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Zum Geleit

Das Jahr 2018 war das erste komplette Jahr mit dem neuen grofien
Ausstellungshaus. Es hat dem Museum und seinen ,,Machern

viel Ehre eingebracht und wird von Frankfurtern wie Besuchern der
Stadt in groflen Teilen begeistert angenommen.

So ein grofles Haus - ein ganzes Quartier der Stadtgeschichte - mit
seinen sehr diversen Sammlungen, seinen ganz unterschiedlichen
Dauer- und Wechselausstellungen und seinen vielféltigen Angeboten
ermoglicht einerseits viele Formen des Erlebnisses und erfordert
andererseits Fithrung und Orientierung.

Erst der digitale Zugang eroffnet die ganze Bandbreite an Nutzungs-
moglichkeiten der Museumsangebote. Von digitalen Diensten iiber
soziale Netzwerke bis hin zum Online-Verzeichnis der Sammlung
reicht das Angebot, sich zu informieren, zu lernen, sich zu beteiligen,
zu kommentieren. Dies alles wird in der diesjahrigen Cura ,,Digitale
Museumspraxis“ vorgestellt und erldutert. Eine ganze Reihe von
Autor*innen haben sich an der Cura 2019 beteiligt, was einmal mehr
die Bedeutung des Themas fiir das Museum unterstreicht. Ihnen
allen danke ich herzlich.

Anlass fiir die Herausgabe der Cura ist wie in jedem Jahr der Geburts-
tag des Historischen Museums am 13. Juni, in diesem Jahr der 141ste.
Neben einem aktuellen Thema, das uns im Museum beschiftigt, widmen
wir uns bei dieser Gelegenheit immer auch einem anderen europa-
ischen stadtgeschichtlichen Museum.
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Ehrengast unseres diesjahrigen Museumsgeburtstags ist Thomas
Bloch Ravn, der Direktor des Freilichtmuseums Den Gamle By

(,Die Alte Stadt“) in Aarhus, Dinemark. Im Gegensatz zu den meisten
Freilichtmuseen hat Den Gamle By nicht die lindliche, sondern die
stadtische Kultur und Geschichte zum Gegenstand. Gegriindet im Jahr
1909 ist es das ilteste seiner Art. Heute befinden sich 75 historische
Gebidude des 17. bis 19. Jahrhunderts in Den Gamle By.

Im Namen des Kuratoriums danke ich den Freunden & Forderern
des Historischen Museums fiir Ihre bestindige Unterstiitzung und
der Sparda-Bank Hessen eG fiir Ihre - nun bereits zum dritten Mal -
wiederholte und grof3ziigige Forderung des Museumsgeburtstags und
der Produktion der Cura.

Allen Lesern wiinsche ich viele neue Erkenntnisse.

Andrea von Bethmann
Stellvertretende Vorsitzende des Kuratoriums
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Das Historische Museum —
digital e

Museen sind Spezialisten fiir das Analoge, fiir die ,,echten“ Dinge, mithin
flir das Bewahren und Konservieren. Dafiir kommen die Menschen ins
Museum. Wozu braucht es da eine digitale Strategie?

Museen miissen mit ,,zwei Beinen“in der Gegenwart stehen und sich auf
die Zukunft ausrichten, auch wenn ihr Thema und ihre Sammlungen

aus der Vergangenheit stammen. Gerade das, was wir ,,Geschichte“ nennen,
entsteht jaimmer nur als Aktualisierung in der Gegenwart, und mit den
Mitteln der Gegenwart. Museen miissen so ein ,Medium der Gegenwart“
sein und bleiben, damit sie als Orte kultureller Aktualisierung und
Aneignung von Vergangenheiten funktionieren kénnen und Erfolg haben.

Fiir ein Stadtmuseum, das nicht nur die Vergangenheit der Stadt (Frankfurt
am Main) in den Blick nimmt, sondern auch die Gegenwart diskutiert

und sogar Visionen der Stadt betrachtet, gilt dieser Gegenwartsbezug umso
stiarker. Das Museum wie sein Thema - die Stadt (Frankfurt) - sind ja Teil
des grof3en Digitalisierungstrends, seit iber 40 Jahren. Die Digitalisierung
hat nicht nur die Verarbeitung grofier Datenmengen radikal verdndert,
sondern auch die gesamte Kommunikation sowie die Produktion und
Publikation von Wissen revolutioniert. Als Institution der Wissenschaft
und der Bildung ist das Museum davon ganz unmittelbar betroffen.

Museumsbesucher*innen weltweit erwarten heute eine modern aussehende
Webseite und Kommunikation per E-Mail oder Social Media sozusagen

als Mindeststandard. Das Historische Museum hat sich im Zuge seiner
kompletten Neukonzeption seit 2010 intensiv mit den digitalen Dimensionen
des neuen Museums beschiftigt. Im Jahr 2015 konnten wir mit Erfolg ein
Forderprojekt bei der Frankfurter Aventis-Foundation beantragen, um fiir
die Dauer von drei Jahren (2016-2019) eine digitale Strategie fiir das
runderneuerte Museum zu entwickeln. Fiir diese Méglichkeit sind wir der
Stiftung sehr dankbar!

Die Vision des neuen Historischen Museums umfasst jetzt den Anspruch,
ein relevanter Akteur der digitalen Kultur zu werden. In allen Kernbereichen
des Museums sollen digitale Medien und Objekte nach ihrer Eigenlogik
behandelt und mit Expertise eingesetzt werden. Das Museum spricht
seine Besucher*innen jetzt auch als Benutzer*innen an und ladt sie als
Expert*innen zur Teilhabe ein. Die digitale Museumspraxis soll eine
verbesserte Interaktion, direkte Vernetzung und partizipative Mitgestal-
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tung des Museums fiir Mitarbeiter*innen und Publikum erméglichen.
Damit will das HMF ein nahbares, kommunikatives und offenes Museum
fiir Frankfurts Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft werden. Die digitale
Strategie bildet einen Dreiklang mit der Inklusion und der Partizipation

im HMF. Die Grundwerte digitaler Kultur - free, open culture, mobil und
flexibel, benutzerorientiert - sind zur Leitlinie fiir die Kernaufgaben des
Museums geworden.

Konkrete Projekte wurden bislang in folgenden Bereichen realisiert: Das
HMTF hat 2017 mit dem neuen Museumsportal erstmals einen Teil der
Sammlung Online publiziert und bietet die fast 5.000 darauf verfiigbaren
Objekte auch zum Kommentieren und zur Weiternutzung mit offenen
Lizenzen an. Das ist sicher ein Pflichtthema fiir jedes Museum, gerade hier
hinken die Museen den iibrigen sammelnden Kulturinstitutionen hinterher
(Archive, Bibliotheken) - wohl auch weil ihr Ssmmlungsgut nicht so
einfach zu standardisieren ist. Aber das HMF hat mit weit iber 600.000
Objekten auch einen riesigen ,Berg®, den es zu bearbeiten gilt. Dafiir fehlt
es bislang an personellen Ressourcen. Das zeitlich befristete Férderprojekt
konnte

hier nur den ndtigen Anschub leisten, um das richtige Format dafiir zu
entwickeln.

Neuland ist hingegen der Aufbau einer ,nativ digitalen“ Sammlung: digitale
Beitrage von Museums-Nutzer*innen in Form von Videos, Fotos, Audios,
Texten, die sich auf die Stadt heute beziehen und im Rahmen unserer Stadt-
labor-Ausstellungen entstehen. Hierfiir ist das Stadtlabor Digital entstan-
den und in 2018/19 sogar mit einer eigenen Ausstellung (,,Orte der Jugend®)
weiter entwickelt worden. Das Stadtlabor Digital dient {iber die Verfiigbar-
machung der digitalen Beitrdge hinaus als grofe Schnittstelle des Museums
mit seinen Benutzer*innen, fokussiert auf die Stadt der Gegenwart.

Unser digitaler Multimediaguide bietet nicht nur herkémmliche Ausstel-
lungsfithrungen. Wahrend eines einwdchigen Workshops haben zehn
Beschiftigte der Praunheimer Werkstatten im Museum elf Museumsstiicke
ausgewdhlt und recherchiert, Texte verfasst, Priasentationen erarbeitet,

vor der Kamera gestanden. Die dabei entstandenen Videoclips spiegeln die
Idee des ,inklusiven Museums* wider: diverse Perspektiven von Frankfur-
ter*innen ins Museum zu holen.

Ich danke meinem gesamten Team fiir die hochmotivierte Mitarbeit an der
neuen digitalen Strategie ebenso wie an den einzelnen Werkzeugen, die in
diesem Heft vorgestellt werden. Insbesondere und stellvertretend gilt mein
Dank Franziska Mucha, die von 2016-2018 die digitale Strategie federfiih-
rend und koordinierend mit dem ganzen Team erarbeitet und implementiert
hat, und Susanne Gesser, die als Abteilungsleiterin immer mitgewirkt und
unterstiitzt hat - bis zur Redaktion dieser CURA.

Der Sparda-Bank Hessen gilt unser grofier Dank fiir die wiederholte
Ermoglichung von Museumsgeburtstag und CURA-Publikation, und dem
Kuratorium unter Dr. Roland Gerschermann und Andrea von Bethmann
fiir die Sorge dafiir!
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— Museumsbesucher*innen
werden zu Nutzer*innen

von Susanne Gesser

Offenheit, Transparenz und Kommunikationsbereitschaft gehéren zu den
wichtigsten Eigenschaften des neuen Historischen Museums. Im Mittel-
punkt der Museumsarbeit stehen Besucher*innen. Dafiir entwickelte das
Museum die Vision ein Ort zu sein, an dem Besucher*innen gemeinsam
iber die Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft der Stadt und des Zusam-
menlebens in der Stadt in einen Dialog treten und subjektive Beitrage
hinzufiigen.

Als das Museum 2014/15 die digitale Museumspraxis in den Fokus nahm,
waren verschiedene entscheidende Entwicklungen fiir das neue Historische
Museum bereits in vollem Gange: Der Masterplan, in dem der Kerngedanke
des offenen und fiir die Stadtgesellschaft des 21. Jahrhunderts relevanten
Kulturortes formuliert war, befand sich in der Realisierungsphase, die parti-
zipative (Neu-) Ausrichtung war schon iiber die Konzeptions- und Erpro-
bungsphase hinausgewachsen und die Umsetzung von Inklusionsmafinah-
men nahmen Fahrt auf. In diesem Zusammenhang hat sich der Blick des
Museums auf seine Besucher*innen gewandelt, sie werden seitdem eher als
Benutzer*innen (User*innen) wahrgenommen. Das bedeutet, dass sich

das Museum seiner verschiedenen Nutzer*innen bewusst wird und versucht
sie besser kennen zu lernen, aber auch ergriindet, wer nicht kommt und
warum dies so ist. Nutzer*innen werden eingeladen, sich an dem Museum
zu beteiligen, den Kulturort mit zu gestalten und eine aktive Rolle einzu-
nehmen. Dafiir werden unterschiedlichste Angebote unterbreitet, Methoden
angewandt, Plattformen angeboten und auch iiberlegt, wie diejenigen zu
gewinnen sind, die bislang das Museum meiden. Digitale Werkzeuge verviel-
faltigen die Wege, die das Museum einschlagen kann, um diese selbst
gesetzten Ziele zu erreichen und die digitale Strategie gibt die Richtung vor.

Vor diesem Hintergrund beschiftigt sich die digitale Museumspraxis mit
der Offnung des Museums fiir Benutzer*innen und fufit auf den Kerngedan-
ken ,user first“ und ,,open culture® Thre Handlungsfelder erstrecken sich
von den Ausstellungen und der Vermittlungsarbeit tiber die Offentlichkeits-
arbeit bis hin zur Sammlung und Forschung. Deshalb definiert das Histori-
sche Museum digitale Museumspraxis als Querschnittsaufgabe, die
digitale Werkzeuge und die Prinzipien der digitalen Kultur in alle anderen
Bereiche des Museums trigt. Der Arbeitsbereich vermittelt zwischen der
musealen Eigenlogik und der digitalen Kultur und fordert die wechselseitige
Begegnung beider Bereiche und Akteur*innen. Dabei geht es um einen
sinnvollen Einsatz digitaler Inhalte im Museum, im Stadtraum, an den

Orten, die fiir das Museum und seine Nutzer*innen wichtig sind, die mit
digitalen Praktiken entwickelt, getestet und in die bisherigen Museumsauf-
gaben implementiert werden.

Zu Beginn der Arbeit an der digitalen Strategie gab es noch keine feste Defini-
tion, kein Curriculum, keine Aufgabenbeschreibung. Wie schon bei der
partizipativen Museumsarbeit wurden auch hier Methoden recherchiert,
modifiziert und erprobt, praktische und experimentelle Feldstudien durch-
gefiihrt sowie der Einsatz von digitalen Medien und Formaten auf die
Anwendbarkeit in den Museumszusammenhangen erkundet. Dazu gehort
auch eine Netzwerkarbeit in verschiedene Richtungen: Zum einen fanden
regelméfige Treffen und Austausche mit Expert*innen und Akteur*innen
aus den Bereichen digitaler Techniken, Methoden und Anwendungen

statt. Dort wurde unser Konzept der digitalen Museumsarbeit vorgestellt
und auf Herz und Nieren gepriift. Zum anderen wurde in museumsinternen
interdiszipliniren Arbeitstreffen die Expertise der Kolleg*innen eingeholt
und die Teilprojekte gescharft. Auflerdem wurden regelméafiige Treffen mit



User*innengruppen veranstaltet, bei denen mit einem interessierten
Publikum Befragungen zu Wiinschen und Erwartungen an das Museum,
aber auch Usability-Tests und Workshops zur Inhaltsgenerierung durch-
gefiihrt wurden. Und nicht zuletzt ist der informelle kollegiale Austausch
mit anderen Museen, die an dhnlichen Themen arbeiten, ein nicht zu unter-
schitzender Aspekt, aus dem Synergien entstehen und genutzt werden
konnen.
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In den Zeitraum der Projektférderung durch die Aventis-Foundation
2016-2019 fiel somit die Entwicklung und Profilbildung eines véllig neuen
Arbeitsbereiches. Hierzu gehorte die Entwicklung der digitalen Strategie
sowie deren interne und externe Vermittlung, die Erarbeitung eines
Kriterienkatalogs, die Definition von Teilprojekten anhand derer die neue
digitale Strategie zur Anwendung kommt, die Definition von Aufgaben
zur Umsetzung und das dazugehdrige Projektmanagement. Bereits im
Forderantrag wurden vier konkrete Teilprojekte als Zielsetzung formuliert:

Das Museumsportal
Die Webseite des Museums biindelt verschiedene Angebote, die sowohl

Zielgruppen-orientierte Informationen als auch Zugang zu Inhalten und die
Mitgestaltung der Ssmmlung erméglichen.

Das Stadtlabor Digital

Die digitale Erweiterung des Stadtlabors l1adt User*innen dazu ein, ihre
Geschichten und ihr Wissen iiber Frankfurt in Form von digitalen Beitragen
zu vermitteln.

Der Multimedia-Guide

Als mobile Webapp und auf Leihgeriten vermittelt der Guide verschiedene
Perspektiven auf die Ausstellungen in vielfaltigen Sprachen an Besucher*
innen online und im Museum.

Die Sammlung Online

Ein erster Teil der Sammlung ist mit offenen Lizenzen auf der Webseite
zuginglich und kann dort kommentiert, mit neuen Schlagworten versehen
oder heruntergeladen werden.

Alle vier Teilprojekte sind mittlerweile erfolgreich umgesetzt und tragen
gemeinsam mit der Social-Media-Strategie zum besseren Dialog, Interaktion
und Mitgestaltung des Museums bei. Wie bei allen (digitalen) Projekten
sind sie in stindigem Wandel und miissen trotz Abschluss der Aventis-
Férderung weiter gepflegt werden. Die Einbeziehung verschiedener Kolleg*
innen aus allen Bereichen der Museumsarbeit hat fiir eine dezentrale
Struktur gesorgt, mit der diese Nachhaltigkeit jetzt gewéhrleistet werden
kann. Im Rahmen der vorliegenden Publikation stellen die beteiligten
Kolleg*innen ihre Perspektive auf diese Arbeit und die Weiterentwicklung
der Projekte genauer vor. Diese geteilte digitale Museumspraxis ist fiir ein
Museum, das ein relevanter Ort fiir die Gesellschaft des 21. Jahrhunderts
sein will, unabdingbar. Digitale Expertisen miissen in allen Kernbereichen
der Museumsarbeit entwickelt und gefoérdert werden. Neben der Partizipa-
tion und der Kommunikation in zwei Richtungen entsteht dann die Chance,
Benutzer*innenfreundlichkeit, Inklusion, Flexibilitdt nachhaltig im
Museum zu verankern und zu leben. Dafiir braucht es nicht nur Projekter-
fahrungen, sondern auch die Zeit zur Reflektion und Weiterentwicklung.


http://www.historisches-museum-frankfurt.de
http://www.stadtlabor-digital.de
http://mmg.historisches-museum-frankfurt.de
https://historisches-museum-frankfurt.de/onlinesammlung
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Wie kniipft man als Museum am besten an die Kultur der Digitalitat' an? 20 %
Im Historischen Museum Frankfurt haben wir mit der digitalen Museums- HMF
praxis einen neuen Arbeitsbereich dafiir entwickelt. Er zielt darauf ab, das 6,0 nebwerk
Digitale als integralen Bestandteil der Museumsarbeit zu behandeln. Der /A
Begriff, digitale Museumspraxis, wurde von Merete Sanderhoff gepragt und . 0 Woapertion extem
in der Publikation Sharing is Caring” mit den Ideen der OpenGLAM Bewe- "‘m M =] auualmes,w!,‘anu
gung verkniipft. Das HMF baute auf diesem Konzept auf und machte die B Usergny
Offnung fiir User*innen, den Zugang zu kulturellem Erbe und die praktische oSl s mt’r‘:"t
Herangehensweise zu Grundlagen seiner digitalen Museumspraxis. Der ;Tu::.\- O Autbansch

Hashtag #openHMF steht seitdem fiir die offene Museumshaltung.
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Innerhalb von drei Jahren sind so viele nachhaltige, inklusive und vielstim- @ StadHaber Digial

mige Projekte entstanden, die quer durch alle Arbeitsbereiche umgesetzt : l?;i:l Media.
wurden. Sie reichen von Social Media Aktionen und einem Website-Relaunch 0 Preditnstabiowen

iiber einen Multimedia-Guide bis hin zum Beginn einer Sammlung Online
und dem Stadtlabor Digital. Aus jedem einzelnen Beispiel leiten sich ganz
unterschiedliche Lernerfahrungen ab, etwa die Einfithrung von Creative-

Commons-Lizenzen oder die Entscheidung fiir eine Web-App als Multimedia- Die digitale Strategie des HMF stellt darum die Menschen an die erste Stelle:
Guide. Was aber alle Projekte gemeinsam haben, ist der grundsétzliche Die Haltung des Museums, bzw. der Menschen, die in dieser Institution
Entwicklungsprozess. In Anlehnung an Design Thinking Methoden hat arbeiten, bildet die Basis, um dann in Austausch mit einem Netzwerk externer
das HMF eine Vorgehensweise fiir die digitale Museumspraxis entwickelt, Expert*innen zu treten. Aus diesen Gesprachen, die im besten Fall auf

die die Bediirfnisse der User*innen an den Anfang stellt. Natiirlich gibt Augenhohe stattfinden, kénnen mit verschiedenen (kreativen) Methoden
die Museumshaltung eine Grundrichtung vor, aber der Austausch mit den Projektideen entwickelt werden, die sich an den Bediirfnissen des Museums
Perspektiven und Praktiken der User*innen ist letztendlich entscheidend und Netzwerks orientieren. Am Ende des Prozesses steht die technische

fiir die erfolgreiche (digitale) Projektentwicklung. Darum baut das HMF Komponente, die als Lésung fiir das davor definierte Problem genutzt wird
auf ein weites Netzwerk aus Fokusgruppen, Museumsbesucher*innen und - nicht andersherum. Der Prozess ist aufRerdem iterativ, das heifst das Ende
Kolleg*innen, die es mit ihrer Expertise unterstiitzen und denen ich an der Ideen-Entwicklung ist der Anfang der néchsten Testrunde, in der die
dieser Stelle fiir ihre Mitarbeit danken méchte. Ohne diese externe Com- gleichen Fragen erneut gestellt werden: Passt das zur Haltung und Arbeits-
munity laufen Museen Gefahr, neue Angebote aus der immer gleichen weise des Museums? Was denken die Netzwerkpartner*innen? Wie kénnte
Eigenlogik heraus zu entwickeln oder technische Trends als Losung fiir das Projekt verbessert werden und mit welcher Technik? Dieses Konzept
Probleme einzusetzen, die dann riickwirkend konstruiert werden. des stetigen Testens, Evaluierens und Weiterentwickelns ist das Modell der

digitalen Museumspraxis im HMF. In seiner Prozessualitt stellt es einen
Kontrapunkt zu linear gedachten Strategiepapieren dar und stellt die
institutionellen Rahmenbedingungen auf die Probe. Im Rahmen dieses
Beitrags werden die Erfahrungen mit der digitalen Museumspraxis im
HMF reflektiert und in vier Abschnitten genauer beleuchtet: Haltung und
Mindset, Inreach und Outreach, Hilfsmittel und Werkzeuge und Zahlen
und Evaluation. Wer dartber hinaus weiterlesen mochte, findet in den
Beitragen im Museumsblog weitere Ideen und Links.


https://openglam.org
https://twitter.com/hashtag/openhmf
https://designthinkingformuseums.net/what-is-design-thinking
https://blog.historisches-museum-frankfurt.de/tag/digitale-museumspraxis
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Haltung und Mindset was ist digital?
In der Auseinandersetzung mit dem digitalen Wandel ist eine der grofiten
Herausforderungen, die Frage, was wir eigentlich unter Digitalisierung
verstehen. Oft ist die Rede von einem , Digital Mindset*, das beispielsweise
im Blog von Christian Gries als eine Grundbedingung fiir die digitale
Strategie beschrieben wird. Der Begriff vermittelt, dass nicht die Technik
die Auseinandersetzung mit dem Digitalen dominieren soll, sondern
soziale Praktiken und kulturelle Konzepte, die durch digitale Werkzeuge
infrastrukturell ermoglicht werden. Die Quintessenz ist: digital bedeutet
nicht nur Kanéle oder Technologie, sondern steht fiir die Grundwerte
der Internet-Kultur: ,[D]igital is shorthand for ‘we accept the internet values
of usability, needs focus and agility’.’ Nach diesem Verstandnis beeinflusst
eine digitale Haltung das Verhéaltnis vom Museum zu seinen Benutzer*
innen, in dem sie , digital technologies and the new ways in which humans
connect, share, and learn in a digital age™ zusammendenkt.

Der Kultur- und Medienwissenschaftler Felix Stalder datiert die Anfinge
dieser gesellschaftlichen Verdnderungen bis ins 19. Jahrhundert zuriick
und schreibt:

,Immer mehr Menschen beteiligen sich an kulturellen Prozessen, immer weitere
Dimensionen der Existenz werden zu Feldern kultureller Auseinandersetzungen,
und soziales Handeln wird in zunehmend komplexere Technologien eingebettet,
ohne die diese Prozesse kaum zu denken und schon gar nicht zu bewerkstelligen
wiren. Die Anzahl konkurrierender kultureller Projekte, Werke, Referenzpunkte
und -systeme steigt rasant an, was wiederum eine sich zuspitzende Krise der
etablierten Formen und Institutionen der Kultur ausgeldst hat, die nicht darauf
ausgerichtet sind, mit dieser Flut an Bedeutungsanspriichen umzugehen. Ungefihr
seit dem Jahr 2000 verbinden sich viele der bis dahin voneinander unabhéngigen
Entwicklungen, verstirken und verdndern sich und bilden nun eine neue kulturelle
Konstellation, welche weite Teile der Gesellschaft umfasst.“®

Er definiert diese als ,,Kultur der Digitalitat“ und beschreibt ihre Eigen-
schaften mit den Begriffen Referentialitdt, Gemeinschaftlichkeit und
Algorithmizitat. Es ist diese kulturwissenschaftliche Definition der
Digitalitat, die wir im Historischen Museum gewihlt haben und mit den
Kernwerten der Offenheit, Inklusion, Partizipation und Diversitit zu
unserem ,Digitalen Mindset“ verbunden haben - der Basis aller weiteren
Entwicklungen.

Inreach und Outreach —
wer ist meine Zielgruppe?
Die Vorstellung, dass digitale Medien neue Zielgruppen erschliefien, hat
viel mit den Ideen einer digitalen Revolution zu tun, deren Akteur*innen
wie Wesen einer anderen Welt nur im Digitalen unterwegs sind und mit
denen Museen durch neue Kanile Kontakt aufnehmen kénnen. Manchmal
wird auch der Begriff, Digital Natives“ verwendet, um zudem darauf
hinzuweisen, dass gerade die Jiingeren zu dieser Spezies gehoren. Dieses
Konzept widerspricht der Realitdt, in der 63,3 Millionen Menschen der
deutschsprachigen Bevolkerung ab 14 Jahren online und pro Tag durch-
schnittlich 3:16 Stunden im Internet sind.’ Es ist darum niher am Alltag
der User*innen nicht mehr von den ,,neuen“ Medien zu sprechen und
stattdessen die Normalisierung dieser Technologien und Kultur zu akzep-
tieren. Ross Parry hat fiir diese Haltung den Begriff , postdigital museum*’
eingefiihrt, was nicht chronologisch gemeint ist, sondern vielmehr die
Abkehr vom Narrativ des Neuen und der Konstruktion von Dichotomien,
wie digital vs. analog, online vs. offline, im Museumsdiskurs fordert.

Fiir die Frage, auf wen das HMF mit seiner digitalen Strategie abzielt,
bedeutet das: alle. Die Aufteilung der Besucher*innen in online und offline
ist nicht mehr mit der ubiquitaren Nutzung digitaler Infrastrukturen
vereinbar und spiegelt auch nicht die hybriden Identitdtskonstruktionen
und Kommunikationswege der User*innen wider. Stattdessen rit Ruth
Rosenberger dazu, die

LVor-Ort-Angebote und digitale Angebote nahtlos miteinander zu verbinden, so dass
Besucherinnen und Besucher den Ubergang zwischen Museum und Netz intuitiv
Uberschreiten.*

Die digitale Museumspraxis geht im HMF immer Hand in Hand mit einer
partizipativen Grundhaltung, die an der Mitgestaltung des Museums und
Benutzung der Sammlung arbeitet und fiir eine Demokratisierung der
Kulturinstitution eintritt. Auf dieser Basis definiert das Museum fiir jedes
Projekt die jeweilige User*innengruppe und leitet dann die nétigen
Schritte fiir die Einladung und Mobilisierung ein. Diese gelten fiir jede Art
von partizipativem Projekt, ganz egal ob digitale Werkzeuge involviert
sind, denn die Hoffnung, dass Technik allein es schon richten wird, ist
vergebens, wie Jenny Kidd uns warnt:

»There is a tendency to see the digital as a way of opening up access, democratizing
heritage and broadening its scope, but these things are never inevitable, and need to
be subject to honest and repeated appraisal.”’


http://blog.iliou-melathron.de

Und diese ehrliche Auseinandersetzung mit digitalen Werkzeugen, die in
den Institutionen stattfinden sollte, riickt einen weiteren wichtigen Aspekt
in den Fokus: Die digitale Museumspraxis zielt auch nach innen. Der Anteil
der Arbeit, die in den , Inreach* flief3t, also das Erreichen der Kolleg*innen
im Museum, ist nicht zu unterschitzen. Wie Museumspraktiker*innen

ein bisschen mehr zu digitalen Expert*innen werden kénnen, beschiftigt
auch das laufende Forschungsprojekt One by One der Universitat Leicester.
In der ersten Phase des Projekts kommt es zum Zwischenergebnis, dass
digitale Kenntnisse zu einer Grundqualifikation in der Museumsarbeit wer-
den miissen:

»The key dynamic in this dimension is, therefore, from a specialist deployment of
digital skills to a distributed deployment of specialist and generalist digital skills
and digital literacies across all roles in a museum.“”

Angesichts dieser Situation ist es wichtig, die digitale Museumspraxis als
eine Vermittlung auf verschiedenen Ebenen zu begreifen: zwischen der
Kultur der Digitalitdt, ihren User*innen und dem Museum, aber eben auch
zwischen den verschiedenen Bereichen im Museum und den jeweiligen
Kolleg*innen.

Hilfsmittel und Werkzeuge wie arbeiten wir?

Welche konkreten Werkzeuge und Hilfsmittel konnen nun zur Umsetzung
genutzt werden?

Netzwerke bilden: Im Laufe der drei Jahre entstand um das Museum herum
eine Community aus interessierten Kolleg*innen, Museumsbesucher*
innen und digital-affinen Frankfurter*innen, die im Tech- oder Kulturbereich
arbeiten oder als Blogger*innen und Social-Media-User*innen aktiv sind.
Dafiir ist es wichtig, nicht nur auf Social Media Plattformen présent zu sein,
sondern auch in museumsfernen Foren und Veranstaltungen, wie beispiels-
weise auf dem Webmontag Frankfurt, den Austausch zu suchen. Mit einer
transparenten Kommunikationsstrategie, wie den begleitenden Blogposts
zur digitalen Museumspraxis, konnten die Projekte und Ideen offen geteilt
und diskutiert werden. So entstand eine gute Grundlage fiir tiefergehende
Beziehungen, die weiteren Austausch ermoglichen und alle Stufen der
partizipativen Zusammenarbeit durchlaufen kénnen - von der Kontribution,
iber die Kollaboration bis hin zur Co-Kreation.
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Co-kreative Formate: Die Entwicklung von co-kreativen Formaten ermog-
licht die Einbindung des Netzwerks in die Ideenentwicklung und ldsst den
Teilnehmer*innen mehr Freiraum in der Art und Weise, wie sie ihre
Expertise einbringen mochten. Fiir die Institution bedeutet dieser offene
Rahmen auch weniger Kontrolle und mehr Uberraschung. Ein bekanntes
Beispiel aus dem digitalen Bereich sind die Coding Da Vinci Hackathons,
bei denen Kulturinstitutionen ihre Sammlungsdaten fiir die Community
freigeben, die sie dann zu neuen kreativen Anwendungen weiternutzt.

Im HMF haben wir verschiedene Formate ausprobiert - einen Hackathon,
einen Editathon, aber auch ein selbst-entwickeltes Format: die Brainstor-
ming Bar, bei der Museumskolleg*innen und der Stadtlabor Digital Club
aufeinandertrafen und in kleinen Gruppen Themen diskutierten. Die
Energie solcher Treffen ist nicht zu ersetzen: sie inspiriert die Projektent-
wicklung, verfestigt das Netzwerk und fordert die praktische Auseinander-
setzung mit der Kultur der Digitalitét.

Creative Commons: Wenn man co-kreativ in Workshops zusammenarbeiten
will, User*innen zum Upload ihrer Beitrage einlddt oder ganz generell zur
Mitgestaltung auffordert, muss man sich auch Gedanken dariiber machen,
wie die rechtliche Grundlage fiir diese Zusammenarbeit aussieht. Wem
gehoren co-kreativ erstellte Inhalte? Und wie kann das Museum zur Nutzung
der Sammlung anregen? Um die beschriebene OpenGLAM Idee umzuset-
zen, braucht es Werkzeuge, die das Teilen und Weiternutzen erméglichen
und vereinfachen. Die Creative Commons bieten dafiir Standard-Lizenzver-
trage an, mit denen die Abstufung der Offenheit graduell bestimmt werden
kann - von Public Domain bis hin zur eingeschriankten, nicht-kommerziel-
len Nutzung mit Namensnennung und ohne Bearbeitungserlaubnis.

Dieses Regelwerk ist hilfreich, weil es zur standardisierten Umsetzung von
ideellen Zielen beitragt und die Weiternutzung vereinfacht.

Umfragen und Usability-Tests: Fragen und Testen ist zentraler Bestandteil
der digitalen Museumspraxis, da es die Wissensliicke zwischen der
Institution und seinen Nutzer*innen verringert und falschen Vermutungen
vorbeugt. Innerhalb des weiten Spektrums an Umfragetechniken hat

das HMF vor allem mit Usability-Tests gearbeitet, um die Benutzer*innen-
freundlichkeit aus verschiedenen Perspektiven zu priifen. Das Stadtlabor
Digital, die Museumswebseite und der Multimedia-Guide wurden mit
unterschiedlichen User*innengruppen noch wihrend der Entwicklung
ausprobiert und viele kleine Fehler, aber auch grundsétzliche Mangel

an der Barrierefreiheit, in der Navigation oder der Handhabung konnten so
aufgedeckt und verbessert werden.


https://lra.le.ac.uk/bitstream/2381/41572/2/One%20by%20One_Phase1_Report.pdf
https://wmfra.de
https://codingdavinci.de
https://de.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Edit-a-thon_Frauenwahlrecht_Frankfurt_2018
https://de.wikipedia.org/wiki/Creative_Commons
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Zahlen und Evaluation — wie misst man Erfolg?

Im Digitalen gibt es eine riesige Bandbreite an statistischen Werkzeugen,
die die Daten der User*innen sammeln und teilweise auch auswerten.
Piwik, Google Analytics, Facebook Insights, Statify - und das ist nur die
Spitze - bieten diese Dienste gratis an und erméglichen Institutionen ihre
Reichweite und Interaktion quantitativ zu evaluieren. Dazu ist es wichtig,
am Anfang des Projekts sogenannte Key Performance Indicators (KPIs)

zu definieren und wenn diese am Ende erfiillt sind, kann das Projekt als
erfolgreich bewertet werden.

Im HMF haben wir das nur teilweise gemacht. Das lag nicht nur an fehlen-
den Ressourcen, um die zeitintensive Auswertung solcher Datenmengen
selbst zu ibernehmen oder gegen Geld auszusourcen. Viel mehr war eine
vorausgehende Frage wichtiger: Wie definieren wir Erfolg? Das Gesetz

der groflen Zahl hat bei der Diskussion um die Bewertung partizipativer
Museumsprojekte schon in den letzten zehn Jahren wenig geholfen, denn
der Fokus auf messbare Werte macht qualitative Daten unsichtbar. Analog
dazu sind die Werte, die Facebook als ,, Interaktion“ definiert, anderer
Natur als der co-kreative Austausch oder die Diskussion einer Fokusgruppe.
Der Aufbau von Beziehungen in einem Netzwerk und die Verdnderung

der Haltung kénnen nur mit komplexen Methoden beforscht werden, die
momentan selbst Forschungsthema sind und in der Debatte um ,Impact*
verhandelt werden. Da im HMF die digitale Museumspraxis eng an
Inklusion, Partizipation und Diversitét gekniipft ist, kann eine sinnvolle
Auswertung aber nur mit solchen Methoden erfolgen.

Im HMF hat die digitale Museumspraxis erfolgreich einen wichtigen Lern-
prozess angestofien, der die natiirliche Einbindung der digitalen Dimension
in die tdgliche Museumsarbeit anstrebt. Er ist herausfordernd, denn er
stellt durch neue Arbeitsweisen und stindiges Feedback von aufien viele
Museumsannahmen in Frage. Aber er bereichert das Museum umso

mehr, indem digitale Kompetenzen nachhaltig aufgebaut werden, die der
Schliissel zur aktiven Beteiligung an der Kultur der Digitalitét sind.
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—— Mehr Data Literacy
in Museen!

Digitalisierung hort nicht auf, wenn Objekte mit Abbildungen und
Metadaten in einer Datenbank erfasst und ,,irgendwie“ online sind.

Es geht um die Ausgestaltung eines sinnvollen, zielgruppenorientier-
ten (Nach-)Nutzungskontextes. Es geht um die Reichweite, Sichtbarkeit
und Zukunftsfihigkeit der Daten, - um einen Beitrag zur globalen
Wissensgesellschaft in allen Sektoren und Disziplinen.

Erstaunlicherweise ist der Begriff und Bedeutungskontext von ,Data
Literacy“ an vielen Museen noch unbekannt. Dabei geht es um eine
grundlegende Kompetenz, die Menschen (und Institutionen) dazu
befihigt, planvoll mit Daten umzugehen, sie bewusst einzusetzen und
zu pflegen. Das betrifft die eigenen Datenbestéinde aber auch eine

Sicht auf Perspektiven auflerhalb des eigenen Verantwortungsbereichs.
Data Literacy umfasst grundsétzliche Methoden und eine klare Verant-
wortung der Institutionen, die gesammelten Informationen auch in
eine Zukunft zu fiithren. In der reflektierten Entwicklung und Anwen-
dung dieser Methoden entsteht eCulture. Eine digitale Strategie 6ffnet
daher nicht nur den Blick auf das eigene digitale Selbst, sondern
hinterfragt immer auch die Perspektiven einer Nachnutzung und
Vernetzung.

Christian Gries
Leiter Projekt Digitale Strategien fiir Museen

Landesstelle fir die nichtstaatlichen Museen in Bayern
Blog: http://cogries.de/

¥ (@cogries

3 #DigSMus

— Towards a Culture
of Reflexivity

Digital media can open up the museum experience, potentially
democratising it and offering new ways to encounter both ourselves
and others.

But this is only part of the story. Such media present challenges also.

We need to remain mindful that digital platforms and softwares are not
neutral, and as such become new forms of museological power; the
power to legimitise, manage, frame, accumulate, prioritise and even to
silence. It is crucial that cultural institutions explore how to work within
these emergent formats so that they minimise any potential harms.
They should therefore work toward a culture of literacy, reflexivity and
ethical consideration through and around their digital practice.

Jenny Kidd
Senior Lecturer in Digital Culture

School of Journalism, Media and Culture, Cardiff University

¥ @jenkidd

—— Digitale Dienste als

Kernkompetenz im Museum!

Was wir brauchen, sind Museumsprofis, die digitale Technologien,
Arbeits- und Kreativmethoden in Museen beobachten, auf Brauchbar-
keit iiberpriifen und gegebenenfalls anpassen, um sie anzueignen.

Nach mehreren Jahren der Exploration ist inzwischen ein Durchbruch
in der digitalen Museumspraxis erreicht: Noch nie gab es so viele Work-
shops und Tagungen in allen Ecken der Republik zu digitalen Museums-
themen wie jetzt, noch nie so viele Fordermoglichkeiten fiir digitale
Projekte in Museen. Der Druck auf deutsche Museen, sich anders als
ablehnend zum Thema Digitalisierung zu verhalten, ist weiter gestiegen.
Ausruhen konnen wir uns darauftrotzdem nicht. Denn jetzt steht mit
der strukturellen Verankerung des Erreichten in der digitalen Praxis
der Museen erst die eigentliche Bewahrungsprobe an.


https://twitter.com/cogries
https://twitter.com/hashtag/DigSMus?src=hash
https://twitter.com/jenkidd
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Wir brauchen mutige Entscheidungen fiir festangestelltes Personal mit
digitalen Kompetenzen im Museum. So kann ein serviceorientiertes
Team digitaler Dienste der Kern einer kompetenten und reflektierten
digitalen Praxis im Museum sein. Sie konnen nahtlose Uberginge
zwischen digital und analog zum Prinzip erheben, um so den digitalen
Wandel im eigenen Haus zielgerichtet zu gestalten.

Ruth Rosenberger
Direktorin Digitale Dienste

> Stiftung Haus der Geschichte der Bundesrepublik Deutschland
> S @RuthRosenberger

Sharing is Caring

Digital openness widens the horizon of what museums can be!

The following anecdote contains my idea of the museum’s role in the
21st century digital era in a nutshell. It’s not an uncomplicated role,
but it’s fun. As a curator, you get surprised by how other people want to
access and use the heritage you steward.

In 2017, the tv-series Alias Grace, based on Margaret Atwood’s novel,
was released on Netflix and immediately became a hit. A good colleague
told me she had recognised a bunch of artworks from the SMK (Statens
Museum for Kunst) collection in the series’ scenography. I had no idea!
A journalist called me up to ask if the museum wasn’t indignant that
Netflix used our artworks without permission and without proper
attribution? To his surprise, my response was that it’s perfectly in line
with our image policy; we share reproductions of works in the Public
Domain free of any restrictions. That’s the idea of the Public Domain -
it’s the sum of human intellectual and creative efforts, and everyone
can use it as they please. If you’re curious who made the paintings
hanging in the manor house of Alias Grace, we have added a section
with info about this in the tv-series’ article on Wikipedia - the open
encyclopedia where everyone looks up information every day.

Merete Sanderhoff
Curator and senior advisor of digital museum practice

— Kuratieren, ubersetzen

oder vermitteln?

Digitale Museumspraxis ist eine Schnittstellenaufgabe, die in viele
Bereiche der Institution Museum hineingreift und diese miteinander
verkniipft. So sehe ich mich selbst weniger als Digitale Kuratorin,
sondern vielmehr als Vermittlerin bzw. Ubersetzerin zwischen Muse-
ums-/Archivmenschen und technisch Umsetzenden. Meist zeige ich
meinen Kolleg*innen, was das Digitale leisten kann oder was digital
Sinn macht im Unterschied zum ,,analogen“ Museum, seinen Berei-
chen und Angeboten. Den Medienplaner*innen, Agenturen und Pro-
grammierenden versuche ich unsere Inhalte und Gedanken dazu
niher zu bringen (Ausstellungskonzepte, Funktionen und Aufgaben
des Museums oder Archivs als Gedédchtnisinstitution mit ihren
Wissensspeichern, Infos zur Sammlung und den Objekten, mogliche
Zielgruppen fiir das Produkt, Usability, ...) und zeige, was wir wollen
und brauchen, meist anhand eines eigens gebauten Prototypen aus
Papier sowie mithilfe vorab evaluierter , best practice“ Beispiele

aus dem Web: Diese konnen Digitalprodukte von Museen, Archiven,
Bibliothek, Universititen oder auch Galerien sein, denn in meinem
Bereich l6sen sich die Grenzen zu den anderen Gedachtnis-, Wissens-
und Forschungsinstitutionen spiirbar auf. Auch hier sehe ich mich
stark als Schnittstelle.

Antonia Nussmuller
Digitale Museumspraxis

Stadtmuseum Graz GmbH

> SMK - Statens Museum for Kunst, the national gallery of Denmark

> ¥ @MSanderhoff
> 1 @MSanderhoff



https://twitter.com/RuthRosenberger
https://twitter.com/MSanderhoff
https://www.instagram.com/msanderhoff/

—— Die sozialen Netzwerke

von Nina Gorgus

Social Media ist Teil der kuratorischen Arbeit! Die Einbindung der sozialen
Netzwerke im HMF war von Anfang an nicht im Bereich Offentlichkeits-
arbeit angesiedelt, da der Austausch zwischen Museum und User*innen auf
allen Ebenen im Mittelpunkt stand.

Alles fing mit dem Facebook-Auftritt im Juni 2010 an. Es folgten Flickr
(2011, nicht mehr aktiv), Twitter (2012) und Instagram (2015). Ausloser war
zumeist ein dufierer Anlass wie der Abriss des Betongebaudes oder die
Eroffnung der sanierten Altbauten. Gerade in Zeiten ,,ohne Museum* - also
wihrend der Sanierung der Altbauten - sollte das Museum zumindest in
Form einer digitalen Plattform prasent sein. Die Betreuung dieser Plattfor-
men ist eine Herausforderung, da es oftmals um schnelle Reaktionen geht,
die internen Austausch erfordern und oft auerhalb der Arbeitszeiten
liegen. In der Praxis geschieht das durch eine kleine Arbeitsgruppe, die in
wechselnder Besetzung Redaktionspldne bespricht und immer ein Auge
auf das aktuelle Geschehen im Netz hat. Hinzu kommt die stetige Weiterent-
wicklung von User*innen-Praktiken, was die Formate der Vermittlung
anbelangt - die Produktion von Bildern, Memes, Videos oder Livestreaming
benétigen entsprechende Kenntnisse und Ausstattung.

Darliber hinaus ist es wichtig, ein Verstdndnis fiir die digitale Kultur aufzu-
bauen und weiterzuentwickeln. Dabei hilft eine Vielzahl von Veranstal-
tungsformaten, bei denen sich verschiedene Communities im Museum
treffen. Waren Tweet-Ups 2012 noch ein absolutes Novum in der Museums-
welt, gefolgt von Insta-Walks, geht der Trend heute stirker in Richtung
Netzwerk-iibergreifender Social Media Events.

Mit dem Museumsblog (2010) gibt es noch einen weiteren Kanal. Das Blog
ist der digitale ,Museumstanker“: Hier sind viele Kolleg*innen selbst
involviert und berichten {iber Ausstellungen, Veranstaltungen oder Objekt-
recherchen. Das HMF wird auf diese Weise transparent und gewahrt
vielfaltige Einblicke auch hinter die Kulissen. Austausch und Kommunika-
tion in beide Richtungen steht im Vordergrund: durch die Auseinander-
setzung mit den digitalen Plattformen kommen auch immer wieder neue
Anregungen ins Haus und werden mit den Kolleg*innen geteilt und
diskutiert.



https://twitter.com/histmus
https://www.instagram.com/histmus
https://blog.historisches-museum-frankfurt.de
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Stadtlabor Digital —

S\'O d\'\ Ob O \.F F M Orte der Jugend ...

Das Stadtlabor Digital iibertrigt das Stadtlaborkonzept auf eine digitale
Plattform und sammelt Erinnerungen, Geschichten und Perspektiven der
Frankfurter*innen. Es ist eine digitale Stadtkarte, auf der Orte markiert
und mit digitalen Beitrdgen angereichert werden.

In der Stadtlabor-Ausstellung Orte der Jugend (2018-19) standen zum ersten
Mal diese nativ-digitalen Beitrége der User-Community im Mittelpunkt
und wurden auf rund 400 gqm grof3 und 6ffentlich prasentiert. Erklartes Ziel
war es, dem Stadtlabor Digital eine Offentlichkeit im analog-digitalen Raum
zu bieten und die Digital-Community im Museum sichtbar zu machen.

,Heimlich rauchen auf der Parkbank im Griineburgpark oder néchtliche
Streifziige durch Altsachs - was ist Dein Ort der Jugend und was hast

Du dort gemacht?“ Diese und viele weitere Fragen zur Jugend, zum Jungsein
und Erwachsenwerden in Frankfurt und die Erinnerungen daran stellte
das Stadtlabor Orte der Jugend. Orte der Jugend in Frankfurt, damals und
heute, und mit ihnen verbundene Erinnerungen und Geschichten gibt

es zahlreiche: den Goetheturm, den Jazzkeller, die Staustufen in Griesheim,
aber auch relevante ,, Auflenstellen® Frankfurts wie das Schullandheim
Wegscheide, tiber das sicher jede*r Frankfurter*in eine Geschichte zu
erzdhlen hat.

All diese Orte und ihre Geschichten portratierten zahlreiche Frankfurter*
innen in digitalen Beitrégen fiir das Stadtlabor Digital. Mit verschiedenen
Kooperationspartner*innen entstanden im Vorfeld Audios, Filme und
Foto-Strecken, die die Lebenswelt der heutigen und fritheren Jugendlichen
im Stadtlabor Digital sichtbar machten. Interessierte User*innen hatten

in zwei co-kreativen Digital-Workshops die Gelegenheit, digitale Storytelling-
Formate kennenzulernen und ihre subjektiven Geschichten in Stop-Motion-
Filmen, Soundcollagen und Kurzfilmen zu erzéhlen.

So entstanden im Laufe der Ausstellung 69 neue Beitréage fiir das Stadtlabor
Digital, die von Orten der Jugend in Frankfurt berichten. Die Perspektiven
der User sind vielfaltig und intergenerationell: Kinder, Jugendliche, Senior*
innen, Menschen, die erst seit kurzer Zeit in Frankfurt leben, Alteingeses-
sene, Studierende, Zu- und Weggezogene erzdhlen ihre Erlebnisse und
Erinnerungen.

» www.stadilabor-digital.de


http://www.stadtlabor-digital.de
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—— Die Sammlung
geht online ..o

Die Bestdnde des HMF online nutzbar zu machen wurde friihzeitig als eines
der zentralen Ziele der digitalen Strategie formuliert. Mit Er6ffnung des
neuen Ausstellungshauses und dem damit einhergehenden Relaunch der
Website war der Zeitpunkt denkbar giinstig, zumal man mit der Neubewer-
tung der Objekte fiir die Prasentation in ,,Frankfurt Einst?“ eine solide
Datengrundlage schuf. Mit der Sammlung Online sollte der interessierten
Offentlichkeit die Méglichkeit geboten werden, sich vor und nach dem
Besuch des HMF iiber die ausgestellten Objekte zu informieren, die
Angaben ggf. mit eigenen Stichworten und Kommentaren anzureichern
(Social Tagging) und iiber soziale Kanile zu teilen. Die Entscheidung, fir
die erste Veroffentlichung die Objekte zu wihlen, welche zukiinftig in der
neuen Dauerausstellung priasentiert werden sollten, war also schliissig
und naheliegend.

Die Umsetzung erfolgte auf einer strategisch-inhaltlichen, technischen und
kreativen Ebene. Bereits in der Museumsdatenbank vorhandene Objektin-
formationen mussten aktualisiert, vereinheitlicht, erweitert und korrigiert
werden, um verldssliche Metadaten als eine der Mindestanforderungen
und Grundvoraussetzungen fiir eine Onlinestellung zu erhalten. Die Not-
wendigkeit einer veréffentlichungsfahigen Bilddatei wurde bei der Entwick-
lung der digitalen Strategie frithzeitig mitgedacht. Dank der Projektférde-
rung war das Museum in der komfortablen Lage, zahlreiche Neuaufnahmen
in Auftrag geben zu konnen.

Teil der digitalen Strategie war und ist zudem die uneingeschrinkte Verfiig-
barstellung von Bild- und Metadaten. Deshalb steht der Grofiteil der Bild-
dateien in der Ssmmlung Online unter CC-BY-SA-Lizenz, die eine Verbrei-
tung, das Teilen, Remixen und vieles mehr erlaubt, solange der Urheber

des Originals genannt wird. Auf technischer Ebene musste die Machbarkeit
des Datenaustauschs zwischen der Museums- und Bilddatenbank sowie
dem CMS des Museumsportals gepriift und mit der Einrichtung neuer
Schnittstellen realisiert werden. Und nicht zuletzt mussten Entscheidungen
zur Darstellung und den Anforderungen der Nutzbarkeit getroffen werden.

" OpenGLAM

Obwohl die Sammlung Online seit ihrem Start kaum erweitert werden
konnte, ist ihre Realisierung ein stabiles Fundament fiir zukiinftige
digitale Projekte.
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—— Verlassliche
Netzwerke bilden ..o

Netzwerken wird positiv gesehen, hat aber Tiicken. Solange man ums Feuer
sitzt oder sich durch Kommunikation bei der Jagd oder auf dem Acker
gegenseitig kennenlernt, sind Reichweite und Grenzen klar. In der Informa-
tionsgesellschaft droht dieser Uberblick verloren zu gehen. Als das Rechner-
netz im HMF in den 90er Jahren entwickelt wurde - ein Haus, ein Server,
eine NT-Domane, ein paar Personal Computer - hief3 vernetzen: ein Home-
verzeichnis, in das kein anderer sehen kann, gemeinsame Daten durch
gemeinsamen Speicherplatz austauschen oder per CD-ROM, ab und zu eine
E-Mail; Internet war eine Bereicherung.

Die Frage nach der Macht iiber die Daten hat sich ins Internet verlagert. Sie
wird durch die verfiigbare Rechnerleistung von Serverfarmen entschieden.
Sie brauchen so viel Energie, dass man sie in kalten Gegenden errichtet,

wo die frei werdende Wérme einfach abzufiihren ist und Strom preiswert
aus Wildwasser verfiigbar ist. Google sammelt darin nicht nur Links auf
Wissen, sondern das Wissen selbst und in Form von Suchanfragen das
Interesse daran. Die Macht steckt in der Individualisierung dieses Wissens.

Gegen diese Form der Ausspahung miissen wir Grenzen ziehen - mit Hilfe
von Technik, aber auch indem wir selbst unsere Digitalkompetenzen
erweitern. Eingebettet in die Unterstiitzung durch die Querschnittsamter
und das Referat fiir Datenschutz und Datensicherheit untersuchen wir:

wo und wie sind die Wege des Informationsflusses, die fiir das Museum
verldsslich und sicher funktionieren. Damit und durch intensive Hinwen-
dung gelingt es, die unerlassliche Unterstiitzung durch externe Firmen

so zu steuern, dass sie ihre Wirkung entfaltet.

Die Arbeit des Museums will nach innen und aufien méglichst frei von
Barrieren sein. Das Ziel ist die diverse Teilhabe ohne Schranken aufgrund
personlicher Eigenschaften oder Beeintrachtigungen. Dabei unter Wahrung
des Schutzes der Personlichkeit Schritt zu halten mit den wachsenden
Angeboten und Verlockungen der Technik hilt diese Arbeit an den Priifstein.
Das Ergebnis: ein Content Management-System fiir das Museum, das die
widerstreitenden Anforderungen optimal balanciert.
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— Ein Guide fir Alle

von Tine Nowak

Wenn man das neue Ausstellungshaus betritt, befindet sich dort ein Tresen
an dem Multimediaguides entliehen werden kénnen. Was die wenigsten
Besucher/innen wissen: eigentlich konnen alle, die ein Smartphone haben,
diese Touren kostenfrei nutzen. Man muss nur am Browser https://mmg.
historisches-museum-frankfurt.de/ eintippen und los geht es.

Schneller geht es nur mit den markierten NFC-Tags in der Sonderausstel-
lung. Durch Beriihrung mit dem Smartphone wird das Audiostiick sofort
aufgerufen. Bald wird dies auch in weiteren Ausstellungsflaichen moglich
sein. So wird es beispielsweise nichtsehenden Besucher*innen ermdglicht,
die eigens konzipierte Audiotour per Smartphone zu nutzen. Diese Audio-
tour ist fiir Rundgédnge entlang der taktilen Spur, die iiberall im Museum
am Boden angebracht ist, produziert worden. Die Tour startet direkt mit
Eintritt ins Haus, iiber den Weg zur Kasse bis in die einzelnen Gebédudeteile
und wieder zuriick. Es gibt reine Wegstrecken und es gibt Stationen, an
denen im Dialog zwischen der sehenden Referentin fiir Bildung Anne
Gemeinhardt und der seheingeschrinkten Museumsberaterin Annalena
Knors das Objekt beschrieben wird.

Was bietet der Multimediaguide noch? Bei der sogenannten Highlight-Tour
wurde auf Basis von Gespriachen mit Kurator*innen des HMF eine Tour

in Leichter Sprache zusammen mit Capito erarbeitet. Im Tonstudio wurde
sie von Ingrid Metz-Neun eingesprochen, sie ist vielen als ehemalige
Ansagestimme in den Bahnen und Bussen des RMV bekannt. Mit der
Highlight-Tour in Gebardensprache, die von der DGS Videofabrik umgesetzt
wurde, kamen zum ersten Mal auch Videoinhalte zum Multimediaguide
hinzu.

Der Multimediaguide ist ein reich gefiillter Schatz an Geschichten von
Kurator*innen sowie partizipierenden und vermittelnden Personen, immer
wieder kommen neue Touren hinzu, die unterschiedliche Blickwinkel auf
das Historische Museum Frankfurt zulassen und eigene Zugédnge sichtbar
machen.



https://mmg.historisches-museum-frankfurt.de
https://mmg.historisches-museum-frankfurt.de
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—— English Summary

by Franziska Mucha

Funded by the Aventis Foundation the Historical Museum Frankfurt (HMF)
developed a new work area called digital museum practice. This approach
aims at combining digital literacies with museological core tasks thus
exploring new ways in which the museum can collect, connect with
audiences, produce and share knowledge. Building on Felix Stalder’s
theoretical framework of the “digital condition” digital museum practice
not only faces the challenges of new user practices and participatory
expectations. Rather, it puts users’ needs, agility and open culture at the
core of its mission. In order to deploy this strategy, the HMF used design
thinking methods, applied creative commons and built a community

of practice leading to an iterative process in which four projects were
developed: city lab digital, multimedia guide, collection online and a new
museum website. All of them were realised either co-creatively or in
ongoing exchange with user groups, which broadened the HMF’s under-
standing of digital and participatory museum practice.




— Glossar

Browser: kurz fiir Internet-Browser und
bezeichnet Software-Programme (z.B.
Firefox, Chrome, Internet Explorer), mit
denen Internetseiten besucht werden
konnen.

CMS: kurz fiir Content Management-
System, ein System, mit dem digitale
Inhalte im Team erstellt und editiert
werden konnen. Die Webseite und
Medienstationen des HMF werden mit
einem CMS auf der Basis von Drupal
verwaltet.

Creative Commons (CC): ist eine Non-
Profit Organisation, die CC-Lizenzvertrage
entwickelt hat, mit denen die Rechte-
Freigabe vereinfacht wird. Das HMF hat
die digitalen Objekte in der Sammlung
Online mit CC-BY-SA-Lizenz verdffent-
licht und so eine kreative Weiternutzung
der Inhalte ermoglicht.

Data Literacy: bezeichnet die Fahigkeit
mit Daten planvoll und kompetent
umzugehen.

Digital Mindset: steht fiir ein Verstdndnis
des Digitalen, das nicht nur technische
Kenntnisse umfasst, sondern auch die
Grundwerte der Internet-Kultur.

Digitale Museumspraxis: zielt darauf ab,
das Digitale als integralen Bestandteil
der Museumsarbeit zu behandeln.

eCulture: ist der Einsatz von Informa-
tions- und Kommunikationstechnologie
im Kulturbereich.

Editathon: besteht aus den Worten ,to
edit“und ,Marathon“ und ist ein partizi-
patives Veranstaltungsformat, bei dem
gemeinsam Wikipedia Artikel editiert
werden.

Hackathon: besteht aus den Worten ,,to
hack“und ,,Marathon“ und beschreibt
eine zeitlich begrenzte Veranstaltung bei
der gemeinsam gehackt wird. Damit ist
die kreative Weiternutzung und subversi-
ve Umwidmung von Software und Hard-
ware gemeint, die bei solchen Veranstal-
tungen zur kollaborativen Entwicklung
von praktischen Losungsvorschlagen
eingesetzt wird.

Hashtag, #, Raute: wird zur Markierung
von Schlagworten in Social Media
genutzt.

Homeverzeichnis: ist das Benutzerver-
zeichnis, in dem die Daten der*s Compu-
ter-Benutzer*in abgelegt werden.

Inreach: als Gegenstiick zum Outreach
sind hier Vermittlungsangebote und
Kommunikation gemeint, die sich an die
interne Belegschaft richten.

Insta-Walk: ist ein Veranstaltungsformat,
bei dem Instagram-User*innen sich zum
gemeinsamen Foto-Rundgang treffen
und die dabei erstellten Fotos und Videos
anschliefend oder zeitgleich auf der
Plattform veroffentlichen.

Livestreaming: ist die live Videoiibertra-
gung, die in Social Media von Facebook
Live, YouTube und Periscope fiir User*
innen erméglicht wird.
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Memes: war urspriinglich an einen
evolutionsbiologische Kulturansatz von
Richard Dawkins gekniipft, der die
Ubertragung von kulturellen Ideen mit
genetischer Vererbung vergleicht und
wird heute fiir populire Internetphino-
mene verwendet, die sich viral verbreiten.

Metadaten: bezeichnet die strukturierten
Informationen, die in einer Sammlungs-
datenbank zu einzelnen Objekten
vorliegen.

Museumsblog: Blog verkiirzt von Weblog:
setzt sich aus ,Web“und , Log* flir Tage-
buch zusammen. Im Rahmen der Neu-
konzeption startete das HMF 2010 seinen
Blog, um den Entstehungsprozess aus
verschiedenen Blickwinkeln zu teilen.

Museumscommunity: eine Gruppe von
Menschen, die durch ihr Interesse

mit dem Museum und untereinander
verbunden sind, oftmals mit Hilfe

von digitalen Kommunikationskanalen.

Museumsportal: die Webseite des
Museums.

nativ digital: bezeichnet Daten, die nicht
das Abbild eines Originals sind, wie
beispielsweise Digitalisate von Objekten,
sondern nur in digitaler Form existieren.

NFC: kurz fiir Near-Field-Communication,
eine Form des kontaktlosen Datenaus-
tauschs, die von Smartphones unterstiitzt
wird. Damit kénnen beispielweise auf
kleinen Aufklebern (NFC-Tags) Internet-
links hinterlegt werden, die auf dem
Smartphone dann direkt die Webseite

im Browser 6ffnen.

NT-Domdne: die Doméne entsprach in
den Anfangen der Vernetzung bei Micro-
soft einer Organisationseinheit wie dem
HMF und bezeichnete die Reichweite von
Zugriffsméoglichkeiten auf Daten und
Objekte; fiir Zugriffe auf Daten in einer
anderen Doméane mussten gegenseitige
Vertrauensstellungen eingerichtet
werden. Die Doménen des Betriebssys-
tems Windows NT wurden inzwischen
durch das stadtweite Active Directory
abgeldst, das Daten, Computer und
Accounts gemeinsam verwaltet.

OpenGLAM: GLAM steht fiir Galleries,
Libraries, Archives, Museums und

die OpenGLAM Initiative unterstiitzt den
freien und offenen Zugang zu digitalem
Kulturerbe, das von diesen Institutionen
gesammelt wird.

Outreach: zielt auf die Ansprache und
Einladung von neuem, bislang nicht
erreichtem, Publikum ab.

Postdigital: bezeichnet eine Gegenbewe-
gung zum Verstdndnis des Digitalen als
das ,,neue Medium®, dem es stattdessen
die weite Verbreitung und Verflechtung
des digitalen in allen sozialen und
kulturellen Bereichen gegeniiberstellt.

Public Domain: bedeutet frei von Urheber-
rechten und ist mit der Gemeinfreiheit
verwandt.

Social Media: bezeichnet Medien Platt-
formen, die User*innen iiber digitale
Kanile in der Kommunikation miteinan-
der und im interaktiven Austausch von
Informationen unterstiitzen.


https://blog.historisches-museum-frankfurt.de
https://historisches-museum-frankfurt.de

Social Tagging: ist eine Form des Crowd-
sourcing, die mit Hilfe des Internets

das gemeinsame Verschlagworten von
Inhalten erméglicht. In der Sammlung
Online des HMF konnen User*innen

so die Metadaten der Objekte erginzen.

Stadtlabor Digital: ist eine Webseite auf
der User*innen digitale Beitrage tiber
die Stadt veroffentlichen kénnen.

Tweet-Up: ist ein Veranstaltungsformat
bei dem Twitter-User*innen zusammen-
kommen und gemeinsam twittern.

Usability Test: ist ein Testverfahren, bei
dem bestimmte Aspekte der Benutzung
von neuen Produkten von User*innen
getestet werden.

Web-App: ist kurz fiir Webanwendung
und kann im Gegensatz zu Anwendung,
die heruntergeladen werden iiber den
Browser gedffnet und genutzt werden.
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