Der Vorzug liegt hierbei darin, dass nicht nur die Veror-
tung, sondern noch mehr die Thumbnails als Eyecatcher Aufmerksamkeit erregen und neugie-
rig machen.

In dhnlicher Weise inszenierte 2013 die Tate Modern in London eine ,,Gallery of Lost Art”
als virtuelle Ausstellung. Der User blickte aus einer Art Vogelperspektive auf Tische, auf denen
Fotos und Dokumente zu verlorenen oder zerstorten Kunstwerken ausgelegt waren. Beim An-
klicken 6ffneten sich Hintergrundinformationen, so dass man interaktiv durch die Geschichte
der Bildwerke browsen konnte (Abb. 7).33

Abb. 7: 2013 wurden dem User der ,,Gallery of Lost Art“ die relevanten
Datenbankeintrage als auf groRen Tischen ausgelegte Dokumente
prasentiert.

32 URL: http://www.historypin.com/map.

33 URL: http://galleryoflostart.com. Eine Liste preisgekronter Webauftritte von Museen findet man unter den URLs:
http://mw2013.museumsandtheweb.com/best-of-the-web-winners/ und http://mw2014.museumsandtheweb.com/best-of-the-
web-winners/.
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Ebenso konnte man, wie
beim facettierten Browsing,
visuelle Facetten anbieten, die
man vielleicht als Bilderstapel
generieren konnte oder einfach
als Bilderiibersicht, die nach
Userangaben facettiert generiert
werden. In der Datenbank zu
den attischen Bildervasen des
4. Jahrhunderts v. Chr. (Abb.
8) lassen sich zum Beispiel die
Vasenbilder auf dhnliche Weise
nach Motiven, Fundorten und
Warengruppen gruppieren.*

Die Moglichkeiten der iibergreifenden Gruppierung archdologischer Objekte in Hin-
blick auf ihre Biografie sind vielfaltig: Hinsichtlich ihres Designs, also zur Abbildung der Ent-
stehungs- und Formgebungsprozesse bietet sich zum Beispiel eine Anordnung nach Gattung,
Format, Bildmotiv, Werkstatt oder Produktion an. Raumzeitliche Perspektiven werden mit
einer Vergesellschaftung nach Fundorten, Regionen (bzw. Provinzen oder Herrschaftsberei-
chen), Verwendungskontexten, Handelsrouten, Ereignissen bis hin zur Musealisierung deut-
lich, wihrend sich die jeweiligen Akteure aus den beiden oben genannten Gruppierungen
ableiten lassen. Ich denke da an Verkniipfungen wie ,Werke des Praxiteles®, ,,Philippsgrab®,
»Bauprogramm des Perikles®, ,Rom unter Trajan®, ,,Sammlung der Habsburger, ,, Fremde in
griechischen Heiligtiimern®, die sich aus Inschriften, Weihungen und Importobjekten ergeben
konnten oder ,,Besucher der Casa dei Vetti®, soweit Graffiti, Nutzungsspuren oder Hinweise zur
Rezeption der Wandmalerei dies ermoglichen.

Da archéologischen Objekten durch ihren Fundort und ihren antiken oder nachantiken
Aufstellungsort eine Narrative inhérent ist, konnten archdologische Datenbanken aber auch

von der Programmierung ei-
ner Time Machine profitieren,

Abb. 8: Im Vasenrepertorium kann man sich das Suchergeb-
nis als kategorialen Bilderbrowser anzeigen lassen.

mit deren Hilfe man eine Zeit-
reise an einen bestimmten Ort
wie z. B. Pompeji oder das Fo-
rum Romanum machen und
sich Monumente und Objekte
einer Epoche oder eines mit
Reglern begrenzbaren Zeit-
raums anzeigen lassen kénnte

(Abb. 9).%

Abb. 9: Das Digitale Forum Romanum stellt die Geschichte
des Platzes chronologisch nach Bauphasen getrennt im
3D-Modell dar.

34 URLs: http://www.vasenrepertorium.de bzw. http://repertorium.uni-goettingen.de.

35 Vgl. beispielsweise URL: www.digitales-forum-romanum.de; Forum von Pompeji (URL: http://pompei.sns.it/
uploads/2012 09 6 13 42 22.pdf); Livia’s Villa web3D: URL:_https://www.v-must.net/virtual-museums/vim/livias-vil-
la-web3d-2014; VIRTUAL ROME 2.0 (URL: www.v-must.net/virtual-museums/vim/virtual-rome-20-2014). S. auch die On-
line Zeitschrift Digital Applications in Archaeology and Cultural Heritage (DAACH), in der 3D-Modelle von Kulturgiitern
mit einem begleitendem Artikel publiziert werden: URL: http://www.journals.elsevier.com/digital-applications-in-archaeolo-
gy-and-cultural-heritage/.
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Abb. 10: Die TimeLine des Ename-Projekts visualisiert die Geschich-
te der Abtei als wechselndes 3D-Modell mit Info-Punkten.

Ein preisgekrontes, von der Européischen Union gefordertes Projekt zur Geschichte der
belgischen Abtei Sankt Salvator in Ename hat eine solche 4D-Rekonstruktion der Anlage ent-
wickelt (Abb. 10).*¢ Die verschiedenen Bauphasen werden hier tiber einen Regler angesteuert,
wodurch die jeweilige 3D-Rekonstruktion aufgerufen wird. Diese ist mit Markern versehen,
iiber die vertiefende Informationen zur Verfiigung stehen.

Die Sammlung Obizzi / Este als Beispiel

Um als Beispiel fiir solch eine ,,Zeitreise” ein aktuelles Projekt anzufiihren: gemeinsam mit dem
Kunsthistorischen Museum in Wien mochten wir die Sammlung Obizzi / Este, die sich zur Zeit
grofitenteils im Magazin in Himberg bei Wien befindet, als virtuelles Museum publizieren.
Diese bedeutende Sammlung antiker Skulpturen war bis zum Ende des 19. Jahrhunderts im
Schloss Catajo bei Battaglia Terme im Veneto ausgestellt. Der Besitzer des Palazzos, Marchese
Tommaso degli Obizzi (*1750, t 1803)
hatte die alte, seit der Renaissance zu-
sammengetragene Familiensammlung
stark bereichert und die archiolo-
gischen Funde in einer um 1790 eigens
dafiir geschaffenen, 63 Meter langen
Galerie, dem Museo Profano, neu an-
geordnet.’” Als Tommaso 1805 starb,
vererbte er den Erzherzogen von Mo-
dena, Angehorigen der Familie Este,
Schloss und Sammlungen. Die eins-
tige Aufstellung ist iiber die katalog-
artige Beschreibung Hans Diitschkes
von 1882 und mehrere Inventare noch
en detail nachvollziehbar. Zudem exis-
tiert auch eine Fotografie der Aufstel-

. . Abb. 11: Blick ins Museo Profano im Palazzo Catajo
lung in der Galerie (Abb. 11). !

(um 1875).

36 Zu Ename TimeScope und Ename TimeLine s. URL: https://enameabbey.wordpress.com/2013/12/; Capurro / Pletinckx
(2014); URL: http://vimeo.com/82734282. Pletinckx u.a. (2003).

37 Zu Tommaso degli Obizzi s. URL: http://it.wikipedia.org/wiki/Tommaso_Obizzi mit Literatur.
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Mit dem Tod Francescos V. 1875 ging der Catajo schlief3lich an den verwandten Erzherzog und
osterreichischen Thronfolger Franz Ferdinand von Habsburg tiber, der die Skulpturen nach
Wien transferierte und dort 1904 im Palazzo Este ausstellte. Von dieser nur etwa 13 Jahre wih-
renden musealen Prisentation sind wir durch einen Fiihrer und eine Reihe von Fotos infor-
miert (Abb. 12).

Abb. 12: Blick in die ,,Glashalle” des Palais Este in Wien (1904-1910).

Die konzeptionellen Unterschiede, die fiir ihre Zeit als typische Prédsentationen antiker
Skulptur gelten diirfen, sind offensichtlich: Im Catajo (Abb. 11) fiillen die Antiken in langer
Reihe nahezu jede freie Fliche an den Wénden und in der Mitte der Galerie. Sie sind nach
einem dhnlichen Schema symmetrisch und vor allem nach Format angeordnet. Thre Position
an den Winden macht die antiken Skulpturen stiarker in ihrer Gesamtheit denn als Einzelstiick
wahrnehmbar. Manche Stiicke sind von anderen verstellt oder so hoch aufgestellt, dass sie nicht
leicht studiert werden konnen. Sie verdeutlichen in ihrer nahezu endlos wirkenden Abfolge
starker die Grof8e der Sammlung als deren Qualitdt. Im Palais Este in Wien (Abb. 12) hingegen
waren die Statuen und Sarkophage frei aufgestellt. Man konnte um sie herum gehen und sie
von allen Seiten betrachten. Fiir gutes Licht sorgte dabei die Glaskuppeldecke, die ein mildes
Oberlicht auf die Objekte warf.

Ziel des 2013 begonnenen Projektes ist es, die 494 antiken (und etwa weiteren einhundert
nachantiken) Skulpturen der Sammlung Este, die grofdtenteils unbekannt und noch nie publi-
ziert worden sind, wissenschaftlich durch eine Katalogdatenbank zu erschlief}en und in einem
Pilotprojekt virtuell so aufzubereiten, dass die Unterschiede in der raumlichen Wirkung der bei-
den genannten Prdsentationen am Computer umfassend erfahrbar werden. Dabei geht es nicht
nur um die wissenschaftlich hinreichend exakte Publikation antiker Skulptur als 3D-Scans,
sondern auch um die Priasentation dieser Stiicke als virtuelles Museum, das die Aufstellungen
von 1803 im Palazzo Catajo bei Padua und von 1904 im Palais Modena in Wien rekonstruiert
und so in ihrer Wirkung erfahrbar macht. Ein Vorteil dieser Art der Rekonstruktion liegt darin,
dass man die 63 Meter lange Galerie des Palazzo Catajo und die mehrraumige Aufstellung in
Wien interaktiv durchschreiten kann, was bei einer zweidimensionalen Rekonstruktion nicht
moglich wire. Erst so wird deutlich, wie rhythmisch die Figuren aufgestellt und in ihrem For-
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mat auf einander bezogen worden sind. Aber auch die Moglichkeit, die virtuellen Besuche zu
unterschiedlicher Tageszeit und mit entsprechend differierendem Lichteinfall modellieren zu
konnen, diirften fiir die Geschichte der Antikensammlungen des 18. und 19. Jahrhunderts neue
Ansitze bieten.

Dariiber hinaus sollen bei der Bearbeitung der Skulpturen in drei miteinander verzahnten
Teilprojekten (zur Funktion romischer Marmorstatuetten, zur Geschichte der nachantiken Er-
gianzungen und zur Sammlungsgeschichte) wichtige Forschungsdesiderate exemplarisch und
grundlegend untersucht werden, fiir die sich die Sammlung Este besonders anbietet. Hier erge-
ben sich also bereits praktische Anwendungsbereiche fiir die 3D-Scans der Skulpturen, die den
wissenschaftlichen Nutzen evaluieren und sichern kénnen.*®

Von der Virtualisierung des Museums zum vollstédndig virtuellen
Museum

Die Aufstellung des 18. Jahrhunderts im Palazzo Catajo war symmetrisch angelegt und er-
folgte nach einem System, das die Positionierung der antiken Skulpturen vor allem von ihrem
Format abhiangig machte (Abb. 13). So waren Biisten in zwei und Statuen in drei Gréf3enklas-
sen unterteilt und auf entsprechenden Konsolen oder Podesten aufgestellt. Der damit verfolgte
Zweck, die Wand gleichmiflig mit Antiken zu fiillen, lief3e sich auch auf die Visualisierung von
Suchergebnissen am Bildschirm {ibertragen, indem man diese an einer tatsdchlich virtuellen
»Museumswand” anordnete.

Fiir den interessierten Besucher unserer Datenbanken, der etwas mehr Zeit und Interesse
aufbringt, konnte man ein Museum zur Verfiigung stellen, das ihm so zufillig ausgewéhlte oder
gezielt erfragte Monumente prasentierte; vielleicht nach Rdumen geordnet, die er wie ein rea-

les Museum durchschreiten kann, wobei er durch Anklicken der Bilder und Gegenstande die
jeweiligen Datensitze mit den relevanten Informationen aufriefe. Wie auf der Homepage einer

Abb. 13: Schematische Rekonstruktion der Aufstellung im Palazzo Catajo,
22. Compartiment.

38 Dazu abwigend: Scheding / Remmy (2014). Einen Uberblick iiber die aktuellen Methoden der 3D-Modellierung und Re-
konstruktion archiologischer Objekte und die Moglichkeiten, 3D-Modelle mit Metadaten zu versehen und in Plattformen wie
Europeana einzuspeisen, liefern loannides / Quak (2014).
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Abb. 14: Auf artfolio.de werden die Werke des Kuinstlers, den man ausgewahlt
hat, in einer virtuellen 3D-Galerie prasentiert.

Kunstgalerie, die ihre Werke ausschliefilich iiber das Internet verkauft (Abb. 14),* konnte man
sich die Bilder der gesuchten Objekte als stindig wechselnde 3D-Bildergalerie anzeigen lassen.

Als mittlerweile klassisches Beispiel fiir ein virtuelles Museum sei die Dresden Gallery in
Second Life genannt (Abb. 15), die die Dresdener Gemaldegalerie vollstindig virtuell nachbil-
dete. Wegen ihrer begrenzten Erreichbarkeit wurde sie mittlerweile auf Veranlassung der Ge-
maéldegalerie wieder geloscht. Bis zu ihrem Ende 2009 besuchten die Dresden Gallery in Second
Life jedoch 60.000 User pro Jahr, was tiber zehn Prozent der jihrlichen Besucher der Gemalde-
galerie (500.000 pro Jahr) entspricht und verbrachten durchschnittlich 40 Minuten dort. Zum
Vergleich: der durchschnittliche Aufenthalt in der realen Geméldegalerie betragt 45 Minuten.*°

Abb. 15: Die Nachbildung der Dresdener Gemaldegalerie im Second Life (2009).
Man konnte dort den Besuch auch mit einem Avatar als Reisefuihrer antreten.

39 URL: www.artfolio.de.
40 Spies (2009).

Langner: Arché&ologische Datenbanken als virtuelle Museen DCO 1 (2015) 59


http://Www.artfolio.de

Digital Classics Online

Die als kostbar angesehene
Ressource Aufmerksamkeit wur-
de hier also hinreichend erregt,
eine wichtige Voraussetzung zur
Interaktion mit dem User, die fiir
Crowd Science Methoden not-
wendig ist.*' Grafisch erinnerte die
damalige Umsetzung allerdings
noch sehr an Computerspiele, was
asthetisch fiir eine wissenschaftli-
che Visualisierung unzureichend
ist. Die Zahl der virtuellen Mu-
seen, die online gehen, wichst
mittlerweile stindig. Einen ersten
Uberblick erhilt man z. B. durch
eine entsprechende Bildersuche
bei Google.”” Als ansprechende
Beispiele seien jedoch das Museo

Abb. 16: Blick in Saal VI der virtuellen Version des
Museo Galileo in Florenz.

Galileo in Florenz (Abb. 16), das Virtuelle Museum des italienischen Modeschopfers Valentino
Garavani (Abb. 17) und das der niederlindischen Behinderteneinrichtung ‘s Heeren Loo in

Amersfoort (Abb. 18) hervorgehoben.*

Abb. 17: Mit 3D-Modellen und groR3formatigen Fotos werden in einem virtuellen

Museum die Entwiirfe des berihmten Modeschoépfers Valentino prasentiert.

41 Zu Crowd Science: Franzoni / Sauermann (2014).

42 URL: http://www.google.com/search?q=virtual+museum.

43 URLs: http://www.museogalileo.it/en/explore/virtualmuseum.html; http://www.valentinogaravanimuseum.com/;

http://museum-sheerenloo.nl/virtueel-museum-s-heeren-loo. Einen Uberblick zum State-of-the-art im Bereich ,,Virtuelle Mu-

seen” findet man im EU geforderten Programm v-must (Virtual Museum Transnational Network):

URL: http://www.v-must.net.
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Abb. 18: In fotorealistischer Weise ist das virtuelle Museum des
‘s Heeren Loo animiert.

Idee und Design solcher Rdume, die Bilder in einer gewissen Virtualitét priasentieren und
inszenieren, sind jedoch schon sehr viel édlter. Als Beispiele, um die Fantasie anzuregen, lief3e
sich auf die berihmten Gemalde von David Teniers d.]. verweisen (Abb. 19), die — wie man
mittlerweile weif$ — auch Gemilde abbilden, die sich zu diesem Zeitpunkt nicht im Besitz des
Erzherzogs Leopold Wilhelm befanden.**

Abb. 19: Vier Versionen der Brisseler Gemaldegalerie Erzherzogs Leopold
Wilhelms durch David Teniers d.J. (1640-1651).

44 Van Claerbergen (2006), S. 15. In diesem Rahmen sei darauf verwiesen, dass das Phanomen der Virtuellen Museen natiir-
lich viel dlter ist und einen ersten Hohepunkt in den Wanddekorationen augusteischer Zeit im sog. spiten zweiten Stil erlebt,
wo die Winde mit Attrappen gerahmter Tafelgemailde angefiillt sind: Scheibler (1998).
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Mit den Aufstellungen des 18. Jahrhunderts fassen wir wie im Fall der Sammlung Obizzi
ebenfalls eine gewisse Beliebigkeit in der Anordnung der Skulpturen, die variabel blieb, etwa
wenn neue Stiicke hinzu kamen oder wenn einige Hauptwerke bereits vor den anderen Stii-
cken nach Wien transferiert wurden, sodass die Liicken mit anderen Antiken des Mittelgangs
aufgefillt werden mussten. Es ist nun eine Frage des Geschmacks, ob man die aus einer Abfra-
ge generierten Bilder und 3D-Objekte wie bei der Internetgalerie (Abb. 14) in einem neutra-
len Raum anordnet oder zum Beispiel als typisches Museum des 18. Jahrhunderts inszeniert.
Letzteres lasst vielleicht die computergenerierte Ausstellung nicht vollig befremdlich und in
ihrer flachen Asthetik abstoflend wirken, solange diese etwa durch Verwendung einer anderen
Farbigkeit als historisch nicht existent hinreichend deutlich wird. Dabei kann man, was Mo-
dellierung und Interaktion angeht, trotzdem auf GameEngines wie CounterStrike oder Unity
zuriickgreifen (Abb. 20. 21).*°

Abb. 20: Das Computerspiel de_museum fur CounterStrike
findet in einem Naturkundemuseum statt.

Abb. 21: EUseum ist eine einfache Beispielumgebung fur die
Datenbrille Oculus Rift.

45 Als Beispiele seien de_museum (URL: http://www.prehistoricplanet.com/3d/de_museum.htm) oder EUseum (URL:
http://oculusrift.archivision.nl/europeana/ bzw. URL: https://share.oculus.com/app/museum-of-the-future) genannt. Sieche auch
das Computerspiel ,,Escape the Museum”: URL: http://games.brothersoft.com/escape-the-museum-for-mac.html.
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Die Wiedergabe des Abfrageergebnisses als virtuelles Museum bote den Vorteil, auch die
Relevanz der angezeigten Werke in Hinblick auf den Suchbegriff in die Visualisierung mit ein-
zubeziehen. Je tiefer der User in den Raum eindringt, desto mehr entfernt er sich von seiner
urspriinglichen Suche. Wie zugeschaltete Filter kann er durch seine Navigation durch das vir-
tuelle Museum selbst bestimmen, wie er seine Suche konkretisiert oder erweitert. Gentigend
3D-Scans von Objekten vorausgesetzt, lief3e sich der vorhin genannte facettierte Bilderbrowser
damit auch in der dritten Dimension anbieten.

Zudem lassen sich die meisten Interaktionen mit dem User, die aktuell zum museolo-
gischen Standard gehoren, auch auf virtuelle Museen iibertragen. Dazu gehéren beispielsweise
personliche, auf das Alter, Interesse und Hintergrundwissen des Nutzers abgestimmte Avata-
re, die den User begleiten und Zusatzinformationen geben (vgl. Abb. 15) oder Regler, die die
Aufstellung in Bezug auf Raum, Kontext oder Zeit variabel machen. Im Moment arbeiten wir
daran, die Datenbrille Oculus Rift auf ihre Tauglichkeit fiir wissenschaftlich archdologische In-
teressen zu evaluieren.* In Verbindung mit einem entsprechenden Handschuh, der mit Senso-
ren ausgestattet ist, lassen sich zum Beispiel 3D-Objekte einer virtuellen Aufstellung von ihren
Sockeln nehmen und quasi in den Hianden drehen.*”” Neben der aktiven Einbindung des Users
bietet dieses Verfahren den Vorteil, dass sich so auch Objekte zum Vergleich nebeneinander
stellen und ausrichten lassen, um Details der Fundstiicke zu betrachten oder auch nachantike
Ergdanzungen abzunehmen, was in realen Museen in der Regel nicht moglich ist.

Manche Menschen nehmen die Welt nur noch als unendliche und unstrukturierte
Ansammlung von Bildern, Texten, Tonen und anderen Medien wahr und beklagen das Fehlen
einer grofien Gesamterzdhlung, die mit dem Glauben an gottliches Walten, der Aufkldrung
oder dem Fortschrittsgedanken vergleichbar wire. Man konnte die Datenbank vielleicht als
neue symbolische Form des Computerzeitalters ansehen, als eine neue Art, die Welt, uns selbst
und andere wahrzunehmen und mithin unsere Erfahrungen in einer Weise zu strukturieren,
die die lineare Perspektive der Moderne abgelost hat. Neurologen diagnostizieren namlich
ADS zunehmend auch bei Erwachsenen und fragen sich ebenfalls, ob sich nicht vielleicht
sukzessive neue Wahrnehmungsstrategien ausgebildet haben, die man nicht mehr nur als
Konzentrationsmangel, sondern auch positiv als eine neue Form von Kreativitit interpretieren
konnte, der unsere bisherige, linear strukturierte Steuerung von Aufmerksamkeit zuwider
lauft.*®* Mein Vorschlag wire daher, durch die Rekonstruktion einer Biografie der Objekte
in Zeit, Raum und Materialitdt den Datenbanken eine Narrative zu verschaffen und durch
Formen des crowd sourcing und creative browsing in der Art eines Museumsbesuchs eine
starkere Bindung des Users an die Datenbank zu erreichen. Damit verbunden ist freilich auch
die Hoffnung, durch eine unkonventionelle Verkniipfung von Monumenten neue Ideen und
Forschungsperspektiven zu eréffnen.

46 Zur Oculus Rift in Cultural Heritage Anwendungen: de Jager (2013).
47 Zur ,,Natural Interaction™ in Virtuellen Réumen und zu ,, Tangible interfaces* s. Nollet u.a. (2014).
48 Hartmann (1993).
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