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Vorbemerkung

Die Erhebungen am Institut fir Museumsforschung bieten vielféltige Moglichkeiten, sich mit den
Ergebnissen inhaltlich ndher zu beschéftigen. Die vorliegende, von meinem Vorganger Bernhard Graf
und von Monika Hagedorn-Saupe initiierte Studie bietet dementsprechend eine qualitative Ergan-
zung zur im Jahr 2018 durchgefiihrten Erhebung des Instituts fir Museumsforschung der Muse-
umspadagogikangaben fiir 2017. Die aktuelle Corona-bedingt forcierte Digitalisierungsdebatte um
die Dringlichkeit berlihrungsfreier Angebote taucht die vorliegende Studie in ein géanzlich neues Licht:
Zum einen angesichts des Studienziels,die fiir 2017 erhobenen Angaben zur “App als Download” spe-
zifischer zu beleuchten und damit einen qualitativen Uberblick tiber die Vielfalt App-Angebote in
Museen zu bekommen. Zum anderen angesichts des Untersuchungszeitpunktes— die erganzenden
Daten wurden im Herbst 2019 erhoben und bilden somit ziemlich genau den Status Quo vor der
Corona-Pandemie ab. In der Krise haben die Museen mittlerweile bereits eine Vielzahl von neuen,
innovativen Angeboten erarbeitet, die sich in den Interviews der Studie teilweise schon abzeichnen:
das Feld ist in einer intensiven Phase der Weiterentwicklung und des ,,sich Ausprobierens”.

Wie werden die mobilen und digitalen Moglichkeiten genutzt, um Bildung und Vermittlung mit neu-
en Dialog- und Austauschformen im analogen Raum der Ausstellung zu erweitern? Das bildete die
Kernfrage der vorliegenden Studie Sie greift jenseits der Nutzung von Social Media-Kanalen oder der
Debatte um eine digitale Strategie eine publikumsorientierte Frage auf, um die Potentiale von Muse-
ums-Apps fir die Bildung, die Partizipation, Inklusion und Integration herauszuarbeiten.

Die Autor*innen entwickeln ein methodisches Untersuchungsrepertoire, das ihnen erlaubt die in
2018 erhobenen Befunde konstruktiv-kritisch auf der Basis ihrer Ergebnisse zu hinterfragen. Dariber
hinaus gelingt es ihnen, durch die Herausarbeitung der Merkmale einen qualitativ fundierten Einblick
in das vielfaltige Spektrum von Museums-Apps zu geben.

Es ist zu erwarten, dass der zukiinftige Umgang mit Apps im Museumsbereich durch die Corona-Krise
stark transformiert und weiter hybridisiert wird. Auch bei der Frage nach finanzieller Férderung wird
es sicher Veranderungen geben, die nur vor dem Hintergrund der Kenntnis des Ausgangszustandes
eingeordnet werden kénnen.

Die Pionierleistung und zugleich (Nicht-)Aktualitat der Studie liegt deshalb neben der methodisch-
systematischen Erfassung von Museums-Apps darin, den status quo ante vor der Coronakrise zu
spiegeln. Sie scheint somit auf den ersten Blick ,Uberholt”, zugleich liefert sie jedoch einen sehr
wertvollen Beitrag fiir die weitere Erforschung und Diskussion des Themas, da sich Veranderungen
nur durch den Vergleich des Vorhers mit dem Nachher feststellen lassen, fiir den die herausgearbei-
teten Merkmale eine Basis bilden.

AbschlieBend mochte ich natiirlich den beiden Autoren fiir ihre anregende Studie danken. Ebenso
danke ich meinem Kollegen am Institut Sebastian Fehrenbach und meiner Stellvertreterin Kathrin
Grotz flr die hervorragende und substantielle Unterstiitzung dieser Studie.

Berlin, im Mai 2020

Patricia Rahemipour
Institut fir Museumsforschung
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1 Einleitung und Untersuchungsfrage

Im Rahmen der jahrlichen statistischen Gesamterhebung an den Museen der Bundesrepublik
Deutschland des Instituts fiir Museumsforschung der Staatlichen Museen zu Berlin — PreuRischer
Kulturbesitz (IfM) wurden 2017 Zusatzfragen zur Museumspadagogik gestellt (Materialienheft 72,
2018 fir das Jahr 2017). Dabei wurde erstmals nach dem Einsatz von Museums-Apps gefragt. Eine
solche Befragung zu den museumspadagogischen Angeboten an den Museen fihrt das IfM seit 1987
im regelmaBigen Turnus von 10 Jahren durch und kann auf dieser Basis Entwicklungen oder veran-
derte Schwerpunkte der Bildungs- und Vermittlungstatigkeiten an deutschen Museen systematisch
verfolgen (Noschka-Roos / Hagedorn-Saupe, 2009; Prehn, 2019).

Die museumspadagogische Erhebung fir das Jahr 2017 umfasst allgemeine Fragen z. B. nach der
personellen Ausstattung, den Zielgruppen, den Kooperationsformen ebenso wie Fragen nach perso-
nalen und medialen Vermittlungsangeboten; ein Instrument, das je nach Riicklauf und aktueller Ent-
wicklung ergdnzt und ausgebaut worden ist —in diesem Turnus durch die erstmals gestellte Frage
nach ,Apps z.B. fiir Fihrungen, Geocaching (download)” unter der Rubrik ,,Mediale Angebote”. (vgl.
Anhang 5.1.1 bzw. 5.5)

Doch welche Konzeptionen liegen bei den Apps vor, welchen Stellenwert nehmen sie im Sinne einer
Besucher*innenorientierung ein? Auf diese Untersuchungsfrage wird sich die vorliegende qualitative
Studie konzentrieren: Sie beschaftigt sich im Kern mit der Bildungs- und Vermittlungsfrage, inwieweit
mobile digitale Medien zur ErschlieRung einer Ausstellung bereitgestellt und genutzt werden. Im
Fokus der Untersuchung steht also, inwieweit es sich bei dem Einsatz von Museums-Apps um einen
neuen Trend der Museumsvermittlung handelt, ob digitale Vermittlungsangebote an Museen ausge-
baut werden, und zwar im besonderen solche Vermittlungsangebote, die Museumsgdaste unabhangig
vom Museumsort zur Vor- oder Nachbereitung mobil nutzen kénnen, im so genannten , erweiterten
Museum* (Franken-Wendelsdorf u.a. 2019).

Weniger im Fokus kann in der vorliegenden Studie die Frage nach einer Erweiterung des Bildungsauf-
trags in den digitalen Raum (Eschenfelder, 2019) stehen. Eine solche Studie musste nicht nur weitere
Kommunikations- und Austauschformen von Social Media einbeziehen oder andere, nicht erhobene
digitale Formate. Sie wiirde vor allem zusammen mit der Frage nach einer digitalen Strategie einen
eigenen und aufwandigen Untersuchungsgegenstand bilden, der gesondert erhoben werden muss.
Zudem ist in Betracht zu ziehen, dass eine solche Strategie liber die Bildungsaufgabe hinausweist: Sie
beriihrt beispielsweise mit der Digitalisierung der Sammlung eine Aufgabe der Kurator*innen und
gehort ebenso zu den Zustandigkeiten des Marketing. Es handelt sich also insgesamt um eine integ-
rative Aufgabenstellung, die durch den digitalen Wandel unserer Gesellschaft — auch fiir die Museen
— eine qualitativ neue Herausforderung darstellt (Henkel, 2019).

Erganzend zur Web-Recherche (Kap. 2) wurde die Frage nach einer digitalen Strategie in den Inter-
viewleitfaden trotzdem mit aufgenommen (Kapitel 3), ebenso wie die Frage nach den Erfahrungen
und den Perspektiven zu einer App. Diese qualitativen Interviews sowie die Fallbeispiele dienten
dazu, das Bild tiber den Stellenwert von Apps in der Bildung und Vermittlung abzurunden bzw. zu-
mindest Hinweise dafiir zu gewinnen. An dieser Stelle mochten wir ausdricklich den Kolleg*innen fur
die Interviews danken, die — im wahrsten Sinne des Wortes — einen aufschlussreichen Einblick in die
differenzierte Praxis von Mauseums-Apps erlauben. Ebenso danken wir fiir die Zustimmung einer
namentlichen Veroffentlichung.
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1.1 Datenlage und Recherchekriterien

In der eingangs erwdhnten Erhebung des IfM wurde die Frage nach den Museums-Apps als Down-
load im Sinne einer Erweiterung medialer, mobiler Angebote im Kontext der Bildungs- und Vermitt-
lungsaufgabe des Museums gestellt; eine Frage, die 265 Museen, die dazu Angaben gemacht haben,
positiv beantworteten (7,1% von 3.723 Museen, siehe dazu Tabelle 5.1.1).

Name und Adresse aller Institutionen wurden auf der so genannten IfM-Liste fiir eine Web-
Recherche zur Verfligung gestellt. Sie bildete die Grundlage, um zunachst nach einer exemplarischen
Auswahl in ca. der Halfte der aufgelisteten Museen zu liberpriifen, inwieweit die Angaben lberein-
stimmen, und schlieRlich, welche Konzeptionen von Apps als Download angeboten wurden.

Wie aus den Tabellen im Anhang (5.1.2; 5.1.3 und 5.1.4 ) zu ersehen ist, wurden fiir die Recherche
die 265 Museen mit positiven Angaben zu einer App nach GrolRe der Besuchszahl und Museumsart in
drei Gruppen geteilt, mit relativ gleicher Verteilung der darin vertretenen Museumsarten. Eine solche
Gruppierung nach den Profilmerkmalen BesuchszahlengréRe und Museumsart sollte methodisch
gewadhrleisten, dass in der exemplarischen Auswahl der Recherche keine einseitige Gewichtung statt-
findet. Die Tabellen 5.1.3 und 5.1.4 spiegeln den allenthalben bekannten Tatbestand, dass insbeson-
dere Museen mit grofleren Besuchszahlen quasi das Feld mit Museums-Apps besetzen, doch sie soll-
ten im Sinne einer Synopse gleichgewichtig zu den kleinen und mittleren Museen betrachtet werden.

Insgesamt verteilen sich die 126 Museen, die aus der IfM-Liste flir die Synopse recherchiert wurden,
wie folgt auf die Gruppierung nach BesuchszahlengrofRen:

< 10.000 Besuche 37 von insgesamt 74 Museen (BZ 1)
10.000 bis 50.000 Besuche 41 von insgesamt 93 Museen (BZ 2)
> 50.000 Besuche 46 von insgesamt 95 Museen (BZ 3)

Im Verlauf der Web-Recherche drangten sich allerdings Fragen auf, die zu einer Ausweitung und Mo-
difikation der Rechercheaufgabe flhrte: In der Ifm-Liste vermisst wurden beispielsweise Hauptstadte
von Bundeslandern oder Museen mit statistisch bekannt groRen Besuchszahlen; ebenso zeigten sich
»regionale Liicken®, denn manche Stadte waren in der Liste gar nicht gefiihrt. Museen in Leipzig oder
Mannheim hatten beispielsweise keine Apps gemeldet. Darliber hinaus lagen keine Angaben von
Museen aus Stadten vor, in denen weitere Museen bekannt und Apps zu vermuten waren. Schliel3-
lich zeigte sich an vielen Stellen, dass die Frage nach einer Museums-App offenbar unterschiedlich
interpretiert werden konnte: Handelt es sich um eine App, die in eine Touristik-App eingebunden ist
oder um eine genuin museumseigene mobile Anwendung?

In Form einer systematischen Stichprobe wurde deshalb die Rechercheliste mit nicht auf der IfM-
Liste gefiihrten Museen erganzt durch

— Museen in Hauptstadten von Bundeslandern

— die meist besuchten Museen in den jeweiligen Bundeslandern

— weitere vor Ort exemplarisch ausgewéahlte Museen, falls es wenige Nennungen gab

— Museen in den It. PLZ-Liste festgestellten ,regionalen Liicken” wie beispielsweise Leipzig oder
Mannheim

Zusatzlich zur IfM-Liste wurden weitere 64 Museen recherchiert und in die Synopse eingebunden.

Solche zusatzlichen Museen der sogennanten Z-Gruppe sind in der nach Stadten alphabetisch geord-
neten Synopse (5.2) durch eine Doppelklammer erkenntlich; sie enthalten keine Kategorisierung hin-
sichtlich Besuchszahl und Museumsart; sie sind mit Z vermerkt und werden eigens analysiert.
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2 Ergebnisse der Web-Recherche und Analyse

Die in der Synopse recherchierten Museums-Apps werden folgend unter drei Aspekten nadher be-
trachtet: Zum einen werden dazu die quantitativen Angaben diskutiert und eingeordnet (2.1);
schlieRlich sollen die Apps einer qualitativen Analyse unterzogen werden mit Blick auf die Frage, wel-
che Konzepte vorliegen und wie sie sich aus einer besucher*innenorientierten Perspektive in der
konkreten Vermittlungspraxis einsetzen lassen (2.2). Die Schnittstelle fir die Analyse bilden der reale
Museumsraum und das mobile, digitale Medium. Daher geraten auch die technischen Grundlagen
der verschiedenen Anwendungen in den Blick, auch hinsichtlich darauf, inwieweit sie einen Transfer
fiir andere Museen ermoglichen (2.3).

2.1 Recherche zu den Angaben iiber Museums-Apps

In der erstellten Synopse (5.2) liegen insgesamt Angaben von 190 recherchierten Museen vor, wobei
126 Museen auf Basis der IfM-Liste ausgewahlt wurden und 64 weitere Museen (in Doppelklam-
mern) in Form einer systematischen Stichprobe.

Die Tabelle der Synopse ist wie folgt strukturiert:
e Spalte 1: Laufende Nummer; die Liste ist nach Stadtenamen geordnet.

e Spalte 2: Ort und Name der Institution (in Doppelklammer die Namen der Institutionen der
zuséatzlichen Stichprobe (Z-Gruppe)).

e Spalte 3: Museumsart It. Einteilung des Instituts fiir Museumsforschung

e Spalte 4: GroRRe der Museen nach Besuchszahlen: (1) = <10.000 Besuche; (2) = 10.000-50.000
Besuche; (3) = >50.000 Besuche.

e Spalte 5: App konnte identifiziert werden: (App+) App wurde auf der Homepage, tGber
google.de oder im App-Store gefunden; (App-) App konnte nicht gefunden werden; (App+/-)
eine externe App konnte recherchiert werden (Zeitraum: August bis Oktober 2019).

e Spalte 6: weitere Informationen: Link zur Institution, auch wenn eine Einbindung in eine ex-
ternen App vorliegt; das Konzept der App (wenn verfligbar, Originaltext); Technologie der
App (native App, Web App, Framework, usw., wenn verfligbar); Hinweis auf Interview / Fall-
beispiel zur jeweiligen Institution.

Fir die vorliegende Analyse der Web-Recherche sollen einschrankend einige Vorbemerkungen die
Ergebnisse einordnen helfen: Wie bereits erwahnt, wurde im Rahmen der statistischen Gesamterhe-
bung des Instituts flir Museumsforschung die Frage nach , Apps z.B. fiir Fihrungen, Geocaching
(download)” im ,,Sonderfragebogen zur Museumspadagogik” gestellt, ein Sonderfragebogen, der im
10-jahrigen Turnus die Museen nach ihren Bildungs- und Vermittlungstatigkeiten befragt. Als neues
Item wurde fiir die Erhebung in 2017 aktualitidtsbedingt die Frage nach den Apps als download in der
Rubrik ,Mediale Angebote” aufgenommen (5.1.1).

Welche Ergebnisse liegen zur Frage nach Apps als Download vor und wie sind sie einzuordnen?

Von den 126 Museen, die nach den o.g. Kriterien aus der IfM-Liste der Museen mit Angaben zur Mu-
seums-App fir die Recherche ausgewahlt wurden, konnte recherchiert werden, dass

— davon 61 Museen eine App auf ihrer Homepage als Download anbieten oder zumindest dariiber
informieren (Gruppe A).
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— sich bei 36 Museen eher sagen lasst, dass Angaben zur Museums-App zwar korrekt waren, es sich
jedoch um externe Apps handelt, in die die Museen eingebunden sind (Gruppe B).

— bei 27 Museen nichts zu finden war, auch nicht tber eine klassische Websuche (google.de) oder
Uber die bekannten App Stores (Google Play Store, App Store) (Gruppe C).

Zwei Museen nannten keine Besuchszahl, daher werden folgend 124 weiter ausgewertet.

2.1.1 GruppeA

In der Gruppe A mit 61 Museen zeigte die Recherche, dass fiir groRe, respektive stark besuchte Insti-
tutionen in drei Viertel der Fille eine Ubereinstimmung mit den Angaben zu Apps in der IfM-Liste
bestand (34 von 46), wahrend bei den kleinen (BZ 1, 13 von 37) und mittleren (BZ 2, 14 von 41) Mu-
seen in weniger als der Hilfte der Falle eine Ubereinstimmung festgestellt werden konnte. Doch un-
abhangig davon ist in dieser Gruppe A vor allem spannend, welche Konzeptionen von Museums-Apps
vorliegen. Sie werden zusammen mit den Interviews in 2.2 qualitativ ausgewertet.

2.1.2 GruppeB

In Gruppe B mit 36 Museen liegen zur Einbindung in externe Apps verschiedene Motive vor: Als ge-
meinsames Charakteristikum teilen Museen in dieser Gruppe, dass umfassende Informationen im
Vordergrund stehen und weniger Vermittlungsfragen. So kdnnen City-Marketing-Strategien eine
Rolle spielen, indem attraktive Orte beworben werden, und Museen als mehr oder weniger hervor-
gehobene Ingredienz platziert sind. Ebenso sind Biirger-Service-Apps zu finden, die (iber Rathausbe-
schlisse informieren, Gber neue Abfallentsorgungstermine — oder iber Museen. Weiterhin kénnen
Museen dieser Gruppe in Touristik- oder Schldssertouren-Apps vernetzt sein, oder sie stellen bedeut-
same Orte auf historischen Pfaden dar (z.B. 52, 92, 152, 162).

Auffallend (und vielleicht naheliegend) ist dabei, dass insbesondere kleine, respektive nicht so stark
frequentierte Museen zu dieser Gruppe zadhlen (BZ 1, 17 von insgesamt 37), wahrend es in der Grup-
pe der groRen Museen (BZ 3) nur fiinf von insgesamt 46 sind und bei den mittleren (BZ 2) 14 von
insgesamt 41.

2.1.3 GruppeC

In Gruppe C sind von den 124 Museen insgesamt allein 27 Museen vertreten, auf deren Homepages
keine Apps zu finden waren, darunter in 13 Fallen Museen mit Besuchszahlen Giber 10.000 und in je
sieben Fallen Museen mit Gber 50.000 (BZ 3) sowie weniger als 10.000 Besuche (BZ 1).

Hier wurde ergdnzend, falls vorhanden, die Suchfunktion der Museums-Homepage und google.de
genutzt bzw. gezielt in den App Stores recherchiert. Allein dieser Aufwand weist unseres Erachtens
auf ein Besucherservice-Manko hin. Nicht alle Museen ordneten auf ihrer Homepage Apps unter der
Rubrik Besuch / Besuchsinfo ein oder dem — manchmal extrem unterschiedlich bezeichneten — Bil-
dungs- und Vermittlungs-Meniipunkt zu. Vor diesem Hintergrund war es duflerst angenehm, wenn
Apps explizit unter dem MenUpunkt Digitales / Digitale Angebote usw. schnell zu finden waren.

Doch warum verlief die Suche nach einer App in vielen Fallen negativ? Dafiir kbnnen hier nur ver-
schiedene Griinde vermutetet werden: Ist es schlicht die Tatsache, dass es vielen Museen genligt, auf
allgemeinen Informationsportalen wie museum.de oder web.museen bzw. in den App Stores mit
dazu verfiigbaren Produkten gelistet zu sein? Liegt es an fehlender Kommunikation innerhalb einer
Institution, verknipft mit der kritischen Frage, wer den Fragebogen zu den museumspadagogischen
Angaben ausfiillte und unter Umstdanden das gesamte Spektrum der Vermittlungsangebote nicht
kannte? Sind eventuell Nachhaltigkeitsprobleme verantwortlich, die in einem Fall sogar nachweisbar
sind, indem eine Kommune sich von teuren Update-Prozeduren verabschiedete und stattdessen eine
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Website einrichtete (s. Coesfeld)? Steht der Relaunch einer Website aus und muss so lange gewartet
werden, um Uber eine App zu informieren? Gab es ggfls. eine App gezielt fir eine Sonderausstellung
zur Erhebungszeit 2017, die mittlerweile nicht mehr verflgbar ist? Sind Apps als Download direkt im
Museum moglich oder andere Definitionen anzunehmen?

Zu der letztgenannten Annahme geben insbesondere bayerische Museen Anlass, die auf den ersten
Blick als Spitzenreiter die Tabelle der Bundeslander fiihren (Tabelle 5.1.5). Wurde ein Multimediagui-
de mit einer App gleichgesetzt oder umgekehrt, sind sie nicht mit Blick auf die Bedienung je nach
Konzeption ohnehin identisch? (vgl. Franken-Wendelsdorf u.a. 2019, S. 158) Das kann zu landerspezi-
fisch unterschiedlichen Angaben fiihren und wirde erklaren, warum Bayern dominant vertreten ist.
Diese Vermutung stitzt sich auf eine weitere Tabelle (5.1.6): Von den 90 Museen, die in der Erhe-
bung bei den medialen Angeboten ,Multimediaguide®, ,, Audioguide” sowie ,, App als Download” an-
gekreuzt haben, waren allein 60 Museen in Bayern. Andere Lander wie Baden-Wirttemberg oder
Brandenburg sind in der Liste nicht vertreten, d.h. sie machten vermutlich eher einen Unterschied in
der Beantwortung der Frage ob Museums-Apps als Download angeboten werden oder nicht.

2.1.4 Erweiterung der Stichprobe mit zusatzlichen Museen (Z-Gruppe)

Die unter 2.1.3 vermuteten Ursachen fir die Unschéarfen sollten mit der zusatzlichen Recherche so-
weit wie moglich kritisch verfolgt werden, zumal darliber hinaus beflirchtet werden musste, dass die
qualitative Auswertung in 2019 von Daten, die in 2018 flir 2017 erhoben wurden, nicht mehr aktuell
ist in einer sich dynamisch entwickelnden Branche digitaler Vermittlungsangebote. Die genannten
Probleme fiihrten zur Entscheidung Gber die IfM-Liste hinaus eine zusatzliche systematische Stich-
probe nach den unter 1.1 genannten Auswabhlkriterien zu erheben.

Wie sieht es in den Hauptstadten von Bundeslandern aus, von denen Bremen, Diisseldorf, Erfurt,
Kiel, Magdeburg, Saarbriicken, Schwerin, Potsdam, Wiesbaden nicht in der IfM-Liste gefiihrt wurden,
also keine Apps nannten? In Bremen/Bremerhaven zeichnet sich bei ndherer Betrachtung ein ande-
res Bild: Dort lag zwar nur eine Meldung vom Museumsschiff FMS Gera vor, doch das Uberseemuse-
um bietet ebenso eine App auf seiner Homepage an und gibt zudem explizit Auskiinfte Gber die digi-
tale Strategie des Hauses. Ebenso meldet das Schifffahrtsmuseum mit seiner Virtual-Reality-
Sonderausstellung zum Forschungsschiff Polarstern eine App. Die anderen Hauser in Bremen haben
keine App im Angebot — z. T. wahrscheinlich wegen des Ausstellungskonzepts — oder sie bieten einen
Mediaguide gegen Leihgebuihr an. Ein Blick nach Diisseldorf ist ebenfalls aufschlussreich, von dort
haben die Museen zwar in der Erhebung keine App gemeldet, aber hier gibt es insbesondere Initiati-
ven von Studierenden, die helfen, Museen als kulturelle Bildungsorte zu erschlieBen und in diesem
Zusammenhang digitale Angebote wie Apps anbieten. An anderen Orten ist die Einfihrung von Apps
relativ neu wie in Erfurt, Wiesbaden, Kiel oder sie sind in externe Apps eingebunden (Magdeburg,
Saarbriicken, Schwerin). Einen bemerkenswerten Sonderfall stellt Potsdam dar: Warum vom Muse-
um Barberini keine Apps gemeldet wurden, obwohl sie in der digitalen Community als beispielhaft
gelten (s. z.B. das Interview mit Christian Gries), kann im Rahmen dieser Arbeit nicht beantwortet
werden und ist vielleicht auf einen der Griinde zurickzufihren, die im vorigen Abschnitt erwdhnt
wurden.

Ein dhnlicher Fall wie in Potsdam ist auch fir das Stadel Museum in Frankfurt anzunehmen, das in
der Ausarbeitung seiner digitalen Strategie und in Bezug auf das Spektrum seiner digitalen Angebote
fiir viele Museen maligeblich ist, bereits Preise gewann wie den Grimme-Online-Award fiir sein Digi-
torial und eine Veréffentlichung zum Thema vorzuweisen hat (Eschenfelder, 2019). Doch von diesem
wie auch von anderen stark besuchten Museen liegen keine Angaben in der [fM-Liste vor, obwohl auf
allen Homepages Apps zu finden waren, wie beispielsweise in der Gemaldegalerie Dresden, im Deut-
schen Apothekenmuseum Heidelberg, im Freilichtmuseum Molfsee oder in Schwetzingen. Oder es
lieBen sich zumindest externe Apps wie in Koblenz (Festung Ehrenbreitstein), in Miinster oder in
Nirnberg finden. Bei anderen gleichfalls stark besuchten Museen und Institutionen verlief die Suche
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nach einer App negativ; z.T. sind die Griinde in der Vorrangstellung des Live-Charakters zu vermuten,
wie in Stralsund und Ténning mit ihren GroBaquarien.

Das sich bereits jetzt abzeichnende irritierende Bild setzt sich fort bei der Vor-Ort-Recherche oder bei
Stadten, die im Sinne einer ,regionalen Liicke” nachrecherchiert wurden: In Karlsruhe oder Halle
waren bei allen exemplarisch ausgewdhlten Museen Apps auf der Homepage zu finden; in Leipzig,
Mannheim oder Quedlinburg sind ebenso in etlichen Hausern Apps zu vermelden.

Diese disparaten Ergebnisse im Vergleich zur IfM-Liste resultieren zum Teil aus den unter 2.1.3 ge-
nannten Ursachen und ergeben insgesamt folgendes Bild: Von den 64 Museen der zusatzlichen
Stichprobe (Z-ListeGruppe) verfigten allein 35 Gber eine App als Download, bei den anderen besta-
tigte sich die fehlende Angabe in der Gesamterhebung. Dieser hohe Anteil korrespondiert mit dem
Ergebnis, dass insbesondere Museen mit groflen Besuchszahlen Apps als Download bereitstellen:
Nach den Recherchekriterien fiir die zusatzlichen Museen sind hauptsachlich Museen dieser Katego-
rie vertreten.

Ebenso fallt jedoch im Sinne des Aktualitdtsarguments auf wie viele neue Apps in der zusatzlichen
Gruppe vertreten sind (ca. ein Drittel). Sie liefern vielleicht Hinweise auf einen digitalen Aufbruch,
der sich in jlingster Zeit in diversen Tagungen der Museumsverbande spiegelt oder in zahlreichen
Forderprojekten auf Landes- oder Bundesebene. Zwei Beispiele dazu kommen in den Interviews zur
Sprache (Kap.3), wobei das Projekt in Bayern zur digitalen Strategie an den Museen ausfihrlicher
beschrieben wird und das vom Bundesministerium fiir Kultur und Medien geférderte Projekt ,,muse-
um4punkt0” mit einem Teilprojekt Erwdahnung findet (ausfihrliche Informationen dazu:
https://www.museum4punkt0.de)

Zusatzliche, in 2019 aufgelegte Initiativen sind ebenso aus Baden-Wirttemberg
https://www.baden-wuerttemberg.de/de/service/presse/pressemitteilung/pid/digitale-wege-ins-
museum-geht-in-zweite-runde/ oder Berlin zu vermelden, wo jiingst der Stand der Planungen fiir den
Berliner Fonds zur Digitalen Entwicklung des Kulturbereichs vorgestellt wurde.
https://www.technologiestiftung-berlin.de/de/veranstaltungen/beitrag/kulturbdigital/

Gruppe A Gruppe B Gruppe C

eigene App ext. App keine App
Museen < 10.000 Besuche ‘ BZ1 13 17 7
Museen > 10.000 Besuche ‘ BZ 2 14 14 13
Museen > 50.000 Besuche ‘ BZ3 34 5 7
Zusatzliche Museen ‘ z 35 18 11

Tabelle 2.1.1: Verteilung der vorhandenen Apps liber verschieden groRe Museen bezogen auf
die Besuchszahl (BZ) sowie in zusatzlich recherchierten Museen (Z-Gruppe).

2.2 Qualitative Auswertung — zur Konzeption der recherchierten Museums-Apps

Aufbauend auf der Web-Recherche, welche Museen tiber eine App als Download im Sinne eines mo-
bilen Vermittlungsangebots verfiigen, sollen im Folgenden die im Zuge der Recherche gefundenen
Konzeptionen einer ndheren Betrachtung unterzogen werden. Grundlage flr die Analyse der Apps
bildet das Konzept der Besucher*innenorientierung (Noschka-Roos, 2016 b), dessen Umsetzung
durch die Funktionalitdten des Mediums eine zielgruppendifferenzierte Aufficherung des Vermitt-
lungsangebots gestattet. Wird es auch von den Museen mit diesen qualitativ neuen Optionen ge-
nutzt? Welche Varianten lassen sich klassifizieren?

Die folgende Analyse bezieht die Ergebnisse der Interviews und Fallbeispiele (Kap.3) mit ein, in denen
ausgewadhlte Museen und Einrichtungen nicht nur gebeten wurden, lber die Konzeption ihrer Apps
nahere Auskiinfte zu erteilen. Ebenso war von Interesse, deren Stellenwert im Rahmen einer digita-
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len Strategie auszuloten. Zu diesem Punkt war bereits die Antwort von Christian Gries (Landesstelle
fiir die nichtstaatlichen Museen in Bayern) aufschlussreich: Er misst Apps in diesem Kontext einen
eher nachgeordneten Beitrag zu. Und in der Tat geht es aus dieser Perspektive flr ein Museum vor-
rangig darum, Querschnittsaufgaben zu bewerkstelligen und Social Media Kanale zu nutzen; in die-
sem Fall steht somit die Offnung des Museums in den digitalen Raum im Fokus. Vorliegend sollen
jedoch das analoge Museum und seine mobile, digitale Erschliefung sowie deren Zusammenspiel im
Rahmen eines Ausstellungsbesuchs im Zentrum stehen. Folgend werden die im Zuge der Web-
Recherche entdeckten App-Varianten vorgestellt - allerdings in stark typisierter Form, um die cha-
rakteristischen Elemente und Funktionen hervortreten zu lassen: So kénnen Spiele-Apps durchaus
auch personalisierte Elemente enthalten, oder in Flaneur-Apps Augmented Reality Tools integriert
sein. Daher ist die Liste der folgenden Typisierungen eher im Sinne von Bausteinen einer App denn
als Komplettpaket zu sehen:

App-Baustein: Spiel

Unter einer Spiele-App werden folgend Anwendungen verstanden, die wie Actionbound als Such-
und Ratespiele konzipiert sind und sich fiir Museen je nach Aufgabenkontext variabel einsetzen las-
sen. Das gegen eine geringe Nutzungsgebiihr verwendbare digitale Spielformat findet in den Inter-
views positive Erwdahnung (Liibeck, Biberach) und war in der Web-Recherche auch im Stadtmuseum
Berlin zu finden. In Form von Biparcours ist diese Variante in vielen Museen Nordrhein-Westfalens
vorhanden, zur Verfligung gestellt vom Mediendienstleister des Landes (ZMB) mit der Auflage, Schu-
len und auRerschulische Lernorte mit diesem Format zu vernetzen. Auffallend ist, wie insbesondere
Jugendliche die Anwendung nutzen, um eigene Rallyes zu konzipieren und das zum Teil aus eigener
Initiative, wie in Disseldorf. Die Interviews belegen den insgesamt motivierenden Aspekt der An-
wendung: Sei es bei der Konzeption selbst, die Jugendlichen erlaubt, eigene Suchfragen zur Erschlie-
Rung des Museums zu entwickeln und die dabei allenfalls assistiert werden; sei es beim Einsatz im
Museum — das Smartphone darf benutzt und muss nicht weggeschlossen werden. Abgewogen wer-
den sollte allerdings, inwieweit vielleicht hausinterne bild- und nutzungsrechtliche Erwagungen da-
gegen sprechen konnten, die jedoch mancherorts als nicht so gravierend betrachtet werden.

Fiir viele Museen spricht einiges dafiir, die motivierende Qualitdt von Spielen differenziert und pro-
duktiv zur ErschlieBung von Ausstellungen einzusetzen; sei es der Umstand, dass insbesondere Ju-
gendliche ihre Smartphones fiir Bildung, Unterhaltung und Information ohnehin nutzen (Medienpa-
dagogischer Forschungsverbund Siidwest, 2016), sei es die Berlicksichtigung der Tatsache, dass Mu-
seumsbesucher*innen selten alleine ins Museum gehen und Spiele gemeinsame Erlebnisse fordern,
die insgesamt den sozialen Bediirfnissen der Teilnehmerinnen gerecht werden (Simon, 2012), oder
sei es die Moglichkeit, mit Serious Games komplexe und kontroverse Themen zu simulieren (NMC
Horizon Report, 2012).

App-Baustein: Personalisierung

Unter einer personalisierten App kénnen folgende zwei Varianten verstanden werden: Zum einen
Apps fur Filhrungen nach dem Konzept des Storytelling (29, 120, 179), die sich in den recherchierten
Fallen meistens an Familien und Kinder richten und mit Comicfiguren oder mit bekannten Persénlich-
keiten eine Geschichte erzahlen, in die die Objekte eingebunden sind. Streng genommen handelt es
sich um einen eigenen Storytelling-Baustein. Da in diesen Fallen aber Objekte aus der Erzahlperspek-
tive einer historischen oder fiktiven Person erzahlt werden, kann sie auch als personalisierter App-
Baustein verstanden werden. Wie in Kap. 3 gezeigt wird, steht Museen demndachst eine andere Form
von personalisierter Variante zur Verfligung, die nach dem Tinder-Prinzip Besucher*innen zu ihren
Lieblingsobjekten fiihren und in sprachlich lockerer Form zum Austausch (ber die Geschichte des
Objekts anregen.

Beide Varianten unterscheiden sich auf den ersten Blick im Hinblick auf den Nutzungskontext: In ei-
nem Fall wird explizit dem Umstand Rechnung getragen, dass sich das digitale Vermittlungsformat an
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eine Gruppe richtet und somit das Museum als Ort des sozialen Austauschs beachtet wird; im ande-
ren Fall richtet sich die Anwendung zwar an Einzelbesucher*innen, aber durchaus ist denkbar, dieses
Tool nicht alleine, sondern in Gruppen im Austausch zu nutzen, abwechselnd die Lieblingsobjekte
und den Chat dazu vorzustellen. Es bleibt spannend, wie diese App in der Museumspraxis eingesetzt
wird, vielleicht um Nicht-Besucher*nnen zu gewinnen oder um eine wenig motivierte Schulklasse in
der Adoleszenz zu Beginn ihres Besuchs mit dem Spiel das Museum als einen attraktiven Ort vorzu-
stellen?

App-Baustein: Flaneur-App

Die Flaneur-App (Mannheim, Weimar) ist fir Besuchsgaste konzipiert, fiir die das eigene Erkunden in
der Ausstellung, die jeweils individuell unterschiedliche Auswahl von faszinierenden Objekten, im
Zentrum des Besuchserlebnisses steht. Die dafiir notwendige Infrastruktur eines Sender-Empfanger-
Modells kann technologisch unterschiedlich ausgefiihrt sein und ist nicht nur eine Frage der raumli-
chen Voraussetzungen, sondern ebenso eine der finanziellen Ausstattung (siehe 2.3 sowie das Inter-
view mit Christian Gries). Voraussetzung im Sinne des Museumserlebnisses ist jedoch, der Rezepti-
onssituation im Museum angemessene, kurze und spannende Informationen bereit zu halten, mog-
lichst im auditiven Format, um von der Betrachtung des Objekts durch (womadglich lange) Textlektire
nicht allzu sehr abzulenken. Zuséatzlich zu finden ist die Variante, dass ausgewahlte Lieblingsobjekte
mit weiteren, vertiefenden Informationen auf das eigene Smartphone geladen werden kénnen. Ein
solches Visitor-Journey-Konzept basiert auf der Erkenntnis, dass Besucher*innen mit unterschiedli-
chen Interessen das Museum besuchen, und die Vielfalt der Prasentationen je eigene Zugédnge ge-
statten soll (siehe Interview mit Folker Metzger).

App-Baustein: fremdsprachige Angebote und Angebote fiir Museumsgaste mit Migrationshinter-
grund

Zahlreiche Hauser mit internationalen Gasten bieten insbesondere Apps fir Fihrungen mehrsprachig
an, doch fiir auslandische Mitbiirgerinnen, Kinder und Jugendliche liegen vermutlich sehr wenige
Beispiele vor, zumindest konnte nur eines in der durchgefiihrten Web-Recherche gefunden und als
Fallbeispiel vorgestellt werden (siehe TAMAM). Hier ist vielleicht auf einen kiinftigen Ausbau zu hof-
fen, zumal dieses Medium geradezu ideale Voraussetzungen respektive Potential bietet. Wie solche
Apps zu konzipieren sind, wird mit dem Berliner Fallbeispiel ebenso plastisch vor Augen gefiihrt: Sie
setzen einen hohen Vernetzungsgrad in den Communities sowie die partizipative Mitgestaltung vo-
raus. Und — sie kdnnen zu unterschiedlichen Ergebnissen fiihren. In dem beschriebenen Fall ist es
gelungen, fiir die Moscheegemeinden relevante Objekte der Sammlung als Unterrichtsmaterial auf-
zubereiten und so eine Briicke zwischen der Kulturinstitution und den Moscheegemeinden nicht nur
in Berlin, sondern deutschlandweit zu bauen.

Sind weitere Projekte insbesondere in Stadtmuseen groRerer Stadte mit hohem Auslanderanteil vor-
stellbar, oder auch in Museen mit ethnologischen Sammlungen? Kénnten Programme und Ausstel-
lungen vor Ort zur Férderung des interkulturellen Dialogs durch die Konzeption einer App eine ande-
re Strahlkraft erzeugen die nicht lokal gebunden sein muss? Kdnnten Bounds zum Einsatz kommen
konzipiert mit Schiiler*innen von Hauptschulen, die ohnehin einen hohen auslandischen Anteil ver-
zeichnen? Die Beispiele in Biberach und Liibeck zeigen den engen Zusammenhang von Partizipation
und Konzeption, der dabei gewahrleistet sein miisste: Die App ist kein Museumsprodukt, sondern ein
gemeinsam konzipiertes Produkt, dessen Attraktivitdt eben dadurch erhéht wird. Ebenso sind viel-
leicht Bounds denkbar, wie sie in einem Fortbildungsprogramm in Zusammenarbeit mit der Bundes-
zentrale fiir politische Bildung zu finden sind und die Fragen interkulturellen Zusammenlebens the-
matiseren (https://www.zusammenhalt-durch-teilhabe.de/144135/dienstag-11-07-18-1130-1300-
methodenwerkstatt-i).
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App-Baustein: Visualisierung

Ohne Zweifel liegt der besondere Mehrwert von Apps in der Wiedergabe spezieller visueller Prasen-
tationen: Das konnen Rontgenaufnahmen sein, die die Werkgenese eines Kiinstlers freilegen oder
RTM-Aufnahmen, die den Blick in den Mikro- oder Nanokosmos freigeben. Diese Bilder oder auch
Animationen veranschaulichen fir das Auge unsichtbare Phanomene, wie auch physikalische Gesetze
oder systemische Prozesse. Das Walskelett Finni in Hamburg oder die St. Antony-Hiitte in Oberhau-
sen zeigen, wie ein Objekt angereichert wird, indem Verschwundenes rekonstruiert erscheint, oder
wie durch den 3D-Effekt besondere Eigenschaften des Objekts starker hervortreten, zum Beispiel im
Museum fiir Islamische Kunst in Berlin. In vielen Fallen resultiert daraus eine spannende Schnittstelle
zwischen Forschung, Restauration und Vermittlung, wenn rechnergenerierte Bilder zugleich Arbeits-
material flir die Forschung sowie Anschauungsmaterial fiir den Laien darstellen kbnnen.

App-Baustein: Video- und Filmclips

Bei der vorliegenden Web-Recherche wurden Apps mit Film- und Video-Clips beispielsweise in Mins-
ter, Miinchen, Frankfurt und Oranienburg gefunden, zu Orten vergangener Verbrechen, die zur Auf-
rechterhaltung des historischen Gedachtnisses Bildmaterialien, Dokumente und Zeitzeugenberichte
als Video einbinden sowie Erinnerungspfade. Oft liegt in diesen Fallen eine gemeinschaftliche Nut-
zung im Rahmen von Fiihrungen vor, methodisch erganzt durch Gesprache der Teilnehmer*innen zur
Vertiefung und Vergegenwartigung eines Themas, das als mahnende Erinnerung gerade momentan
als duRerst dringlich zu erachten ist. Im Unterschied zu Dokumentationsfilmen fiihren sie zu authen-
tischen Orten und erhalten durch den unmittelbaren Bezug eine eher unmittelbare Wirkung.

App-Baustein: Inklusion

Internet und Smartphone sowie die damit verbundenen technischen Optionen bieten vor allem vie-
len Menschen mit Behinderung einen immensen Vorteil: die Moglichkeit, den Alltag selbststandiger
zu gestalten. Dafiir stehen bereits zahlreiche Apps zur Verfiigung. Und im Museum? Gilt noch der
2017 von Holger Pausiano festgestellte Tatbestand einer Barrierearmut bei digitalen Angeboten?
Ohne dass es systematisch erfasst wurde, sind in der Synopse sehr haufig barrierefreie Angebote vor
Ort erkennbar. Exemplarisch werden dazu im dritten Fallbeispiel (3.2.3) verschiedene Museen mit
ihrem Einsatz digitaler Angebote vorgestellt.

App-Baustein: Fiihrungen mit unterschiedlichen Konzepten

Eine App fiir Fihrungen kann je nach Zielsetzung mit unterschiedlichen der eben genannten Baustei-
ne konzipiert sein: Sie kann zu den Highlights der Ausstellung fihren, unterschiedliche Zielgruppen
und Interessen beachten wie beispielsweise im Technikmuseum Berlin, frei wahlbare Themenpfade
anbieten, der generellen Orientierung dienen. Sie kann einzelne Bausteine enthalten oder alle, oft
nur auditiv oder mit Bild und Ton konzipiert sein (die klassisch bekannte Variante). Die jeweilige L6-
sung entsteht auf Basis eigener, im Haus entwickelter Vermittlungsstrategien und fiihrt zu Themen
und Objekten in den Ausstellungen, die fiir das hauseigene Museumspublikum respektive bestimmte
Besucher*innengruppen geeignet sein kénnten: Kommen beispielsweise mehr Familien zu Besuch
oder eher Einzelgdnger, sind Tourist*innen zu erwarten, interessierte Laien oder Expert*innen? Ver-
mutlich wenig attraktiv diirfte ein — nahezu konterkarierendes — App-Konzept sein, das im Sinne der
Saalblatter der 1970er Jahre mit zu langen Texten von der Betrachtung des Objekts ablenkt, die Rou-
te auf einer Lageplan im Nummerierungssystem festlegt usw. Ironischerweise wendet sich in diesem
Fall ein interaktives Medium und wird zur Grundlage einer Zwangsfiihrung. Wohl eher medien- wie
besuchsaddquat ware es, das Bild des Objekts zusammen mit einem kurzen Audioclip anzubieten und
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dem Wiedererkennungseffekt zu vertrauen.

Mit diesen grob skizzierten Bausteinen wird bereits ersichtlich, welche Potentiale dieses mobile und
flexible Medium zur ErschlieBung von Ausstellungen bietet: Einerseits rezeptiv im Sinne eines struk-
turierten Angebots, um Besucher*innen darin zu unterstiitzen, bestimmte Aspekte eines Objekts mit
Hilfe neuer Visualisierungsmoglichkeiten naher zu betrachten, andere mediale Bereicherungen ge-
mal der o.g. App-Bausteine auszuwahlen, zusatzliche Perspektiven der Geschichte eines Objekts
sowie seiner Wahrnehmung zu erfahren. Andererseits konnen Besucher*innen aktiv, zeitlich und
réumlich flexibel in den Austausch mit anderen Besucher*innen treten, etwa liber Kommentare und
Ergdanzungen. Und schlieBlich ist das Medium zeitunabhangig zu verwenden: vor, wahrend und nach
dem Ausstellungsbesuch.

Die Analyse zeigt, wie mit der Konzeption einer App Besucher*innen oder Communities im Sinne
eines Audience Development eingebunden werden kdnnen, mit neuen Perspektiven und gemeinsam
ausgehandelten Erfordernissen. Insbesondere diese neue Qualitat der Partizipation, der Inklusion,
soll abschlieBend nochmals hervorgehoben werden. Sie relativiert die Sichtweisen in der Diskussion,
ob der Einsatz einer App sich lohnt oder nicht: Zu unterscheiden ist, von welcher App in welchem
Kontext die Rede ist (vgl. Schoder, 2017, 2018). Vorliegend wird somit nicht fir einen kritiklosen Ein-
satz des neuen Mediums pladiert, sondern eher versucht, in differenzierter Form die Verwendungs-
bedingungen aus besucher*innenorientierter Perspektive auszuloten. Dies erfolgt nach einem Uber-
blick Gber die derzeit technologischen Varianten und nach den Interviews und Fallbeispielen in Kap.4.

2.3 Auswertung zur Frage der Technologie (native App, Web App u.a.)

Seit dem Siegeszug der Smartphones, den Apple mit dem iPhone im Jahr 2007 einleitete, hat sich
unsere Nutzung digitaler Medien grundsatzlich verdandert. Aber auch in den vergangenen Jahren hat
sich die Art und Weise, wie wir Smartphones nutzen, weiterentwickelt: Standen am Anfang noch
viele native Anwendungen im Vordergrund, die die Daten lokal auf dem Gerat ablegen und nutzen,
sind wir heute durch gute Netzabdeckung und entsprechende Bandbreiten in der Lage, viele Res-
sourcen unmittelbar aus dem Netz zu beziehen und z.B. Musik oder Videos live auf das Smartphone
zu streamen, anstatt sie vorab herunterladen/kopieren zu missen. Das spiegelt sich auch im Bereich
der (Museums)Apps wider: Die Frage, wie die Inhalte auf das Smartphone gelangen, ist immer noch
ein zentraler Punkt bei jeder App-Entwicklung: Per Download vor dem Besuch? Wahrend des Besuchs
in sukzessiv nachgeladenen Paketen? Direkt als live Streaming?

Es gibt eine Vielzahl von Optionen. Dies zieht allerdings auch unterschiedliche Hardware-
Anforderungen auf Seiten des Museums mit sich: Beim Download der App und aller ihrer Daten vor
dem Besuch ist museumsseitig keine weitere Hardware notig. Die beiden anderen Varianten brau-
chen ein unterschiedlich gut ausgebautes WLAN: Basiert die App auf einem paketweisen Nachladen,
reicht ein gutes WLAN in den zentralen Bereichen. Beim direkten Streaming ist an allen Or-
ten/Objekten, wo zu streamender Inhalt angeboten wird, ein WLAN mit ausreichender Bandbreite
notig. Eine solche Installation erfordert gerade in Altbauten einen erheblichen finanziellen Aufwand
fiir die Erstausristung. Hier setzen Komplettsysteme wie z.B. Shoutr an: Eine Vielzahl von WLAN-
Accesspoints bilden ein autarkes Netzwerk und stellen so den Besuchenden die passenden Daten an
jedem Ort zum Streamen zur Verfligung. Die einzelnen Accesspoints bendtigen nur einen Stroman-
schluss und kénnen auch z.B. in Lichtschienen oder Vitrinen integriert werden. Ein solches-System
setzt z.B. der Mathematisch-physikalische Salon in Dresden ein (Synopse, 42). Ein weiteres Infrastruk-
turelement sind Beacons, die es erlauben, an bestimmten Stellen in der Ausstellung gezielt Ereignisse
auf Smartphones zu triggern. So kann etwa die App an einer bestimmten Stelle Besucher*innen an
etwas erinnern oder eine bestimmte Datei wiedergeben. Beacons kénnen lber ganz unterschiedliche
technische Systeme realisiert werden, etwa Bluetooth oder WLAN. Sollen Besucher*innen an be-
stimmten Stellen gezielt Information selbststdandig abrufen kénnen, bieten sich Nummern — wie von
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Audioguides bekannt, Barcodes oder QR-Codes an. QR-Codes haben zudem den Vorteil, dass im
Code ein kompletter Link verschliisselt werden kann, so dass ohne Umwege Uber eine spezielle Mu-
seums-App einfach Webseiten aufgerufen werden konnen. QR-Codes finden sich in einer Vielzahl von
Museen, z.B. dem Landesmuseum Darmstadt (Synopse, 39), dem Kunstmuseen Erfurt (Synopse, 53)
und dem Handel Haus Halle (Synopse, 64). Als weitere Alternative zum direkten Informationsabruf
bietet sich Near Field Communication (NFC) an: Die Chips bendtigen keine eigene Stromversorgung
und kénnen weitgehend unsichtbar montiert werden. Mit einem dariber gehaltenen Smartphone
kann ein Code oder auch ein einfacher Link ausgelesen werden. Obwohl heute fast jedes Smartphone
NFC-fahig ist, setzt sich die Technologie erst langsam durch. Museale Anwendung findet NFC z.B. im
Landesmuseum Karlsruhe (Synopse, 85) und in Bonn (s. Interview mit Soren Affeldt).

Unabhangig von der Infrastruktur lassen sich heute beziglich Anwendungen auf Smartphones der
Technologie nach vier verschiedene App-Typen unterscheiden (siehe auch
https://www.brightsolutions.de/blog/native-vs-hybride-vs-web-app/):

Native App

Native Apps sind die Urform der Apps auf mobilen Betriebssystemen und werden gezielt fir ein be-
stimmtes Betriebssystem (iOS, Android, Windows) entwickelt. Dabei konnen gezielt das native Nut-
zerinterface und Standard-Systemkomponenten des jeweiligen Betriebssystems genutzt werden,
wodurch sich die Bedienung der App optimal in das System integriert.

Der groRte Vorteil der nativen Apps liegt in der bestmdglichen Performance auf dem jeweiligen Sys-
tem. Native Apps kdnnen auf alle Geratefunktionen des Mobilgerats zugreifen (GPS, Kamera, Senso-
ren, usw.), zudem ist auch eine uneingeschrankte offline-Nutzung maoglich. Nachteilig sind der hohe
Entwicklungsaufwand, da die Apps fiir jedes Betriebssystem eigens entwickelt werden miissen sowie
die kontinuierlich notige Anpassung an sich weiterentwickelnde Betriebssysteme (Updates).

Cross-Platform App

Cross-Platform Apps werden in einer einheitlichen Programmiersprache entwickelt und anschlieBend
fiir das jeweilige Betriebssystem exportiert. Dabei wird auch das betriebssystemspezifische User In-
terface fir die verschiedenen Systeme nachgebildet.

Der Vorteil von Cross-Platform Apps liegt im guten Kompromiss aus Performance und systemspezifi-
schem Benutzerinterface. Zudem lassen sich die Cross-Platform Systeme um betriebssystemspezifi-
sche Teile erweitern, so dass Teilsysteme mit besonders hohen Anforderungen an Performance
und/oder Bedienung nativ programmiert und angedockt werden kénnen. Ein Nachteil liegt in der
Ubergreifenden Nutzung der Geratefunktionen der verschiedenen Mobilgerate: Einige Sensoren sind
standardmaRig gut unterstiitzt, bei anderen kann es zu Problemen in der Implementierung kommen,
so dass die Entwicklung und / oder die Updates erheblichen Mehraufwand verursachen.

Hybrid App

Eine Hybrid App ist ein Zwitter aus nativer App und Webseite: Die native App bildet einen Container,
in den die Webseite eingebettet wird. Somit erscheint die App fiir den Benutzer weitgehend wie eine
native App, der eigentliche Inhalt und die Bedienung sind aber weitgehend Webstandard.

Vorteil der hybriden Apps ist der erhebliche geringere Entwicklungsaufwand, da fiir den App-
Container weitgehend auf Standardlésungen zuriickgegriffen werden kann und die Anpassung an die
jeweiligen Betriebssysteme damit gering ausfallt. Der native Container erlaubt zudem die Nutzung
der Geratefunktionen wie Kamera, GPS und Sensoren sowie die Offline-Nutzung. Nachteil der Hybrid
Apps sind die schlechtere Performance sowie das nicht immer voll auf das Betriebssystem abge-
stimmte User Interface.
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Web App

Eine Web App ist eine Anwendung, die Gber den mobilen Browser aufgerufen wird. Web Apps benut-
zen ausschlielllich Webtechnologien wie HTML5 und Javascript und werden im jeweiligen mobilen
Browser angezeigt. Die Inhalte der Webseite simulieren im Design meist eine native App und sind fiir
die Nutzung auf mobilen Endgeraten optimiert.

Der grofSte Vorteil der Web Apps liegt in der einfachen plattformunabhangigen Nutzbarkeit: Im
Grunde kann jedes Smartphone mit einem Internetbrowser die Web App anzeigen. Zudem ist der
Entwicklungsaufwand vergleichbar mit dem einer Webseite. Web Apps haben systembedingt drei
groRe Nachteile: Zum einen kdnnen sie nicht Gber die App Stores veroéffentlicht werden, da sie ihrem
Wesen nach nur eine Webseite sind (doch Museen sind ohnehin gehalten, fir ihre App offensiv zu
werben, dadurch diirfte diese Punkt nicht so ins Gewicht fallen). AuBerdem ist zur Nutzung praktisch
immer ein Internetzugang notig. Zugriff auf die mobilen Geratefunktionen wie z.B. Mikrophon, Ka-
mera und GPS ist durch die Sicherheitsbeschrankungen der Browser normalerweise nicht moglich.
Das Historische Museum Frankfurt bietet zum Beispiel eine Web App an, in der schon vorab zu Hause
Touren fiir den Besuch im Museum zusammengestellt werden kénnen (Synopse, 59).

Einen Sonderfall bilden hier die Progressiven Web Apps: Aktuelle Browser machen zunehmend mehr
Geratefunktionen verfiigbar, z.B. das GPS. Zudem sorgen schnelleres Internet und ausgekligelte
Caching-Mechanismen fiir eine bessere Offline-Verfligbarkeit der Inhalte. Damit verringern sich die
Nachteile der Web App zusehends. Ein Beispiel fiir diese Kategorie ist die gerade im Projekt ,,muse-
um4punkt0” in Entwicklung befindliche Progressive Web App , Display” zur Darstellung von annotier-
ten 3D-Inhalten auf dem Smartphone (https://www.museum4punkt0.de/ergebnis/m1-progressive-
web-app-xplore-highlights/), zudem ist sie auch im LVR Oberhausen vorgesehen (siehe Interview mit
Walter Hauser).

App-Frameworks

Eine Sonderrolle nehmen App-Frameworks ein, die einen fixen Rahmen bieten und vom Museum mit
Inhalten geflillt werden. Diese kdnnen grundsatzlich in allen vier App-Varianten ausgefiihrt sein, wo-
bei von Museumsseite bestenfalls Design-Anpassungen vorgenommen werden kénnen. Vorteil ist die
einfache Umsetzung — im Normalfall werden nur in einem Content Management System (CMS) die
Inhalte eingepflegt — und ein sehr geringer Wartungsaufwand. Nachteil ist die starre Architektur der
Systeme und die Bindung an einen Anbieter. Beispiele fiir solche Apps sind z.B. Actionbound (bzw.
der vom Land Nordrhein-Westfalen geférderte Klon Biparcours) fir den Einsatz fiir Rallyes und Seri-
ous Games. Einzelne Rallyes kénnen von Museumsmitarbeiter*innen oder Lehrer*innen in einem
einfachen Backend zusammengestellt und tber einen QR-Code in der Smartphone-App der Teilneh-
menden aufgerufen werden. Eine Vielzahl von Museen setzt Actionbound/Biparcours ein, zum Bei-
spiel der Kunstpalast Disseldorf (Synopse, 48), das Deutsches Rontgen-Museum in Remscheid (Sy-
nopse, 154) oder das Stadtmuseum Biberach (Synopse, 18). Eine vollstdndige Liste der Bounds fiir die
App Biparcours (Einsatz nur in NRW moglich) findet sich hier: https://biparcours.de/boundslist.

Ein anderes Beispiel flir ein Framework-System ist die App der Plattform Museen.de, die die Inhalte
sowohl auf der Webseite als auch in einer generischen App anbietet. Eine besondere Rolle nimmt das
fabulAPP System in diesem Bereich ein: Es ist ein digitaler App Baukasten, der von der Landesstelle
fiir die nichtstaatlichen Museen in Bayern und der Bayerischen Sparkassenstiftung den Museen zur
Verfligung gestellt, gehostet und kontinuierlich weiterentwickelt wird. Zudem werden systematisch
Fortbildungen angeboten, damit die Museen eigenstandig ihre App konzipieren und entwickeln kon-
nen. So erdffnet sich auch kleineren und mittleren Museen mit kleinerem Budget der Weg zu einer
eigenen professionellen App (siehe Interview Christian Gries, Kapitel 3.1.3). Die fabulAPP wird unter
anderem in der Villa Stuck in Miinchen, dem Museum SchichtWerk Gilching und im Lenbachhaus in
Miinchen (Synopse, 121) eingesetzt. Alle oben genannten Frameworks zielen auf die Idee, Museen
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dazu zu befdhigen, ihre Angebote weitgehend selbststdandig zu erstellen und den Besucher*innen in

einem professionell betreuten Rahmen (dem Frame) zur Verfligung zu stellen. Somit miissen sich die
Museen nicht oder nur wenig um technische Fragen kimmern (Updates!) kdnnen aber andererseits

den Inhalt ohne groRen finanziellen Aufwand eigenstandig aktualisieren und weiterentwickeln.

Insgesamt zeichnet sich nach Auswertung der Web-Recherche aus technischer Perspektive bei den
Apps ein sehr heterogenes Bild ab: Bei groReren Hausern stehen weiterhin als Hauptanwendung
native bzw. Cross-Plattform Apps im Vordergrund — sie bieten das beste Nutzungserlebnis, sind aber
auch in der Entwicklung entsprechend teuer. Fir kleinere Museen bietet sich mittlerweile eine Viel-
zahl unterschiedlicher Optionen, seien es Web Apps oder Frameworks wie Actionbound oder Platt-
formen mit eigener App wie z.B. museen.de. Zusatzlicher frischer Wind kommt durch die Digitalisie-
rungsinitiativen auf Seiten des Bundes (siehe 3.2.1., Fallbeispiel 1) und der Lander, etwa in Nord-
rhein-Westfalen die kostenlose Verfligbarkeit der Biparcours App oder in Bayern der von der Landes-
stelle fir die nichtstaatlichen Museen zur Verfiigung gestellte App-Baukasten fabulAPP oder die
jungste Forderinitiative ,Digitale Wege ins Museum* in Baden-Wiirttemberg.
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3 Interviews und Fallbeispiele

Die folgenden exemplarisch ausgewahlten Interviews fiihren in Bundeslander, in denen bei den Mu-
seen laut Recherche gemeinsame Merkmale vorlagen: Sei es die Anwendung von Biparcours in vielen
Museen Nordrhein-Westfalens oder die ,,Beratung zu digitalen Strategien” an den Museen in Bayern;
beides wies darauf hin, dass hier die Bundesldander die Museen in ihrem digitalen Wandel unterstit-
zen. Dariber hinaus fiel die Wahl auf Museen, deren mobile digitale Produkte auch auf ein gemein-
sames Sondermerkmal hinwiesen: Sie wurden von Teilnehmer*innen des FSJ Kultur, von Stu-
dent*innen oder von Schiler*innen konzipiert (Werne, Liibeck, Biberach). Zusatzlich zu diesen klei-
nen bis mittleren Museen wurde mit der Klassik Stiftung Weimar noch eine grof3e Einrichtung ge-
wahlt, die in der Ausarbeitung digitaler Angebote fir Bildung und Vermittlung bereits bekannt ist und
in 2019 mit der Werbung fir die App ,,Bauhaus+ “ im Kontext des Jubilaumsprogramms ,,100 Jahre
bauhaus” hervortrat. Alle Interviews liefern einen exemplarischen Einblick, mit welch unterschiedli-
chen Konzepten und Methoden Apps im Sinne eines mobilen Bildungs- und Vermittlungsmediums
eingesetzt werden.

Andere Museen wie beispielsweise das Museum Kunst und Gewerbe in Hamburg, das Stadel Muse-
um in Frankfurt oder das Museum Barberini in Potsdam sind entsprechend ihrer digitalen Strategie
im Web und in den Social Media mit vielen digitalen Produkten und Ausfiihrungen zu finden, und
werden entsprechend in Publikationen beriicksichtigt. Daher erlibrigte ihre bekannte wie exponierte
Position weitere Interviews. Spannend ware es gewesen, die insbesondere erst in diesem Jahr in der
Z-Gruppe vertretenen Museen zu befragen, wie beispielsweise das Landesmuseum Karlsruhe mit
dem innovativen Ansatz, den virtuellen Raum mit realen, attraktiven Objekten zu verknipfen und das
Museum als eine Expothek zu 6ffnen und zu erweitern https://www.landesmuseum.de/expothek.
Ebenso erwdhnenswert ist das insbesondere in naturkundlichen Museen vertretene Format der Citi-
zen Science: Die birgerwissenschaftlichen Ansatze nutzen die Apps als Bildungs- und Forschungsme-
dium bei der Erfassung bedrohter Insektenarten oder in der Nachhaltigkeitsforschung generell (s.
dazu Karlsruhe oder Berlin) https://www.museumfuernaturkunde.berlin/de/pressemitteilungen/die-
citizen-science-community-deutschland-formiert-sich

Der Leitfaden fiir die telefonischen Interviews konzentrierte sich auf fiinf vergleichende Aspekte.
Neben den Fragen zum Einsatz des digitalen Mediums beriihrte er auch die Frage nach der digitalen
Strategie, um den Stellenwert von Apps besser ausloten zu kénnen. Alle Interviews sowie die Fallbei-
spiele wurden anschliefend von den Interviewpartner*innen autorisiert.

Zu den sechs Interviews sind zudem drei Fallbeispiele aufgenommen worden. Zwei Fallbeispiele kon-
zentrieren sich vorrangig auf rezente Fragen der Museumsdiskussion: den konstruktiven Umgang mit
gesellschaftlicher Diversitat, der sozialen und kulturellen Teilhabe aller Bevolkerungsgruppen. Wer-
den hierzu auch mobile, digitale Bildungs- und Vermittlungsangebote zur Forderung des interkultu-
rellen Austauschs und Dialogs ein-gesetzt? Bilden sie eine Hilfe, um das Recht auf Inklusion im Sinne
der UN-Behindertenrechtskonvention einzulésen, die Deutschland mitunterzeichnet hat?

Erfreulich oft sind bei der Web-Recherche auf den Homepages Initiativen zu finden, die sich insbe-
sondere der Inklusion von Menschen mit Behinderung widmen und vor Ort Angebote entwickeln, die
explizit aufgefiihrt werden. In ihrer Arbeit unterstiitzt werden sie durch Expertenvortrage auf Tagun-
gen sowie Anregungen von Arbeitskreisen und Fachgruppen, die beispielsweise im Deutschen Muse-
umsbund und im Bundesverband Museumspadagogik tatig sind und deren Ergebnisse sich in Hand-
reichungen manifestieren: https://www.museumsbund.de/wp-content/uploads/2017/03/dmb-
barrierefreiheit-digital-160728.pdf.

Im Vergleich dazu lassen sich bei der Web-Recherche deutlich weniger Ansatze des interkulturellen
Austauschs finden. Es ist zwar bekannt, und dafiir sprechen beispielsweise die Aktivitaten des Ar-
beitskreises Migration des Deutschen Museumsbundes mit dem Leitfaden: ,,Museen, Migration und
kulturelle Vielfalt. Handreichungen fiir die Museumsarbeit”
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https://www.museumsbund.de/fachgruppen-und-arbeitskreise/arbeitskreis-migration/, dass dazu in
einigen Hausern Programme und Ausstellungen existieren (Speidel/ Dauschek. 2012), doch ist dazu
wenig auf der Homepage zu sehen, und noch weniger eine mobile, digitale Anwendung. Waren sie
nicht eine hilfreiche Unterstlitzung? Mit einem weiteren Fallbeispiel soll schlieRlich ein Blick in die
Werkstatt des Projekts ,,Museum4punkt0” gewahrt werden, das Konzepte der digitalen Vermittlung
erprobt, die nach Abschluss des Projektes allen Museen zur Verfligung stehen; hier wird die App
»Mein Objekt” vorgestellt.

3.1 Interviews

3.1.1 Europdisches Hansemuseum Liibeck

Europdisches Hansemuseum

Leitung Abteilung Bildung und Vermittlung
Soren Affeldt

Interview am 8.10.2019

Stellenwert von Apps im Rahmen der digitalen Strategie lhres Hauses?

Die digitale Strategie befindet sich in unserem Hause eher in den Anfdngen, das ist auch eine Frage
der Kapazitaten und vielleicht auch eine Frage des Bewusstseins fiir die Dringlichkeit; in der Kommu-
nikation /Vermittlung sind wir aber offen fir alle digitale Formate, fur Social Media usw.

Finanzrahmen: Aus laufenden Mitteln und/oder Férderprojekt?

Wir bezahlen eine Nutzungsgebihr fiir Actionbound, die sich aus den laufenden Mitteln bestreiten
lasst (seit 2017 ca. 2000 Nutzanwendungen), das waren bisher durchschnittlich 500 € im Jahr.

Nutzerstatistik vorhanden?
Nota bene: Bei Nutzung der App Actionbound und entsprechender Nutzungsgebhr.
Welche Erfahrungen wurden mit Apps gemacht?

Bisher durchaus positiv, insbesondere mit Blick auf die Motivation, es ist ja vor allem fiir Jugendliche
und fur Familien eine attraktive Moglichkeit, sich spielerisch in Form von Rallyes oder Quizfragen die
Ausstellung sowie deren Inhalte zu erschlieen. Neben dem Bound ,,Spurensuche Hanse”, von FSllern
in unserem Hause (2016/2017) entwickelt, sind wir deshalb dabei, auch fur Berufsschulen Action-
bound als Plattform zur neuen digitalen Vermittlung zu nutzen. Hier miissen die Jugendlichen zum
Lernen ihr Smartphone nicht weglegen oder sogar wegsperren, sie kdnnen es nutzen, schon allein
das ist fiir viele attraktiv (the medium helps the message, gewissermaRen)

Wie sieht die Zukunft der Apps aus? Werden sie speziell in lhrem Haus noch ausgebaut und wie ist
die Entwicklung generell einzuschatzen?

Die Zukunft, insbesondere an unserem Haus, wird in der Vermittlung und Information digital vielge-
staltig sein. Nach wie vor werden wir vorhandene Apps wie Actionbound nutzen; z.B. denken wir
Uber die Nutzung von Kahoot nach, einer App, die eine Gruppe in Quizspielen auf ihren Smartphones
zusammenfiihrt, die sie selbst entwickelt haben. Zur attraktiven ErschlieRung unserer Ausstellungen
sehen wir weiterhin einen Medienguide vor, ebenso eine responsive Website, die zur Vor- und Nach-
bereitung oder wahrend des Besuchs genutzt werden kann, der Vorteil ist, dass Besucherinnen und
Besucher hierfiir keine Ladekapazitdten benétigen. Derzeit gibt es noch andere digitale Varianten,
wenn ich beispielsweise an das Haus der Geschichte in Bonn denke, das mit einem NFC-System, ar-
beitet welches einen website-basierten Audioguide steuert. Ebenso wenn ich die Moéglichkeiten in
Betracht ziehe, die die Digitale Deutsche Bibliothek mit den virtuellen Ausstellungen bietet.
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Klnftig wird man je nach eigenen Interessen, Zielen, Moglichkeiten auswahlen kénnen; auch Hacka-
thon ist in diesem Spektrum zu sehen, das oft nicht eine systematisch-inhaltliche, sondern mehr eine
spielerisch-assoziative ErschlieBung der Digitalisate zum Ziel hat.

Sammlungs- und Museumsprofil*

»In der Dauerausstellung entsteht im Zusammenspiel von beeindruckenden Rauminszenierungen,
Kabinetten mit Originalobjekten und interaktiven Angeboten ein faszinierendes Bild von der Welt der
Hanse. lhre Auswirkungen reichen bis in unsere Gegenwart! Begeben Sie sich auf eine emotionale
Reise durch 800 Jahre Hansegeschichte. Das Museum bietet Ihnen einen Rundgang nach MaR an. Auf
lhrem Ticket konnen Sie Sprache, Stadt und Interessensgebiet wahlen. Das er6ffnet Ihnen einen ganz
personlichen Einblick in die Hanse. Eine neu erschlossene archdologische Grabungsstatte gibt Aus-
kunft Gber die friheste Besiedlung Liibecks. Zusammen mit dem aufwendig restaurierten Burgkloster
prasentiert das Hansemuseum lhnen herausragende, neue Aspekte der Stadtentwicklungs- und Kul-
turgeschichte.”

Bildungsaufgabe und- projekte*

Die regen Sonderausstellungstatigkeiten des Hansemuseums gehen einher mit der Entwicklung von
spezifisch darauf abgestimmten Bildungsprojekten. Fiir die Dauerausstellung ist zu lesen: ,,Das Euro-
paische Hansemuseum versteht sich als bildungsorientierte Einrichtung, die es allen Menschen er-
moglichen mochte, die Hanse und ihre Zeit zu erleben. Das einzigartige Konzept mit begehbaren Dio-
ramen und Kabinetten mit Originalen aus ganz Europa sowie faksimilierten Urkunden ermaoglicht
einen emotionalen und zugleich wissenschaftlich fundierten Zugang zum Thema.”

*Informationen auf der Homepage

3.1.2 Stadtmuseum Werne

Stadtmuseum Werne
Direktorin des Museums
Dr. Constanze Dohrer
Interview am 11.10.2019

Stellenwert von Apps im Rahmen der digitalen Strategie lhres Hauses?

Als Hintergrund ist wichtig zu wissen, dass sich im Haus mit seinen Ausstellungen seit den 1980er
Jahren wenig gedndert hat, und mit der neuen Leitung ein umfassender Relaunch geplant ist. Die
Ausstellung war, bedingt durch das damals vorherrschende Verstdndnis, stark textlastig. Das soll peu
a peu gedndert werden. Die Neuplanung erfolgt im regen Austausch mit Blirgerworkshops. Von dort
kam ebenfalls das Feedback, mit Texten und Informationen die Ausstellungen nicht zu tberfrachten.
Solche Infos sollten besser fur Apps aufbereitet werden, in Ausstellungen stattdessen mehr Spieleri-
sches in fest installierten Medien. Zur Digitalisierung der Sammlung fehlt es an technischer Ausris-
tung sowie an den raumlichen Arbeitsbedingungen, was schade ist, denn ehrenamtliches Engage-
ment gabe es genug.

Finanzrahmen: Aus laufenden Mitteln und/oder Férderprojekt?

Mittel fur die Neuausrichtung der Ausstellungen sowie der Medien werden nach und nach fiir das
Museum als kommunale Einrichtung projektgebunden zur Verfligung gestellt. Ein besonderer Gliicks-
fall ist, dass ein Kulturausschussmitglied auch Professor fiir Medieninformatik ist, der im Rahmen von
Abschlussarbeiten das Museum in der Entwicklung seiner digitalen Angebote unterstiitzt. So wurde
das bereits im Museum stationdr vorhandene computergestiitzte Spiel ,,Werne im Mittelalter” im
Rahmen einer Bachelor-Arbeit fiir eine App ,umgestrickt”, aktualisiert, und fuir einen Rundgang kon-
figuriert. Ebenso werden gelegentlich Audioguides fiir Sonderausstellungen entwickelt. Durch das
Forderprojekt ,Stadtgefahrten” der Kulturstiftung des Bundes kénnen ebenfalls neue kommunikative
Formate entwickelt werden.
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Nutzerstatistik vorhanden?

Dafiir ist die App noch zu neu; ist erst seit Sommer dieses Jahres im Angebot. Sie muss noch mehr
beworben werden, so der Eindruck.

Welche Erfahrungen wurden mit Apps gemacht?

Mit Biparcours konnten zur Entwicklung eines Bounds Schiiler der Sekundarstufe motiviert und akti-
viert werden, eine Zielgruppe, die insbesondere mit diesem Medium gewonnen werden konnte und
sonst nicht so stark im Museum vertreten ist im Vergleich zu Grundschulklassen. Schade ist, dass nur
Schulklassen aus lizenzrechtlichen Griinden Biparcours verwenden kénnen. Dariiber hinaus werden
zurzeit sehr gute Erfahrungen bei einem Stadt-Museums-Projekt gesammelt. Dabei handelt es sich
um eine aktualisierte Stadtfliihrungs-App mit einer neuen Version fiir Android- Systeme, die erstmals
gemeinsam mit der Kommune konzipiert werden konnte, um jeweilig zwischen Stadt und Muse-

um Referenzen und Transfers zu erzeugen

Wie sieht die Zukunft der Apps aus? Werden sie speziell in lhrem Haus noch ausgebaut und wie ist
die Entwicklung generell einzuschatzen?

Im Zuge der Ausstellungsplanung werden Apps mit eingebaut, sie werden als Ergdnzung zur Dauer-
ausstellung betrachtet, mit Zeitzeugenberichten und anderen lokalen Geschichten, die sich ideal mit
diesem Medium transportieren lassen. Sie stellen einen Zusatzservice dar, der fast schon erwartet
wird, wenn er auch noch wenig in Anspruch genommen wird; aber das wird sich vielleicht andern,
sobald digital natives bei den Museumsgasten dominieren. Die personale Vermittlung, die personli-
che Begegnung wird es nicht ersetzen, es ist ein weiteres Vermittlungsformat.

Museums- und Sammlungsprofil*

,Die Dauerausstellung zeigt auf drei Ebenen die Geschichte der Stadt Werne. Von den Werkzeugen
steinzeitlicher Jager und Sammler Gber das friihneuzeitliche Biirgerbuch der Stadt, Werneraner Miin-
zen und Ratshumpen bis hin zum Spaten, mit dem der Anstich zum Kohlebergwerk erfolgte: die Aus-
stellung zeigt die kontinuierliche Bedeutung Wernes und seine Entwicklung im Wandel der Zeit. Be-
merkenswert sind die zahlreichen prahistorischen Funde, das seidene Priestergewand aus dem
13./14. Jahrhundert, der auBergew6hnliche Bestand an friihneuzeitlichen Schriftstiicken und Gegen-
standen sowie Gerate und Textilien aus der Zeit um die Jahrhundertwende.”

Bildungsaufgabe und -projekte*

Die partizipative Einbindung von Biirgerinnen und Biirgern fiir den Relaunch realisiert das Museum
im Rahmen des ,, Stadtgefahrten“-Programm der Kulturstiftung des Bundes, der dafiir einen antrags-
offenen Fonds eingerichtet hat. , Ziel der Férderung ist es, der Stadtbewohnerschaft eine groRere
Identifikation mit »ihrem« Museum zu ermdéglichen sowie das Museum zu einer starkeren
Bericksichtigung gegenwartsbezogener Themen aus der Stadt zu animieren. [...] Der Fonds richtet
sich an die Stadt-, Orts- und Regionalmuseen in kleineren bis mittelgroflen Stadten und kommunalen
Gebietskorperschaften.”

Uber das geforderte Projekt des Museums ,Werne up’n Patt” sind folgende Informationen auf der
Homepage der Stiftung zu lesen: ,Das Stadtmuseum nimmt aktuelle Themen der Verkehrsentwick-
lung in Werne zum Anlass, um sich fiir partizipative Formate zu 6ffnen und sich als Diskussionsort fiir
Stadtthemen zu etablieren. Gemeinsam mit verschiedenen Projektpartnern fragt das Museum, wie
sich Mobilitat verandert: Wie wirkt sich der Verkehr von Personen und Waren auf die Stadt aus? Wie
viel Zeit, wie viel Geld kostet es, mobil zu sein? Was kann die Stadt tun, um Mobilitdt und Lebensqua-
litat sicherzustellen? Neben Ausstellungen im Museum und in innenstadtischen Leerstanden sind
zahlreiche Vortrage, Workshops und Aktionen geplant, in denen Informationen ausgetauscht und
Ideen diskutiert werden kénnen. So sollen die Bewohner/innen beispielsweise lber digitale Mobili-
tatslogger ihre Wege durch die Stadt aufzeichnen kénnen oder eine Larmkarte per App erstellen.
Auch das Museum will in seinen Ausstellungen verstarkt auf digitale Techniken zuriickgreifen, die die
Besucher zur Interaktion einladen. Um sich starker zu vernetzen und das Museum als zentrale Platt-

Seite 19 von 97



form fiir den Austausch UGber die Stadt zu etablieren, bietet das Museum kiinftig verschiedenen Akt-
euren die Moglichkeit, seine Raumlichkeiten fir Veranstaltungen nutzen.”
https://www.kulturstiftung-des-

bun-

des.de/de/projekte/bild und raum/detail/werne upn patt unterwegs zwischen gestern und mo
rgen.html

* Homepage-Informationen

3.1.3 Landesstelle fiir die nichtstaatlichen Museen Bayern

Dr. Christian Gries

Projektkoordination ,,Digitale Strategien fir Museen”
Wiltrud Gerstner ,,Digitale Produkte fir Museen — fabul APP“
Interview am 17.10.2019*

Stellenwert von Apps im Rahmen der digitalen Strategie lhres Hauses?

Bei der Beratung der Museen gilt grundsatzlich: Zunachst sollte die digitale Strategie (und die mogli-
che Aufgabe der App) in einem Haus geklart sein. Ob eine App innerhalb eines Gesamtvermittlungs-
konzepts eine notwendige und sinnvolle Funktion bekommt, hdangt von vielen individuellen Gege-
benheiten ab: Mitunter, je nach Museum, ist eine App gar nicht sinnvoll, doch durchaus kénnen Soci-
al Media Kanale auch zur Vermittlung genutzt werden. Ein kleines Museum, ehrenamtlich gefiihrt mit
personalen Vermittlungsangeboten, ist auf eine App z.B. gar nicht angewiesen. Apps wiirde ich im
Rahmen einer digitalen Gesamtstrategie nicht vorrangig, sondern eher nachgeordnet (und in einem
klaren Fokus auf eine Zielgruppe) behandeln. Sie werden vielfach in ihrem praktischen Einsatz mit
Multimedia Guides oder Audioguides gleichgesetzt.

Finanzrahmen: Aus laufenden Mitteln und/oder Férderprojekt?

Die Projektkoordination ,,Digitale Strategien fiir Museen” ist ein vom Land fir finf Jahre gefordertes
Projekt und ebenso der fabulAPP - CMS-Baukasten zur Ausarbeitung einer mobilen Prasentation digi-
taler Inhalte. Die Museen nutzen zur Offnung ihrer Hauser fir den digitalen Raum auch Férdermittel;
am besten ware es allerdings, es waren keine projektgeférderten MaRnahmen, sondern verstetigte
Mittel, denn der digitale Wandel mit den sich rasant weiter entwickelnden Technologien ist als eine
Daueraufgabe zu betrachten, insbesondere fiir eine Beratungsstelle mit 1.300 Museen.

Nutzerstatistik vorhanden?

Generell liegen fir digitale Angebote und Austauschformen eher selten Statistiken vor; das ware
datentechnisch zwar machbar, stellt sich in vielen Hausern (auch aus Griinden komplexerer daten-
schutzrelevanter Positionen) als zu komplex dar. Zudem fehlen in den Hausern meist die Ressourcen
und Kompetenzen, die Statistiken zu interpretieren. Fiir Apps insbesondere gilt, dass sie nicht nur in
Appstores angeboten werden sollten, sondern aktiv und attraktiv beworben werden missen, und im
Idealfall im Museum riickgebunden sind, etwa in analogen Fiihrungen, wie es beispielsweise das NS-
Dokumentationszentrum praktiziert. Hier sind durchaus respektable Downloads zu vermelden. Oft ist
ein circulus vitiosus zu beobachten: Die App wird nicht beworben, folglich sind zu wenig Downloads
zu vermelden, die wiederum zur Annahme fiihren, eine App lohne sich nicht.

Welche Erfahrungen wurden mit Apps gemacht?

Eigentlich sind einige gute Beispiele zu nennen: Sehr erfolgreich war #ConstructKlee
https://www.dieproduktmacher.com/blog/construct-klee-kunst-fuer-die-digitale-aera, hier wurde
ein raffinierter Pfad in der Verknlipfung von digitalen Raum und Ausstellungsraum beschritten, mit
unterschiedlichen User aktivierenden Tools, die eine produktive und kreative Auseinandersetzung
zur Erschliefung der Kompositionsprinzipien von Klees Werk ermdglichten. Melden sonst Museen
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ungefahr vier bis fiinf Prozent bei Downloads, lag fiir diese Sonderausstellung nahezu die doppelte
Downloadzahl vor. Unter Vermittlungsgesichtspunkten ist zudem die App des Kunsthistorischen Mu-
seums in Wien erwdhnenswert, die verschiedene Storytelling-Tour-Alternativen zur freien Auswahl
bietet die je nach Interesse und Zeit gewahlt werden kdnnen. Vor allem beispielhaft ist die App des
Museums Barberini in Potsdam zu nennen. Die Kunsthalle Mannheim wahlte einen ebenso interes-
santen Weg, da im Kontext der digitalen Strategie die App eine zentrale Rolle bekam. Sie funktioniert
als Schnittstelle zur Online-Sammlung. Hier kénnen Besucherinnen und Besucher quasi kuratorisch
tatig werden, mit der App ihre Lieblingsstlicke wahrend der Tour markieren und spater ausdrucken
oder fir ihren Besuch einen Verlaufsplan erstellen lassen usw. Insgesamt sind es Beispiele, die aus
verschiedener Perspektive den Mehrwert von Apps dann hervortreten lassen, wenn sie das Ergebnis
einer digitalen Strategie und/oder eines konzeptionell durchdachten Vermittlungseinsatzes darstel-
len. Sollbruchstellen existieren, wenn eine App quasi flr eine Zielgruppe ,,alle” konzipiert wird, also
die Frage des Inhalts, seiner Aufbereitung fir ein bestimmtes Storytelling, fir bestimmte Gruppen
nicht durchdacht ist. Ebenso wird es kritisch, wenn die Konzeption der App eher an einen Fachkata-
log erinnert mit viel zu vielen Inhalten, die quasi die Ausstellung erganzend vertiefen.

Wie sieht die Zukunft der Apps aus? Werden sie speziell in lhrem Haus noch ausgebaut und wie ist
die Entwicklung generell einzuschitzen?

Das hangt von den jeweiligen Hausern, der (auch technisch und finanziell) nachhaltigen Planung der
Anwendungen und deren Erfordernissen flir Marketing und Vermittlung ab, denn es gibt inzwischen
verschiedene Alternativen: Es lassen sich native Apps ebenso vorstellen wie browserbasierte, sog.
progressive Web-Apps, die wiederum als Mikro-Website, also eine reduzierte Website mit Gaming-
und Storytelling-Elementen konzipiert sein konnen oder elaboriert ausgefiihrt mit partizipativen
Elementen. Ebenso sind Digitorials denkbar. Zu beachten sind einige Hiirden, die bedacht sein ms-
sen, nicht nur technischer Art, dadurch, dass viele Museen in historischen Bauten Gber kein WLAN
verfligen, sondern auch Hiirden durch den Aufwand Apps downzuloaden. Fiir manche Hauser lohnt
es sich vielleicht eher, kleine RFID-Sender einzubauen oder mit bekannten Konzepten wie mit QR-
Codes zu arbeiten, statt mit einer aufwandig zu installierenden Beacon-Technologie usw. Vermutlich
werden progressive Web-Apps kiinftig attraktiver werden, aber es sind auch Kanale bzw. Systeme
denkbar, die Besucherinnen und Besuchern vertraut sind, einen eher niederschwelligen bzw. be-
kannten Zugang bieten, seien es die klassische Nummerneingabe, das Scannen von QR-Codes oder
der Messenger-Dienst WhatsApp. Darauf ist sicher auch der Erfolg des preisgekrénten ,Ich, Eisner” -
Messenger-Projekts zuriickzufiihren, das 2019 zu seinem 100. Todestag 6ffentlichkeitswirksam ver-
trieben wurde. https://www.br.de/extra/themen-highlights/kurt-eisner-revolution-bayern-
whatsapp-100.html

Es sind also insgesamt verschiedene mobile Anwendungen denkbar, die Frage der Wahl ist vor allem
eine Frage des Konzepts mit der Frage nach dem Mehrwert, den Finanzen, der personellen Ausstat-
tung usw. Flr Bayern wird gerade umgesetzt, was es in dhnlicher Form in Baden-Wirttemberg schon
gibt, ndmlich eine Museumsfihrer-App tber die Museen des Landes, also ein digitaler und mobiler
FlUhrer, der im benachbarten Bundesland seit Februar 2019 zur Verflugung steht: https://www.baden-
wuerttemberg.de/de/service/presse/pressemitteilung/pid/museumsfuehrer-app-fuer-baden-

wuerttemberg/

* Im Interview sind hauptséachlich die Ausfihrungen von Dr. Christian Gries wiedergegeben, das In-
terview mit Wiltrud Gerstner konzentrierte sich mehr auf digitale Anwendungen und fabulAPP, ein
Produkt des Projektes , Digitale Strategien flir Museen”, das unter ,,Bildungsaufgabe und —projekte”
vorgestellt wird.

Aufgabe der Landesstelle**

,Die Landesstelle flr nichtstaatliche Museen ist eine Einrichtung des Landes, die als Beratungs- und
Forderungsstelle flir ca. 1300 bayerische Museen in nicht-staatlicher Tragerschaft fungiert. Dies um-
fasst beispielsweise Expertise und Unterstiitzung flr alle Museumstypen in Fragen der Museumsein-
richtung und -gestaltung, der Inventarisierung, der Konservierung und Restaurierung, der Bildung
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und Vermittlung, der Provenienzforschung sowie weiteren museumsspezifischen Aufgaben. Zur Ent-
wicklung digitaler Strategien hat ,,die Landesstelle fir die nichtstaatlichen Museen in Bayern [...] im
September 2015 ein Projekt initiiert, das liber einen Zeitraum von fiinf Jahren die Aufstellung und
Performance der bayerischen Museen im Netz analysiert und begleitet. Im Fokus des Projekts steht
die Entwicklung ,digitaler Strategien” in den Gedachtniseinrichtungen und der Einsatz digitaler Me-
dien bei Kommunikation und Vermittlung in Sammlungen bzw. Ausstellungen. Das Projekt untersucht
Voraussetzungen, Ziele, Plattformen und Instrumente, Nutzendimensionen, Erfolgskriterien, aber
auch empfohlene Ressourcen und Kompetenzen der Digitalisierung und entwickelt Konzepte und
Instrumente vor allem in den Bereichen Dokumentation, Kommunikation und Vermittlung.”

** Homepage-Informationen
Bildungsaufgabe und- projekte***

Bei fabulAPP handelt es sich um ein CMS-basiertes Baukastensystem fiir digitales Storytelling im Mu-
seum. https://fabulapp.de. Die flexible, modulare Umsetzung der Inhalte fiir mobile Anwendung
setzt FortbildungsmalBnahmen der Museumskollegen vor Ort voraus, derzeit werden mehr als 100
Mitarbeiter*innen von (iber 60 Museen geschult. Dabei handelt es sich in der Regel um kleinere und
mittelgrofRe Museen, die sich trotz geringem Budget fiir Multimedia-Anwendungen in ihrem Haus
interessieren. Das Schulungsprogramm ist modular aufgebaut: Im ersten Modul werden die Interes-
senten aus den Museen (iber Grundlagen und Voraussetzungsbedingungen, die mogliche Umsetzung
und den Betrieb digitaler Anwendungen generell fortgebildet. Auf Basis der vermittelten Inhalte kon-
nen die teilnehmenden Museen fundiert entscheiden, ob sie fabulAPP anwenden wollen, oder nicht.
Ein GroRteil der Interessenten meldet sich fur das zweite Modul, in dem die Arbeit mit dem Content-
Management-System (CMS) vermittelt wird. Nach der Ausarbeitung eines Konzepts respektive Dreh-
buchs und der Umsetzung der Anwendungen in den Hausern ist wiederum die Landesstelle fur
Hosting, Support und Migration zustandig, das bedeutet ebenso, dass sich die beteiligten Museen
nicht um aufwandige Update-Belange kiimmern miissen, Nachhaltigkeitsfragen ihrer entwickelten
mobilen Anwendung gel6st sind.

Die Entwicklung einer App durch die Mitarbeit der teilnehmenden Hauser selbst ist iterativ aufge-
baut. Erste Konzepte fiir ein Drehbuch werden mit der Landesstelle im Blick auf ihre Implementie-
rung Uberarbeitet. Oft offenbart sich in dieser Phase ein Mangel an Kenntnissen Gber ein vermitt-
lungsstrategisches Konzept: Fiir wen ist die App geplant (Zielgruppe), welche Funktion soll sie im
Rahmen des Informations- und Vermittlungskonzepts des Museum / der Ausstellung erfillen (Kom-
munikationsstrategie), liegt eine nutzerfreundliche Informationsarchitektur vor, ist die Anwendung
intuitiv verstandlich, fiir den Gebrauch motivierend oder eher abschreckend usw.? In der konkreten
Ausarbeitung entwickelt sich erst eine ,,Wahrnehmungsscharfung”, ein ,,App-Bewusstsein”, um bei-
spielsweise Fehler zu vermeiden, die in der Ausarbeitung eines Fachkatalogs und dhnlichen liegen,
wozu sich manche bei diesem Medium verfiihren lassen.

Das Baukasten-Konzept von fabulAPP sieht hingegen vor, Nutzerinnen einen attraktiven Guide zur
Verfligung zu stellen, der bei Bedarf auch Gaming- oder E-Learning-Elemente tragen kann. Fortbil-
dungen zu digitalen Angeboten mit Link- und Lektiretipps sind zudem auf der Homepage abrufbar.
Erste Umsetzungen erfolgten beispielsweise bei der Landesausstellung ,,Bier in Bayern” sowie an
anderen Museen, die, wie beispielsweise fiir das ,,Schichtwerk Gilching”
https://fabulapp.de/de/projekte/schichtwerk-gilching auf der Homepage zu finden sind.

Das flexible, modulare System wird nach und nach weiter ausgebaut: Je nach individuellen Forderun-
gen werden Losungen entwickelt, und diese wiederum als ,,Baustein” in das Baukastensystem fiir
digitales Storytelling integriert. Das Projekt wird von der Bayerischen Stadtsparkassenstiftung finan-
ziell unterstitzt.

*** Interview Wiltrud Gerstner
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3.1.4 LVR-Industriemuseum Oberhausen

LVR-Industriemuseum

Direktor des LVR-Industriemuseums
Dr. Walter Hauser

Interview am 10.10.2019

Stellenwert von Apps im Rahmen der digitalen Strategie lhres Hauses?

Die Museen des Landschaftsverbands Rheinland (LVR) starten gerade mit einer umfassenden digita-
len Strategie: Sie rlisten um von FAUST auf DigiCULT, fachlich unterstiitzt vom Zentrum fiir Medien
und Bildung (ZMB), dem ebenfalls von LVR getragenen Bildungs- und Mediendienstleister in Nord-
rhein-Westfalen. Mit der Software, die viele Museen und Museumsverbande nutzen, besteht die
Moglichkeit, web- und browserbasiert zu arbeiten, die digitalisierten Dokumente und Objekte durch
das LIDO-Format mit weiteren Webportalen zu verkniipfen (Open Source Datenbank, Ziel auch Euro-
peana), sie fur die Forschung genauso zu nutzen wie fir die Publikation oder Vermittlung, beispiels-
weise in einer Web-App.

Finanzrahmen: Aus laufenden Mitteln und/oder Férderprojekt?

Hierbei handelt es sich um ein Volumen, das auf Fordergelder angewiesen ist, hier zahlt der Land-
schaftsverband in einem eigenen IT-Projekt die Umstellung, regular ist im LVR-Industriemuseum vor
einigen Jahren durch Umwidmung eine wissenschaftliche Fachkraft fir Digitalisierungsprojekte (,,Di-
gitales Kulturerbe®) eingerichtet worden. Zudem wird durch das ZMB die Digitalisierung von Fotos
mit Hilfe hochauflésender Scans zu Verfiigung gestellt.

Nutzerstatistik vorhanden?

Mit der Umstellung auf digiCULT und der Entwicklung einer progressiven Web-App soll der Schritt
noch weitergehen, indem mehr Feedbacks und partizipative Elemente integriert werden,

Welche Erfahrungen wurden mit Apps gemacht?

Bisher wird Biparcours genutzt, eine Variante der Actionbound- App, die die Bildungspartner NRW,
eine Abteilung des ZMB, zur Verfiigung stellt (Anmerkung Anette Noschka-Roos: Mehr als 1.300
Schulen und tber 400 auBerschulische Einrichtungen sind bereits bei Bildungspartner NRW, sie kdn-
nen fiir Vernetzung und Kooperation digitale Plattformen und Werkzeuge nutzen und werden in der
Entwicklung von Anwendungen unterstiitzt). Biparcours kann mit der Auflage verwendet werden,
Schulen und auBerschulische Einrichtungen fiir gemeinsame Bildungsprojekte zu vernetzen (nur im
Kontext des Gebrauchs mit Schulklassen lizenziert!). Fir die jiingste Sonderausstellung zum Thema
Energie kam Biparcours mit positiven Erfahrungen zum Einsatz. Des Weiteren wurde mit Pausiano fir
die St. Antony-Hutte eine VR-App entwickelt (aus eigenen Mitteln mit Gberschaubarem Aufwand,
Unterstlitzung dafir leicht zu begeisternder Férdervereine und im Rahmen einer Masterarbeit
https://pausanio.com/projekt/antony/), die ehemalige Gebaude des Geldndes wiedergibt, um eine
Vorstellung von der Hitte zu unterstitzen. Spater wurde die App durch einen Chatbot erganzt, ein
Whatsapp nachempfundenes Dialogsystem, auf das viele Besucherinnen und Besuchern sehr positiv
reagierten.

Wie sieht die Zukunft der Apps aus? Werden sie speziell in lhrem Haus noch ausgebaut und wie ist
die Entwicklung generell einzuschatzen?

Geplant ist — aber da muss mit langen Zeitradumen gerechnet werden und neuere Entwicklungen sind
in dieser Zeit durchaus denkbar — mit einer progressiven Web-App zu arbeiten, mit allen Optio-
nen/Vorteilen: mobil, smart, barrierefrei, mit Feedback/Kommentar und partizipativen Elementen;
sie ist plattformunabhangig, erspart so viel Arbeit gegenliber nativen Apps, ist zudem glnstiger, auch
in der Wartung. Erst jlingst wurde das Industriemuseum in Oberhausen fiir einen Relaunch geschlos-
sen, es soll 2022/23 wiederer6ffnet werden, auch hierfir ist ein mediales Drehbuch (Open Source
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Content Management System) vorgesehen, das neue Wege der mobilen, digitalen Vermittlung inte-
griert.

Museums- und Sammlungsprofil*

»Sieben Schauplatze — ein Museum. Das LVR-Industriemuseum ist ein Verbundmuseum mit dem Ziel,
das industriekulturelle Erbe des Rheinlandes zu erforschen, zu bewahren und der Offentlichkeit zu
vermitteln. Am authentischen Ort, in sieben stillgelegten und industriehistorisch reprasentativen
Fabriken, steht weniger die Technik im Mittelpunkt des Interesses, sondern die Kultur der Arbeit und
das Leben der Menschen in und mit der Industrie. Das Prinzip des dezentralen Verbundes von sieben
Museen garantiert eine moglichst groRe historische und thematische Vielfalt, zeigt die Geschichte
der wichtigsten Branchen und der verschiedenen Stufen der industriellen Entwicklung im Rheinland.
Neben den Schauplatzen in Oberhausen, Ratingen, Solingen, Bergisch Gladbach, Engelskirchen und
Euskirchen unterhalt die Zentrale in Oberhausen im Peter-Behrens-Bau das zentrale Sammlungsde-
pot.”

https://www.lvr.de/de/nav_main/kultur/museen/Ivr_industriemuseum/Ivr_industriemuseum 1.jsp

Bildungsaufgabe und- projekte*

Die Homepage fiihrt sehr differenziert die Leitlinien an, hier ein Auszug zur kulturellen Teilhabe: ,Kul-
turelle Teilhabe im Museum. Die Dauerausstellungen inklusive Vorfiihrbetrieben und interaktiven
Stationen, die Sonderausstellungen sowie das breit gefidcherte museumspadagogische Angebot spe-
zifischer Themenfihrungen, Workshops und Projekten etc. richten sich an alle Gesellschaftsgruppen
und Altersklassen unabhangig vom Bildungs- und Sozialstatus sowie Herkunft. Das Museum versteht
sich — entsprechend den Aufgabenfeldern seines Tragers, dem Landschaftsverband Rheinland (LVR) —
als Teil des inklusiven Sozialraums und als Ort der Kommunikation. Es ist dem LVR-Industriemuseum
wichtig, mit seinen Angeboten und seinem museumspadagogischen Programm, gesellschaftliche und
kulturelle Teilhabe fir alle Menschen zu erméglichen. Der Gedanke der Inklusion wird im LVR-
Industriemuseum grofRgeschrieben. Partizipation ist seit Griindung des Hauses 1984 fester Bestand-
teil der Arbeit mit Besucher*innen und Interessierten. Mit Informationen, Erzdhlungen, Hinweisen
und Anekdoten, mit Schenkungen, Anregungen und Diskussionen haben Biirger*innen der Region
von Anfang an am Aufbau des Rheinischen Landesmuseums fiir Industrie- und Sozialgeschichte weit-
reichend mitgewirkt. Diese Tradition der Partizipation setzt das Museum, vor allem auch in der mu-
seumspadagogischen Arbeit, ungebrochen fort.”
https://industriemuseum.lvr.de/de/vermittlung/leitlinien 1/leitlinien 1.html

* Homepage-Informationen

3.1.5 Braith-Mali-Museum Biberach

Museum Biberach
Braith-Mali-Museum
Museumspadagogik
Konrad Kopf

Interview am 11.10.2019

Stellenwert von Apps im Rahmen der digitalen Strategie lhres Hauses?

Zur digitalen Strategie generell kann nach dem jetzigen Stand nichts Genaues berichtet werden. Au-
Rer dass das Haus in den Social Media Kanalen wenig aktiv ist.

Seite 24 von 97


https://www.lvr.de/de/nav_main/kultur/museen/lvr_industriemuseum/lvr_industriemuseum_1.jsp
https://industriemuseum.lvr.de/de/vermittlung/leitlinien_1/leitlinien_1.html

Finanzrahmen: Aus laufenden Mitteln und/oder Foérderprojekt?

Rallyes und Suchspiele wurden/werden derzeit von Jugendlichen entwickelt (10-12 Jahre) im Rahmen
des vom BMBF geférderten Projekts , Kultur macht stark”, unterstiitzt und finanziert durch den DMB.
Die Lizenzgebiihren fiir Actionbound tragt das Haus.

Zur Erlauterung: Mit dem Programm ,Kultur macht stark. Blindnisse fir Bildung” férdert das
Bundesministerium fir Bildung und Forschung (BMBF) seit 2013 auBerschulische kulturelle
Bildungsangebote fiir benachteiligte Kinder und Jugendliche. Das Programm wird von 2018
bis 2022 fortgesetzt. Das ,,Museum macht stark“ —Programm ist im Rahmen dieser BMBF-
Initiative verortet und wird vom Deutschen Museumsbund betreut. Geforderte Projekte
wurden nach einem Ausschreibungsverfahren ausgewahlt und mussten folgende strukturel-
len wie konzeptionellen Bedingungen erfiillen: Lokale Partnerschaften zur Entwicklung au-
Rerschulischer Formate fiir eine festzulegende Zielgruppe, wobei zwei Formate zur Auswahl
standen. Das Museum Biberach wirkt als Projektteilnehmer seit dem ersten Format ,Peer to
Peer” mit.

Nutzerstatistik vorhanden?

Diese wird Ende des Jahres von Actionbound fiir die Rechnung vorliegen, aber welche Statistiken das
en Detail sind, ist aktuell nicht bekannt.

Welche Erfahrungen wurden mit Apps gemacht?

Ausgesprochen positive, wobei konzeptionell darauf geachtet wird, dass Jugendliche die Inhalte
selbst generieren, sie werden allenfalls redaktionell unterstiitzt. So betrachtet handelt es sich um ein
partizipatives Vorgehen, mit dem Prinzip des bottom-up und nicht des top-down. Diese Bounds wer-
den unter anderem fir Schulklassenbesuche eingesetzt. Die vor Ort ansassige Kreismedienstelle un-
terstiitzt das Projekt mit Manpower und Infrastruktur.

Wie sieht die Zukunft der Apps aus? Werden sie speziell in lhrem Haus noch ausgebaut und wie ist
die Entwicklung generell einzuschitzen?

Hierzu gibt es nahe und ferne Ziele: Zum einen wird das beschriebene Projekt (Actionbound / Bil-
dungspartnerschaft Mali Gemeinschaftsschule) weiter unterstiitzt und kann damit ausgebaut wer-
den, nach denselben methodischen Prinzipien der Partizipation. Fiir weitere Vermittlungsformate
besteht die Idee mit Podcasts zu arbeiten, mit Jugendlichen Hoérgeschichten zu entwickeln. Bei die-
sem Storytelling-Projekt soll das Haus freiberuflich wie ehrenamtlich unterstiitzt werden durch ehe-
malige Mitarbeiter der Kreismedienstelle sowie des Regionalstudios SWR, ein Support der sich unter
anderem durch die Vernetzung im Rahmen des BMBF-Projekts entwickelte.

Ebenso sind weitere Apps vorstellbar, die in einer Fortbildung des Deutschen Museumsbundes fiir
die Projektpartner vorgestellt wurden, wie z.B. Minecraft. Die baulichen Bedingungen bieten derzeit
noch keine Voraussetzungen, das Haus hat kein WLAN. Geplant ist, dass das Foyer mit Empfangsthe-
ke so ausgeristet wird, dass dort Downloads, usw. moglich sein werden.

Museums- und Sammlungsprofil*

,Die vier Ausstellungsabteilungen Naturkunde, Archdologie, Geschichte und Kunst prasentieren be-
deutende Sammlungen. Mit interaktiven Modellen, Experimentierstationen, Videofilmen und Insze-
nierungen wird die Entstehung und Besiedlung der oberschwabischen Landschaft nachgezeichnet.
Neben Hauptwerken der oberschwabischen Kunst stehen als Besonderheit die historischen Ateliers
der Minchner Tiermaler Anton Braith und Christian Mali. Die altdeutschen Salons sind heute die
einzigen vollstandig erhaltenen Kiinstlerateliers des 19. Jahrhunderts. Glanzstiicke der Kunstsamm-
lung sind die Gemalde und Holzschnitte des Expressionisten Ernst Ludwig Kirchner.”
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Bildungsaufgabe und -projekte*:

»Das Museum Biberach kooperiert im 5. Jahr mit Schilerinnen und Schiilern der Mali Gemeinschafts-
schule Biberach. Die Schiilerinnen und Schiiler erobern das Museum und forschen in ihrer Freizeit
selbstorganisiert zum Thema Arch&ologie / Heinrich Forschner. Die Abteilung Archdologie geht auf
den Biberacher Heinrich Forschner zurtick. Sie inszeniert Fundstiicke von der Altsteinzeit bis zu den
Alemannen. Die Abteilung wird von den Jugendlichen in unterschiedlichen Workshops unter die Lupe
genommen. Ein Resultat des Projektes ist ein Action-Bound, der dann ab Herbst 2019 online gehen
wird. Primares Ziel des Projektes ist es, Kindern und Jugendlichen, die von Hause aus wenig mit dem
Thema Kultur und Museum in Beriihrung kommen, diese Angebote und Institutionen bekannt und zu
einem selbstverstandlichen Bestandteil ihrer Lebenswelt zu machen. Das Projekt findet aufSerunter-
richtlich statt.”

*Homepagelnformationen

3.1.6 Klassik Stiftung Weimar

Klassik Stiftung Weimar
Referent der Bildungsabteilung
Dr. Folker Metzger

Interview am 2.10.2019

Stellenwert von Apps im Rahmen der digitalen Strategie lhres Hauses?

Die Stiftung entwickelt derzeit eine digitale Strategie, in der Apps eine wichtige Rolle spielen werden.
Das setzt fachlibergreifende Teams voraus, um beispielsweise bei der Weiterentwicklung der Objekt-
datenbank alle Kriterien formal und inhaltlich zu bericksichtigen, die der Kuratoren ebenso wie die
von Bildung oder Marketing. Die App soll als digitales Vermittlungsangebot vor, wahrend und nach
dem Besuch nutzbar sein, neben anderen zentralen digitalen Diensten wie Online-Katalog, Online-
Sammlung, usw.

Finanzrahmen: Aus laufenden Mitteln und/oder Férderprojekt?

Fordermittel sind notwendig, um beispielsweise die WLAN-Infrastruktur zusammen mit der IT-
Abteilung aufzubauen; das erfordert zusatzliche Mittel und ist nicht aus den laufenden zu finanzie-
ren.

Nutzerstatistik vorhanden?

In der KSW dient die aktuelle App ,,Bauhaus+“ als Vorbild, da sie deutschlandweit zu den erfolg-
reichsten Museums-Apps zahlt: Wie oft die App geladen, was aufgerufen wird, wird erfasst; Besu-
chermeinungen kdnnen eingegeben und beantwortet werden. Die Nutzerstatistik von ,Bauhaus+“
zeigt seit dem Start im April bis Ende August beispielsweise: 23.000 Downloads, 20% nutzen dafiir ihr
eigenes Smartphone. Sowohl quantitativ als auch qualitativ war die Resonanz dulRerst erfolgreich.

Welche Erfahrungen wurden mit Apps gemacht?

Ausgesprochen positive Erfahrungen, wichtig ist vor allem eine App richtig zu bewerben, auf allen
Anzeigen/Bannern usw., das bestatigt sich momentan bei ,,Bauhaus+“. Ebenso zentral ist es, eine App
zu entwickeln, die die jeweils individuelle Wahl der Besucherinnen zulasst (Visitor-Journey oder Be-
sucher*innen als Flaneure), bei der erwiinschte Informationen mithilfe von Beacons aktiviert werden
kénnen, also eine Indoor-Navigation, die WLAN-Ausriistung an den Hausern voraussetzt.

Wie sieht die Zukunft der Apps aus? Werden sie speziell in lhrem Haus noch ausgebaut und wie ist
die Entwicklung generell einzuschitzen?
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Klassik Stiftung Weimar wird im Rahmen seiner digitalen Strategie das digitale Vermittlungsangebot
in Form von Apps Zug um Zug ausbauen. Mit VR und Gamification wird die Attraktivitat sicher noch
gesteigert werden kdnnen. Uber Bild- und Nutzungsrechte soll das Museum weiterhin verfiigen. Die
Suche nach Agenturen, die die genannten Voraussetzungen leisten kdnnen, ist nach wie vor nicht
einfach, aber sie lohnt sich, wie mit ,Bauhaus+“ gezeigt werden konnte.

Museums- und Sammlungsprofil*

,Die Klassik Stiftung Weimar bildet ein einzigartiges Ensemble von Kulturdenkmalen. Mit ihren mehr
als 27 Museen, Schlossern, historischen Hausern und Parks sowie den Sammlungen der Literatur und
Kunst zahlt sie zu den grofSten und bedeutendsten Kultureinrichtungen Deutschlands. Zwolf Liegen-
schaften sind in der Liste des Weltkulturerbes der UNESCO aufgefihrt.

Die drei sammlungsfiihrenden Hauser der Klassik Stiftung Weimar — die Herzogin Anna Amalia Biblio-
thek, das Goethe- und Schiller-Archiv — sowie die Museen bewahren eine Vielzahl von Objekten, die
sich wiederum in unterschiedlichen Sammlungen und Bestandsbereichen befinden. Zu diesen Samm-
lungen gehoren etwa der Bestand der Militarbibliothek, die Sammlung zur Farbenlehre von Johann
Wolfgang Goethe und der schriftliche Nachlass des Philosophen Friedrich Nietzsche. In den Museen
der Klassik Stiftung Weimar spiegelt sich die Vielseitigkeit der Weimarer Kunst- und Kulturgeschichte.
Hier befinden sich einzigartige Schatze vom Mittelalter bis zur Gegenwart.

Die historischen Hauser und Residenzen bedeutender Persdnlichkeiten der Klassik und Moderne
zeugen mit ihrer teilweise noch originalen Ausstattung von der Lebens- und Ideenwelt ihrer Gestalter
und Bewohner. Im Stadtschloss, jahrhundertelang Sitz der Herzdge und GroRRherzége von Sachsen-
Weimar-Eisenach, wird das neue Besucherportal der Klassik Stiftung Weimar und eine die Geschichte
der Kiinste, Dynastie und Politik Weimars erzahlende Ausstellung entstehen.

Mit dem Bauhaus-Museum Weimar und dem neu konzipierten Neuen Museum wird ein wichtiges
Zentrum fur die Vermittlung der Moderne und ihrer Wirkungsgeschichte bis heute geschaffen.

Die Graphischen Sammlungen der Klassik Stiftung Weimar zahlen mit ihren rund 230.000 Werken zu
den bedeutendsten ihrer Art in Deutschland. Sie bieten einen umfassenden Uberblick tiber das gra-
phische Schaffen in Europa vom 15. bis zum 21. Jahrhundert.”

Bildungsaufgabe und- projekte*

»Gesellschaftliche Relevanz, Gegenwartsbeziige und sinnlich-asthetische Erfahrungen bilden den
Kern der Bildungsarbeit. Wir méchten unseren Besucherinnen und Besuchern méglichst vielfdltige
Zugange zur Weimarer Kulturgeschichte anbieten. Dafiir entwickeln wir unsere Angebote und Strate-
gien stetig weiter. Gesellschaftliche Debatten, Entwicklungen im Bereich der Digitalisierung oder die
jeweilige Lebenswelt unserer Zielgruppen sind Themen, die unsere Arbeit vorantreiben. Insbesonde-
re in verschiedenen modellhaften Projekten kdnnen wir mit nationalen und internationalen Partnern
neue Methoden, Themen und Formate erproben. Dartiber hinaus fihren wir zahlreiche Schulkoope-
rationen sowie Kooperationen mit Universitdten, in denen wir unsere Projekte weiterentwickeln.

Die Klassik Stiftung Weimar nimmt teil an der Initiative Kultur 6ffnet Welten, die von der Bundesbe-
auftragten fur Kultur und Medien gefordert wird. Zudem besteht eine assoziierte Partnerschaft mit
dem Verbundprojekt museum4punkt0.“ (Siehe dazu 3.2.1. Fallbeispiel 1).

* Informationen auf der Homepage
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3.2 Fallbeispiele

3.2.1 Fallbeispiel 1 - App ,,Mein Objekt”

Fallbeispiel 1: Die personalisierte App
Universitat Greifswald
Juniorprofessorin flir Kunstgeschichte
Prof. Dr. Isabelle Dolezalek

Interview am 18.10.2019

Vorbemerkung

Isabelle Dolelazek war bis zum 1.10. 2019 Wissenschaftliche Mitarbeiterin von Prof. Dr. Bénédicte
Savoy am Institut flir Kunstwissenschaft und Historische Urbanistik der TU Berlin. In ihrem neuen
Amt betreut sie in Kooperation mit Maria Lépez-Fanjul y Diez del Corral (Qutreach Kuratorin) und
Jennifer Moldenhauer (Volontérin im Bode-Museum) ein Projektseminar in Greifswald: ,, Objektbio-
graphien — eine neue App fiir das Bode-Museum®; hier werden der Werdegang ausgesuchter Werke
des Bode-Museums vom Herstellungsmoment bis heute in einem ersten Schritt recherchiert und die
Inhalte fir die App aufbereitet. Es ist ein Teilprojekt von museum4punktO,
https://www.museum4punkt0.de/ueber-uns/, einem vom BKM finanzierten dreijahrigen Projekt, das
mit Museen unterschiedlicher Gattungen und GroRRen verschiedene Wege der digitalen ErschlieBung
flir Museen erprobt. Die entwickelten Werkzeuge und Instrumente sowie erworbene Kenntnisse
sollen anschlieend anderen Museen zuganglich sein. An dem von der Stiftung PreufRischer Kulturbe-
sitz geleiteten Projekt sind beteiligt: die Staatlichen Museen zu Berlin — PreuBischer Kulturbesitz, die
Stiftung Humboldt Forum im Berliner Schloss, das Deutsche Auswandererhaus Bremerhaven, das
Deutsche Museum Minchen, die Fastnachtsmuseen Schloss Langenstein und Bad Diirrheim mit wei-
teren Museen der schwabisch-alemannischen Fastnacht und das Senckenberg Museum fiir Natur-
kunde Gorlitz.

Auf der Homepage sind zur geplanten App fir das Humboldt Forum Detailinformationen zu finden
https://www.museum4punkt0.de/medien-museen-und-mein-objekt/. Die App ,Mein Objekt” wird
im Auftrag der Stiftung Humboldt Forum im Berliner Schloss unter der Projektleitung von Lavinia Frey
und Conrad Miicke vom gamelab.berlin entwickelt, wo Christian Stein und Thomas Lilge dafiir ver-
antwortlich sind.

Der Kontakt zu Isabelle Dolezalek kam durch Patricia Rahemipour zustande, die ein Interview vor-
schlug, um mehr detaillierte Informationen lber das innovative Konzept der App zu erhalten. Diese
wird inhaltlich von Isabelle Dolezalek mit ihren Studierenden des Caspar David Friedrich Instituts,
Universitat Greifswald, bespielt und iterativ erprobt, dazu sind weiterhin Workshops und Testtage
mit den Projektverantwortlichen vorgesehen.

Zum Konzept

Der Prototyp der App findet aktuell im Bode-Museum Einsatz: Die Konzeption der App erlaubt einen
relativ grofRen Spielraum und kann fiir verschiedene Museen flexibel angepasst werden, je nach
Sammlung und Narrativen.

Fiir ,Mein Objekt” wird das Tinder-Prinzip der Dating-App spielerisch zur Begegnung — oder besser zu
einem Date — mit Objekten ,tibersetzt”. Die Einladung zur Nutzung dieser spielerischen Suche erfolgt
vor Ort im Museumseingang. Interessenten kdnnen die App auf ihr Smartphone downloaden und
zum Objekt ihrer Wahl auf folgende Weise finden: Fotos von abgebildeten Objekten oder Bildaus-
schnitten werden wie beim Tindern durch Wischen (swipen) ausgewahlt oder auch nicht. Durch die
Auswahl wird nach einem Algorithmus der Besuchertyp ermittelt, hierzu werden vier Besuchertypen
kategorisiert. Das zur Besucher*in passende Objekt ,,meldet sich“ nach dem Match in einem Chat-
Fenster. Das Objekt stellt sich mit weiteren Informationen vor, und Iadt ein, es im Museum zu besu-
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chen. Dort besteht die Moglichkeit, weiterhin im Chat-Format Spuren der Vergangenheit am Objekt
zu erforschen, Querverweise zu finden, ein Selfie mit dem Objekt zu machen. AnschlieRend kénnen
Besucher auf diese Weise dem nachsten Objekt begegnen, mit dem ein Match stattgefunden hat.

Die App ist als eine interaktive und personalisierte Begegnung mit den Objekten konzipiert, konse-
guenterweise sind die Dialoge zwischen Objekt und Besucher eher in salopper, einladender Sprache
formuliert, ohne wissenschaftlichen Duktus, aber inhaltlich korrekt. Das sich mitteilende Objekt chat-
tet (iber seine Emotionen, als es beispielsweise geraubt oder zerstort wurde, fordert Besucher zu
Stellungnahmen heraus, usw.; also insgesamt ein Frage-und-Antwort-Spiel, das nach und nach in
kurzen Texten zu naheren Informationen UGber das Objekt fiihrt: ,Das gamelab.berlin setzt sich mit
Spielen zur Wissensvermittlung auseinander. Es geht davon aus, dass Menschen nirgendwo so leicht
und effektiv lernen wie da, wo sie Freude und Faszination empfinden. Spiele sind dabei wie keine
andere Kulturtechnik geeignet, Motivation zu erzeugen. Insbesondere fiir Wissenschaft und Wissens-
vermittlung kann das zum entscheidenden Erfolgsfaktor werden. Daher forscht und entwickelt das
gamelab.berlin in interdisziplinaren Teams zwischen Praxis und Theorie zu Spielen als wesentlicher
Kulturtechnik. Die prototypische Anwendung ,Mein Objekt” verfolgt einen museumsspezifischen
Ansatz, der Besucher*innen bei ihren aktuellen medialen Gewohnheiten abholt.” (Christian Stein in
seinem Blog-Beitrag "Medien, Museen und Mein Objekt. Wie kann Interaktivitat, Personalisierung
und Digitalitat sinnvoll in Museen integriert werden?" https://www.museum4punkt0.de)

Dieser spielerische Ansatz soll ebenso dem Phanomen der ,museum fatigue” entgegenwirken und
das Museum als einen unterhaltsamen Ort entdecken lassen; insbesondere mit dem Selfie-Feature
werden Erfahrungen von GoogleArts integriert: Der Erfolg dieses Projekts wurde deutlich erhoht, als
Besucher*innen die Moglichkeit hatten, sich mit ,ihren” Star-Objekten fotografieren zu lassen.

3.2.2 Fallbeispiel 2 - App ,TAMAM*“

Fallbeispiel 2: Die App zur Unterstiitzung des interkulturellen Dialogs
Staatliche Museen zu Berlin PreuBischer Kulturbesitz

Museum fiir Islamische Kunst

Roman Singendonk, Kurator

Interview am 25.10.2019

Vorbemerkung

Wie eingangs erwahnt, waren bei der vorliegenden Web-Recherche erstaunlicherweise keine Bei-
spiele fir eine mobile, digitale Anwendung zu finden, die zur Férderung des interkulturellen Dialogs
beitragt. Ware es nicht eine ideale Anwendung, wenn man den im Alltag selbstverstdndlichen Um-
gang mit dem Smartphone in Betracht zieht? Kénnte dies nicht einen der Kommunikationswege dar-
stellen, deren gezielte Nutzung der Deutsche Museumsbund empfiehlt? Diese Frage fihrt in der
Antwort zwar zu den Social Media Kanélen, die beispielsweise das Dokumentationszentrum und Mu-
seum Uber die Migration in Deutschland (DOMID) intensiv nutzt (www.domid.org); ebenso kénnte
die Antwort sein, dass dafir die jeweiligen Sammlungsschwerpunkte multiperspektivisch erschlossen
werden missten. Ein solches Vorgehen wird den Museen auch vom Deutschen Museumsbund (DMB)
vorgeschlagen: , Die(se) Diversitat als Normalitat zu erkennen, ist eine Aufgabe, die sich im gesell-
schaftlichen Miteinander taglich und langfristig stellt. In einer Einwanderungsgesellschaft, wie wir sie
in Deutschland haben, fiihrt die kulturelle Vielfalt auch in der Museumsarbeit zu einem Perspektiv-
wechsel und einer Neuorientierung. [...] Der Weg geht hin zu einem partizipativen Museum, das Teil-
habe aller gesellschaftlichen Gruppen fordert und Integration als wechselseitigen Prozess versteht.
Ein Perspektivwechsel erlaubt einen neuen Blick auf das Museum und aus dem Museum heraus. Die
aktive Mitwirkung der Besucher ermdglicht im Idealfall eine neue Verstandigung liber Geschichte
und Gegenwart, Kultur und Umwelt und vieles mehr.” (DMB-Leitfaden: Museen, Migration und kul-
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turelle Vielfalt, 2015, S. 7,). Das Museum fiir Islamische Kunst kann qua Sammlung dieser Aufgaben-
stellung nachkommen fiir und mit muslimische(n) Gemeinden das Museum zu erschliefen. Obwohl
es sich um ein junges Beispiel handelt, das bei der museumspadagogischen Erhebung fiir 2017 noch
nicht erfasst werden konnte, soll es folgend skizziert werden.

Zum Konzept

TAMAM - Das Bildungsprojekt von Moscheegemeinden mit dem Museum fiir Islamische Kunst ist auf
der Homepage https://www.smb.museum/museen-und-einrichtungen/museum-fuer-islamische-
kunst/sammeln-forschen/forschung-kooperation/tamam-das-bildungsprojekt-von-
moscheegemeinden-mit-dem-museum-fuer-islamische-kunst.html detailliert beschrieben und wird
folgend in seinen Zielen, Methoden und Ergebnissen zitiert.

Das Ziel des Projekts: ,, Ausgangspunkt ist die Sammlung des Museums und ihre Objekte. Im Museum
fir Islamische Kunst wird deutlich, dass die Kiinste und Kulturen der islamisch gepragten Lander und
West- und Mitteleuropas untrennbar miteinander verwoben sind. Durch langen und engen Kontakt
sind starke Verbindungen entstanden. Und auch die Region des Nahen und Mittleren Ostens selbst
ist historisch durch eine hohe religidse, kulturelle und ethnische Vielfalt und durch die Fahigkeit, mit
dieser Vielfalt umzugehen gepragt. Diese Verknipfungen sind direkt an den Objekten der Sammlung
ablesbar, was ein niitzlicher Startpunkt ist, um transregionale kulturhistorische und migrationsge-
schichtliche Prozesse der Vergangenheit den konstruktiven Geist der Kunstgeschichte in aktuelle
gesellschaftliche Prozesse zu libertragen: Kann der Blick in die Vergangenheit bei der Gestaltung der
Zukunft helfen? Stimmen die Bilder, die wir uns von uns selbst und von anderen machen eigentlich
mit der (Kunst-)Geschichte liberein oder missen Identitatsbilder neu Giberdacht werden?“ Zur Eror-
terung dieser Fragen wurden gut besuchte Werkstattgesprache ausgerichtet mit intensiv gefiihrten
Diskussionen.

Die Methode des Projekts: ,Multiplikatorinnen und Multiplikatoren aus bislang 13 verschiedenen
Berliner Gemeinden, islamischen Verbanden und Jugendorganisationen [arbeiten] mit Wissenschaft-
lerinnen und Wissenschaftlern verschiedenster Disziplinen zusammen. Das TAMAM-Projekt ist parti-
zipativ, was bedeutet, dass die Moscheen und das Museum auf Augenh6he zusammenarbeiten und
ihre jeweiligen Kenntnisse und ihre Perspektiven kombinieren. Ausgehend von Berlin wird die Zu-
sammenarbeit mit Moscheen ab November 2019 auf ganz Deutschland ausgeweitet.”

Das Ergebnis des Projekts: Eine TAMAM-App mit erganzenden TAMAM-Materialien, die insgesamt
die Geschichte von 16 als bedeutsam erachteten Exponaten kontextualisiert und mit Augmented
Reality Animationen und zusatzlichen Hintergrundinformationen zur Verfligung stellt. ,,Mit seinem
Unterrichtsmaterial er6ffnet TAMAM einen Raum zum Nachdenken fiir Jugendliche, junge Erwach-
senen und alle, die Lust dazu haben. Wir geben keine einfachen Antworten auf komplizierte Fragen,
sondern regen die Teilnehmenden dazu an, sich eine eigene Meinung zu bilden und diese begriindet
zu vertreten. Mit den neuesten Vermittlungsmedien passen wir uns dem Nutzungsverhalten der Ziel-
gruppen an und ermoglichen aulRerdem die Inhalte des Projekts niedrigschwellig in ganz Deutschland
zugénglich zu machen. Mit TAMAM 6ffnet das Museum fir Islamische Kunst seine Vermittlungsarbeit
neuerdings auch zum Bereich islamische Jugendarbeit hin und sucht gleichzeitig nach der innovativen
Verbindung von transkultureller und politischer Bildung.”

Finanzierung: Das im Dezember 2018 abgeschlossene zweijahrige Projekt wurde gemeinsam mit dem
Institut fur Islamische Theologie der Universitat Osnabriick beantragt und von der Senatsverwaltung
fiir Arbeit, Integration und Frauen sowie vom Bundesministerium fir Bildung und Forschung finan-
ziert. Vorgesehen ist, die Synergien des Projekts, die aus den intensiven Werkstattgesprachen er-
wuchsen, weiter zu nutzen, die entwickelten Produkte weiter zu optimieren, um fiir Musliminnen
und Muslime mehr kulturelle Bildung in Moscheen zu ermdglichen. Dafiir stellt das Museum den
Rahmen und seine Sammlung zur Verfligung.
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3.2.3 Fallbeispiel 3 — App ,,Sophia“

Fallbeispiel 3: Apps fiir inklusive Museen
Bundeskunsthalte Bonn

Birgit Tellmann, Vermittlung,

Interview am 24.10.2019

Vorbemerkung

Wahrend der Web-Recherche fiel insbesondere auf, wie zahlreich Museen die Forderungen der 2007
von Deutschland unterzeichneten UN-Behindertenrechtskonvention bereits aufgegriffen haben: mit
Tastflihrungen, Flihrungen mit Gebardendolmetschern, Fiihrungen in Leichter Sprache; ebenso wer-
den Mobilitatseinschrankungen bericksichtigt usw. Eingebettet sind diese Angebote in eine sich ver-
andernde Kultur der Inklusion, in der bauliche wie strukturelle MaBnahmen geférdert werden, wie
beispielsweise das in Tragerschaft der Akademie der Kulturellen Bildung und des Vereins InTakt vom
BKM-geforderte Projekt ,,Netzwerk Kultur und Inklusion” (Keuchel, 2018).

Zur Umsetzung der Barrierefreiheit und der Inklusion an den Museen hat der Deutsche Museums-
bund zusammen mit dem Bundesverband Museumspadagogik und dem Bundeskompetenzzentrum
Barrierefreiheit einen Leitfaden herausgegeben (DMB, 2013). Im Rahmen der vorliegenden Studie
war es mehr als naheliegend die Frage aufzugreifen, inwieweit inklusive Museen mit Apps oder einer
anderen mobilen Anwendung arbeiten und dies auf ihrer Website als Service angeben.

Im Telefongesprach mit Birgit Tellmann, Vorsitzende der Fachgruppe ,,Inklusion und Diversitat” im
Bundesverband Museumspéadagogik sowie Projektverantwortliche des in der zweiten Runde gefor-
derten BKM-Projekts ,Verbund Inklusion” wurde das Thema Apps zur Bewaltigung der Aufgabenstel-
lung eines inklusiven Museums aufgegriffen. Fir Birgit Tellmann war es wichtig eingangs zu betonen,
dass das Thema der Inklusion vor allem einen institutionellen Wandlungsprozess beinhaltet, der sich
in der Ausstellung insgesamt sowie in ihrer Zuganglichkeit fir Menschen mit eingeschrankten Sin-
neswahrnehmungen oder fiir Menschen mit korperlichen oder kognitiven Einschrankungen spiegelt.
Nach diesen Kriterien konzipierte Ausstellungen bilden fir alle Besucher*innen einen Gewinn, wie
bereits im ersten Projekt ersichtlich wurde.

An dem ersten vom BKM geférderten Projekt ,,Pilot Inklusion. Module und Prozesse fiir Inklusion in
Museen” waren bereits die Museen beteiligt, die auch am Folgeprojekt mit weiteren Partnern teil-
nehmen https://www.museumspaedagogik.org/projekte/verbund-inklusion/, mit Ausnahme der
Stadtischen Museen Freiburg. Diese gemeinsamen Aktivitdaten zur kulturellen Teilhabe aller Men-
schen spiegeln sich ebenfalls in der Synopse der Web-Recherche. Da liber das Projekt bereits eine
gemeinsame Publikation vorliegt (Kunst- und Ausstellungshalle der Bundesrepublik Deutschland,
2017), sollen folgend andere Museen im Fokus stehen, fur die Apps oder Multimediaguides zur Erfiil-
lung der inklusiven Aufgabe ein wichtiges Medium darstellen.

Die Auswabhl fiel auf das kiinftige Projekt an der Bonner Bundeskunsthalle namens ,Sophia“. Der Na-
me verweist auf — fiir alle — Wissenswertes und wurde vom Medienpartner vorgeschlagen; dariiber
hinaus wurden ein stadthistorisches sowie ein kulturgeschichtliches Museum mit seinen inklusiven
Malnahmen gewahlt, in denen die Vorteile mobiler Anwendungen bereits genutzt werden. Im Inter-
view erwadhnte Birgit Tellmann zudem weitere Museen: Nicht nur die der Projektpartner*innen, son-
dern ebenso die Berlinische Galerie in Berlin (Anette Noschka-Roos: Die bei der Erhebung keine App
meldete, aber eine inklusive Museums-App als Download auf der Homepage in deutscher und engli-
scher Fassung fiihrt), das Museum Barberini in Potsdam, das Neanderthal Museum oder das Staatli-
che Museum fir Archdologie Chemnitz, um nur einige aus ihrer Liste zu nennen. Ebenso machte sie
auf den Projekt-Verbund europaischer Museen ARCHES aufmerksam, ein Akronym fiir ,,Accessible
Ressources for Cultural Heritage EcoSystems”, ein Projekt, das sich zum Ziel gesetzt hat, Menschen
mit besonderen Bediirfnissen den Zugang zur Kultur zu erleichtern.
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Zum Konzept

Bevor ein jeweils besonderes Beispiel der drei ausgewdhlten Museen mit Blick auf den Einsatz mobi-
ler, medialer Angebote hervorgehoben wird, soll das gemeinsame Prinzip ihrer Ausstellungs- und
Vermittlungstatigkeit vorangestellt werden: Die kulturelle Teilhabe fir alle Menschen so umzusetzen,
dass Ausstellungen unabhangig von den jeweiligen Einschrankungen eine moglichst selbstandige
ErschlieBung gestatten, denn von einer solchen konzeptionellen Beriicksichtigung aller Perspektiven
profitieren alle Besucher*innen. Um dies zu erreichen wird bei der Ausarbeitung der Ausstellungs-
und Vermittlungsangebote eng mit den Betroffenengruppen kooperiert, ist in den Hausern ein takti-
les Leitsystem, sind Tastobjekte oder Hands-on-Stationen selbstverstandlich, genauso wie andere
Einschrankungen beriicksichtigende Angebote.

Beispiele

Im 2017 neu eroffneten Historischen Museum Frankfurt, das fiir sein inklusives Konzept einen Preis
erhielt (Hessischer Staatspreis ,Universelles Design 2018“), wird zur ErschlieBung der Ausstellung ein
Multimediaguide im Format einer Web App angeboten. Die nach unterschiedlichen Themen ausge-
arbeiteten Touren stehen ebenso in Leichter Sprache, deutscher Gebardensprache und in Audio-
deskription zur Verfligung. Die multimedialen Angebote lassen sich alternativ auf das eigene Smart-
phone laden (BYOD).

In der Bundeskunsthalle Bonn geht die Planung von Ausstellungen stets mit der Uberlegung einher,
wie sie fur alle Betroffenengruppen realisiert werden kann. Das bedeutete beispielsweise, dass die
2018 prasentierte Ausstellung zum Thema Wetter und Klima mit barrierefreien multisensorischen
Stationen ausgestattet war. Zudem gab es einen Audio/Mediaguide in verschiedenen Sprachen, auch
in DGS, eine Audiodeskription fir Blinde und eine Version in Leichter Sprache. Kiinftig soll es mit der
auch Online nutzbaren App namens Sophia moglich sein, die Bundeskunsthalle auf eine neue Weise
zu erschliefen: Im Foyer der Bundeskunsthalle steht bereits das Modell des Gebdudes als dreidimen-
sionales Puzzle, das ertastet und spielerisch in seinen Gebaudeteilen erkundet werden kann. Dieses
mentale Orientierungskonzept, insbesondere auch fiir sehbehinderte Museumsgaste, wird mit mobi-
len Zusatzinformationen unterstitzt: Alle Architekturelemente, die am Modell zu ertasten und auf
Tafeln zuséatzlich verortet sind, werden in der App tGber Animationen (3D, Zoom) zu Beginn des Audi-
ofiles eingeftihrt: online, beim Besuch (BYOD/ Leihgerit) abrufbar.

Das 2013 neu erdffnete Staatliche Museum fiir Agyptische Kunst in Miinchen war von Beginn an als
inklusives Museum konzipiert und wurde ahnlich wie das Historische Museum in Frankfurt fir sein
Engagement durch einen Staatspreis geehrt. Als jlingstes Beispiel des permanent weiteren Ausbaus
inklusiver Angebote ist ein gemeinsames Multimediaguide-Projekt mit Schiler*innen eines inklusiven
Gymnasiums zu nennen mit dem Titel: All included. Die Schiilerinnen legten in diesem Projekt zu
bestimmten Themen nicht nur interessante Spuren von der Geschichte Agyptens bis zur Gegenwart
frei, sondern ebenso Parallelen zwischen der Hieroglyphenschrift und der Gebardensprache.
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4 Zusammenfassende Betrachtung

Die vorliegende Studie stellt eine qualitative Ergdnzung zur Erhebung des Instituts fliir Museumsfor-
schung (IfM, 2018) (iber die Museumspddagogikangaben fiir 2017 dar, die 2018 nach zehn Jahren im
Rahmen der Statistischen Gesamterhebung erneut durchgefiihrt wurde. Wie einleitend erwahnt,
wurde im ,,Sonderfragebogen zur Museumspadagogik” an den Museen zum ersten Mal die Frage
nach Apps als Download aufgenommen. Wo und wie werden die neuen mobilen und digitalen Mog-
lichkeiten genutzt, um Bildung und Vermittlung mit neuen Dialog- und Austauschformen im analogen
Raum der Ausstellung zu erweitern? Das bildete die Kernfrage der vorliegenden Studie an der
Schnittstelle zwischen analoger Ausstellung und digitalem mobilem Medium: Apps kdnnen zum Be-
such einer Ausstellung einladen und als Vorbereitung motivierend sein, bieten fiir den Ausstellungs-
besuch in vielfacher Hinsicht attraktive ErschlieBungspotentiale, kénnen nach dem Besuch als Erinne-
rung oder im Austausch im Bekanntenkreis als Anschauungshilfe fungieren.

Die Synopse sowie die quantitative Analyse geben exemplarisch den gegenwartigen Stand zum Ein-
satz einer App in den Museen wieder, der in unterschiedlichem Ausmal} und in unterschiedlichen
Auspragungen an — bezogen auf die Besuchzahl — kleinen, mittleren und groRen Museen recherchiert
wurde und im Ergebnis die vom Institut fir Museumsforschung erhobenen Angaben erganzen und
modifizieren. Die qualitative Analyse der Apps bzw. ihrer Bausteine, die Interviews sowie die Fallbei-
spiele lassen die neuen Vermittlungs- und Austauschqualitdten einer App hervortreten, machen aber
ebenso auf deren Rahmenbedingungen aufmerksam.

Die qualitativ neuen Vorteile des mobilen Mediums werden beispielsweise in Werne dafiir verwen-
det, ein bisher stationares Spiel kiinftig mobil anzubieten. Spiele wie Simulations- oder Wettspiele,
Such-, Ratsel- oder Wissensspiele, aber auch Serious Games lassen sich somit integrieren und als
Einstieg oder als Motivation fir den Umgang mit schwierigen Themenstellungen einsetzen. Komplexe
Zusammenhange lassen sich anschaulich visualisieren, Vergangenes ersteht mit Augmented Reality in
attraktiver Form rekonstruiert, nicht Sichtbares wird sichtbar, virtuelle Welten 6ffnen sich — dies alles
regt Feedback und Austausch an, mit dem eigenen, mobilen Guide |dsst sich der Ausstellungsbesuch
intensivieren. Der besondere Vorteil liegt unseres Erachtens vor allem darin, dass die neuen techno-
logischen Moglichkeiten inklusive Museen in ihren Aufgaben unterstiitzen. Ebenso konnte in der
Vorstellung und Diskussion der App-Bausteine sowie in den Interviews und Fallbeispielen sichtbar
gemacht werden, welche weiteren ErschlieBungs-, Austausch- und Dialogpotentiale mit dem digita-
len Medium maoglich sind (Bonn, Berlin, Oberhausen).

Und dennoch — hier sei bereits die erste Einschrankung (und ebenso eine Erweiterung) formuliert:
Den Wert des unmittelbaren Dialogs bei personalen Vermittlungsmethoden wird eine App nicht er-
setzen, aber mit den oben genannten neuen Eigenschaften kann eine App den persdnlichen Dialog
ideal ergdnzen. Das bedeutet, die Apps sollten (auch) so konzipiert sein, dass sie in museumspéadago-
gische Programme integriert werden konnen. Vermutlich kann das gleichermalien die Attraktivitat
des Mediums wie des Programms erhdhen, dies vor allem dann, und dafir sprechen die Interviews in
Libeck und Biberach, wenn die Besucher*innen bei der Konzeption der Apps eingebunden sind. Die
wenigen Beispiele zeigen, welch zusatzliches Potential dadurch aktiviert werden kann.

Aus museumspdadagogischer Perspektive ist insbesondere in der weiteren Entwicklung zu wiinschen,
dass die qualitativ neuen Vorteile des Mediums zur Geltung kommen und Besucher*innen aus dem
Top-Down-Modus heraustreten kdnnen, ein gleichberechtigter Austausch beginnt, die Partizipation
unterstitzt werden kann. Das in den Ausstellungen qua Medium vorliegende kommunikationstheo-
retische Dilemma eines Top-Down-Modus wurde von Treinen (1998) aus kultursoziologischer Per-
spektive bereits friih diagnostiziert — und kdnnte heute obsolet sein: Damals problematisierte er vor
dem Hintergrund, dass eigene Alltagstheorien oder Vorannahmen in der Objektwahrnehmung kon-
stitutiv sind, die Rolle medialer Interpretationshilfen, und fragte sich, ob ,,die bestehende Kluft zwi-
schen Gestaltungsabsichten und Besucherorientierungen durch Nutzung zuséatzlicher Medien” ge-
schlossen werden und die asymmetrische Kommunikationssituation aufgehoben werden kdénnte?
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(ebd. S.68). Mit den mobilen Medien, sofern sie entsprechend konzipiert sind, ist es nun moglich,
ganz im Sinne eines multifaceted meaning nach Eileen Hooper-Greenhill (1994), neben der kuratori-
schen auch andere Perspektiven auf ein Objekt zu 6ffnen.

Die Perspektive nicht spezialisierter Experten in der Museumsarbeit produktiv aufzugreifen, wird als
ein weiterer wichtiger Punkt im Beitrag von Treinen erachtet, der in Anlehnung an Alfred Lichtwark
dafir pladiert, den Begriff des Dilettanten positiv zu besetzen: ,Der heutige pejorative Unterton ist
durch die Vorherrschaft hoch spezialisierter Experten zustande gekommen, die Gbrigens dabei tiber-
sehen, dass fiir eine Vielfalt interessanter Kulturbereiche auBerhalb des eigenen engen Fachgebiets
sie selbst als Dilettanten wirken — und diese dienen als Ferment, als Ko-Produzenten museumsbezo-
gener Offentlichkeit in sozialen Netzwerken; in Langzeitperspektive sind Dilettanten aller Spielarten
unverzichtbar fir die Tradierung und Entfaltung kultureller Wertbereiche.” (ebd.; S. 66). Der rezente
medienkulturelle Wandel mit der wachsenden Bedeutung des Internets und des Smartphones sowie
den dadurch moglichen Austauschoptionen unterstiitzen die Uberlegung von Treinen, ,,Dilettanten”
produktiv einzubinden. Der Sinn liegt nunmehr nicht nur darin, sich um das kulturelle Erbe zu sorgen
und es zu prasentieren, sondern ebenso darin, den Diskurs zu pflegen oder zu Diskussionen anzure-
gen. Digitalisierung insgesamt als einen kulturellen Prozess zu betrachten ist die zentrale These des
Rats fiir Kulturelle Bildung (2019), der in seiner Denkschrift u.a. hervorhebt, welche Potentiale die
Digitalisierung fur Bildungsprozesse durch die innovativen Darstellungs-, Austausch-, Kommunikati-
onsformen bietet.

Dieser qualitativ neue Vorteil der mobilen Medienanwendung ist dennoch an Rahmenbedingungen
gebunden, die (a) die Ausstellungskonzeption, (b) die Rolle der Objekte sowie (c) die der Besu-
cher*innen betreffen und die als ein interdependentes Ganzes betrachtet werden, in welchem die
Rolle von Apps jeweils neu zu verorten ist. Dabei handelt es sich um Rahmenbedingungen, die sich
auf den realen Ort des Museums beziehen und nicht auf einen virtuellen (Hiinnekens, 2002); vorlie-
gend wird mit der App ein digitales Kommunikations- und Austauschmedium in den Fokus genom-
men und nicht die zusatzlichen des Social Media (Bocatius, 2017).

(a) Fir alle Medien und auch fiir die Apps gilt, was Selma Thomas und Ann Mintz (1998) noch
vor 2.0 fiir die Neuen Medien formuliert haben. Ihre Uberlegungen zum Verhiltnis von Me-
dien und Ausstellung bilden nach wie vor in Forschungsprojekten zum Einsatz mobiler Medi-
en eine Ausgangsbasis (vgl. Walker, 2010). Auch noch so gute Computerprogramme kénnen
keine schlechte Ausstellung kompensieren oder retten. Fir die Autorinnen ist zuvorderst die
planerische Uberlegung wichtig, was mit den ausgestellten Objekten/Exponaten gezeigt
werden soll, erst dann sollte die Uberlegung folgen, welchen Part dabei Multimedia-
Stationen respektive Medien im Dramaturgiekonzept einer Ausstellung insgesamt tiberneh-
men konnen. Diese Position teilen aus einer anderen Sicht (Falk /Dierking. 2008; Paris
2002),die einen weiteren wichtigen Punkt der Betrachtung ins Feld fihren: Sie — und andere
Forscher wie der Psychologe Chikszentmihaly (1993) oder der Soziologe Treinen (1998) — le-
gen grolRen Wert auf die Feststellung, dass vor allem Museumsexponate den zentralen Kern
der Erinnerungsinhalte bilden. Daran ankniipfend kénnen die Rollen bzw. Funktionen der di-
gitalen Medien reflektiert und festgelegt werden (Kampschulte 2018), insbesondere wenn
man den multiperspektivischen Charakter der Objekte in Erwagung zieht.

Eine spannende, gut strukturierte und anschaulich gut erlduterte Ausstellung bildet somit
auch in Zeiten des 2.0 die Voraussetzung fiir die mobile, mediale ErschlieBung. Diese qualita-
tiv neuen Vorteile fiir die Ausstellungsplanung zu nutzen und in die dafiir erforderliche Me-
dienplanung zu integrieren, bedeutet bei der Budgetierung der Apps auch deren Werbungs-
kosten einkalkulieren zu missen, wie insbesondere die Interviews in Weimar und Miinchen
mit Nachdruck betonen. Eine App im Store zu haben ist das eine; sie in Programme einzubin-
den und offensiv zu bewerben, das andere und vor allem — das Wichtigste. Die Synopse do-
kumentiert anschaulich, wie Museen auf ihrer Homepage potenzielle Gaste bei der Vorberei-
tung ihres Besuches unterstitzen kdnnen: mit Apps, die attraktive Besuchsangebote be-
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(b)

(c)

schreiben. Und die Vermutung ist, dass Museumsgaste eher die Homepage zur Vorbereitung
ihres Besuchs nutzen als App Stores.

Die in der Besucherforschung hervorgehobene zentrale Bedeutung der Objekte fiir das Be-
suchserlebnis korrespondiert mit museumswissenschaftlichen Positionen: Die Rickkehr zu
den Dingen, basierend auf der Reflexion der beispielsweise epistemischen, authentischen

oder auch verfremdenden Eigenschaften (vgl. Korff 2006), fiihrte in jlingster Zeit zu einem
von Korff so genannten , expositorischen Umgang” mit Objekten.

Objekte dienen nicht mehr im Sinne eines zweidimensionalen Verweissystems als Beleg,
sondern werden in ihrer visuellen wie haptischen dreidimensionalen Eigenschaft im Raum als
»eigentliches Bauelement” verortet. Begehbare Raumbilder werden erzeugt, in denen ,,das
absichtsvolle Arrangement der Dinge und der Raum als Bedeutungsproduzenten mit einkal-
kuliert sind” (ebd., S. 34). Die eigentliche Bildungsaufgabe der Museen liegt fiir Korff vor al-
lem darin, den Erkenntnisvorgang, der durch die Auseinandersetzung mit den Objekten evo-
ziert wird, freizulegen und neue Betrachtungsrdume — durch die Untersuchung von Sprache
und dem, auf was sie verweist — zu erschlieSen. Aus dieser museologischen Position resultie-
ren Bildungsimplikationen (Noschka-Roos/Lewalter 2013), die zur Frage fiihren, in wie weit
dieser Anspruch durch Apps eingeldst werden kann und muss: Objekte selbst sowie die zu
deren , Lesen” beitragenden Medien lassen zum einen die Relevanz der dargestellten Sach-
verhalte direkt erfahrbar werden, kénnen faszinieren, Fragen hervorrufen, Neues zeigen, Be-
kanntes neu sehen lassen, und so zur selbstandigen Auseinandersetzung, zu ,Staunens- und
Reflexionsprozessen” anregen (Korff 2006, ebd. S. 71). Mit Apps konnen sie vielleicht zudem
den kommunikativen Austausch und die Vernetzung fordern und dariber hinaus den An-
spruch das Museum als Ort der dsthetischen Erfahrung und der sinnlichen Wahrnehmung
einloésen — mit einem addquaten, digitalen, mobilen Medium.

Dieser jeweils neue (oder auch nicht) einzulésende Anspruch gilt insbesondere fiir kunst- und
kulturgeschichtlichen Museen. Stadthistorische Museen oder technik- und naturhistorische
Museen arbeiten mit anderen epistemologischen Konzepten und setzen entsprechend ande-
re Konzeptionen in der Bildungs- und Vermittlungsarbeit voraus (Pierroux, 2007). Hier kon-
nen Apps wiederum andere Funktionen einnehmen — oder auch nicht: Das besucher*innen-
orientierte und mit interaktiven Installationen ausgestattetes Science Center in Bremerhaven
vermeldet beispielsweise keine App.

Fiir Ausstellungen, die interdisziplindre und multiperspektivische Fragestellungen aufgreifen,
Serious Games anbieten oder zur Darstellung eigener Positionen und Sichtweisen einladen,
konnen Apps ein nahezu ideales Medium bilden. Letztlich reduziert sich mit den neuen Mog-
lichkeiten einer App die Frage darauf, wie Objekte mit zusatzlichen Perspektiven mehr kon-
textualisiert, hinterfragt, angereichert werden kdnnen, zusammen mit der Frage ,fir wen
/mit wem” -, und somit insgesamt darauf, inwieweit die Komposition einer Ausstellung Vari-
ationen zu ihrer ErschlieBung zuldsst, und welche Rolle dabei Apps ibernehmen kénnen.

Fiir eine Ausstellung sind somit Objekte konstituierend. Die Objekte erfordern wiederum auf
Grund ihrer changierenden Bedeutung (Macdonald, 2006) die Reflexion {iber den ,exposito-
rischen Umgang” — als kuratorische oder partizipatorische Praxis — legt Perspektiven frei, die
neu, spannend, ironisch sein kdnnen. Doch wie nehmen Besucher*innen das in der Ausstel-
lung wahr, und wie kdnnen sie die mobilen Medien einsetzen im Sinne einer Bereicherung
des Museumserlebnisses, zu dem Objekte als zentraler Kern zahlen? Was lernen sie, in einem
sehr weit gefassten Begriff des Lernens, der auch adsthetische Erfahrung impliziert?

Die Vielfalt der Lernzugange in einer Ausstellung korrespondiert mit einer Vielzahl an lern-
theoretischen Ansatzen (Noschka-Roos / Lewalter, 2013; Lewalter, 2016), die Lernen insge-
samt als einen selbst gesteuerten Aneignungsprozess postulieren und wesentliche Prinzipien
wie Eigenaktivitat, Verknlpfen der neuen Information mit Vorwissen oder Vorerfahrungen,
die Einbettung in einen Sinn- und Verwendungszusammenhang oder in einen sozialen Kon-
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text, betonen. Forschungsprojekte zum Einsatz mobiler digitaler Medien in Museen
(Falk/Dierking, 2008; Walker, 2010) geben Einblick in ein komplexes und interagierendes Ge-
flige im Erleben und Erfahren eines Ausstellungsbesuchs. Hinsichtlich des Museumserlebnis-
ses wurden bereits eine Vielzahl an (Besuchs-)Dimensionen (Packer, u.a. 2018) kategorisiert.
In den Studien des Smithsonian Office finden sich zusammengefasst vier zentrale Dimensio-
nen zur Typologie eines Museumserlebnisses: Die eines positiven Ausstellungseindrucks ins-
gesamt (Licht, Atmosphare usw.), die jeweils unterschiedliche Faszination von Objekten,
emotionale Erfahrungen und soziale Interaktionen sowie schlief3lich die Idee, das Konzept ei-
ner Ausstellung selbst (Pekarik u.a., 2014). Kénnen Apps insbesondere dazu beitragen, sozia-
le Interaktionen und emotionale Erfahrungen zu unterstiitzen?

Im Hinblick auf Planung und Konzeption einer App zeigt sich abschlieRend ein weiterer Vor-
teil des mobilen Mediums: Es lasst es sich zusammen mit Besucher*innen leichter testen und
verbessern, entweder im Rahmen einer formativen Evaluation oder im Sinne eines Design
Thinking; in beiden Fallen wird in einem iterativen Prozess mit Besucher*innen gemeinsam
die beste Losung entwickelt, die unterschiedliche Fragen, Kompetenzen und Perspektiven in-
tegriert.

Riick- und Ausblick

Denkt man zuriick an die Museumsdebatten wahrend der Bildungsreformdiskussion in den
1960er/70er Jahren, die letztendlich dazu flihrte, dass fir Museen heute Bildungs- und Vermittlungs-
arbeit eine Selbstverstandlichkeit ist, schaut man sich die zahlreichen Konferenzen zur Erlebnisdebat-
te vor allem in den 1990er Jahren an, die letztendlich dazu fihrten, dass Museen sich heute mit Cafés
und unterhaltsamen Formaten ge6ffnet haben (Bildung und Unterhaltung, der ewig diskutierte Wi-
derspruch, ist heute obsolet), dann Iasst all das hoffen und annehmen, dass Museen den digitalen
Wandel, sofern er gesamtgesellschaftlich bewaltigt wird, werden gestalten kénnen: Real Objects und
Digital Media, mit dieser flir Besucher*innen attraktiven Verknipfung werden Museen sich behaup-
ten kdonnen — step by step und mit Mitteln, die momentan noch aus Fordertopfen flieen und drin-
gend verstetigt werden mussten. Das zeigt sich nicht nur in Werne, das freiwillige personelle Kapazi-
taten, aber keine Mittel fiir die technische Ausstattung zur Digitalisierung hat, das spiegelt sich eben-
so in den anderen Interviews.

Welche Chancen die digitalen Formate in der Bildungs- und Vermittlungspraxis bieten, und wie damit
gleichzeitig im digitalen Raum des Internets das Engagement der Museen mit ihren besucher*innen-
orientierten Angeboten sichtbar wird, das sollte insbesondere mit der Synopse exemplarisch gezeigt
werden. In den Beispielen tritt hervor, welche Moglichkeiten im Sinne des Audience Developments
das neue Medium bietet: Neue Zielgruppen kdnnen hilfreicher erschlossen, mit neuen Tools die sinn-
lichen Erfahrungsmaglichkeiten erweitert, interaktive wie partizipative Angebote integriert werden.
Museen, die ihren Bildungsauftrag im digitalen Raum noch nicht in dem umfassenden Malf realisie-
ren kénnen, wie beispielsweise das Stadel in Frankfurt oder das Museum fiir Kunst und Gewerbe in
Hamburg, wahlen vielfach den Weg, sich zumindest dadurch zu positionieren, dass sie mit einem
digitalen Tool beginnen, das sich auf die reale Ausstellungspraxis bezieht und als Download zur Ver-
fligung steht.

In der vorliegenden Studie mit der Web-Recherche sowie der quantitativen und qualitativen Analyse
spiegeln sich in gewisser Form die Anfange eines Aufbruchs, der sich in den Interviews und Fallbei-
spielen insbesondere darin manifestiert, dass viele Projekte im Rahmen von Forderinitiativen reali-
siert werden konnten. Oder auch darin, welche technologischen Varianten derzeit auf den Markt sind
und sich stetig weiter entwickeln —in technischer wie preislicher Hinsicht: So werden aktuell neue
Dialog- und Partizipationschancen durch die Vorteile von progressiven Apps gesehen (Interview in
Oberhausen) oder im Ausbau von generellen Web App-Losungen wie in Weimar oder Liibeck; durch
Bundes- wie Landerinitiativen werden museumsspezifische Losungen erprobt, mit Chatbots neue und
ebenso vertraute Wege der Interaktion mit den Museumsgasten beschritten (vgl. Berlin und Min-
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chen), Varianten von App-Frameworks weiter genutzt und ausgebaut usw.

Die vielfaltigen und mitunter schwierigen Anfange wurden auch terminologisch sichtbar und spiegel-
ten sich in der Erhebung des Instituts fiir Museumsforschung in den Angaben zur Frage nach einer
App als Download mit disparaten Ergebnissen. Hier ist zu empfehlen, dass kiinftige Erhebungen wei-
terhin versuchen, den Stand der digitalen Strategie an den Museen zu erfassen, die digitale Katalogi-
sierung genauso erfragt wie die Infrastruktur und Organisation sowie die digitale Vermittlung — off-
line wie online, und auch die Frage integriert, auf welchen Social Media-Kanalen das Museum aktiv
ist. (vgl. IfM, 2019).
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English Summary

Objective: The present study is a qualitative supplement to the survey of the Institute for Museum
Research on museum education data for 2017 (IfM, 2018), which was carried out in 2018 again with
the "Special questionnaire on museum education" as part of the overall statistical survey. Since 1987,
this questionnaire has been used to systematically record the educational framework and activities
of museums. Care has always been taken to adapt and expand the questionnaire in line with the
results and the current discourse, while at the same time ensuring that the results remain compara-
ble. For this reason, in the most recent "Special questionnaire on museum education" for the first
time the question concerning Apps as a download was included.

A total of 265 museums from the 3.723 museums that provided information on museum Apps an-
swered the question positively. But where and how are the mobile and digital possibilities used to
enrich education and communication in the analogue realm of the exhibition space with new forms
of dialogue and exchange? This formed the core question of the present study at the interface be-
tween analogue exhibition and mobile digital media. The advantages and disadvantages, or rather
the limits of museum Apps are the subject of the present study.

Methods: Of the 265 museums with positive responses to the "App as download" question, 126 mu-
seums were selected (Ifm-list) as examples for in-depth research and the results were compiled in a
synopsis (p. 45). In order to close systematic gaps in the data collection, a second group, the so-called
Z-group, was formed in addition to the museums listed on the IfM list. The Z-group comprises 64
museums for which no information concerning Apps could be found on the IfM list. A total of 190
museums was thus included in the synopsis which provides the researched information on museum
Apps in alphabetical order of the cities. For the museums on the IfM list the synopsis also provides
the number of visitors and the museum category to which they belong. These criteria were intended
to ensure that the exemplary selection of museums was made in such a way that museums of all
museum categories and with different sizes regarding the numbers of visitors were represented
(Chap. 2.1). After a qualitative analysis of the additional potential in communication (Chap. 2.2) as
well as the application options (Chap. 2.3), the qualitative (and also technological) spectrum in the
use of museum apps should be analyzed in a differentiated form by means of supplementary inter-
views and the description of case studies (Chap. 3).

Results

(1) The synopsis and the quantitative analysis provide an example of the current status of the
use of Apps in museums. This has been researched to varying degrees and in various forms in
small, medium-sized and large museums (grouped according to the number of visits, Table
2.1.1) of all museum categories and as a result supplements and modifies the data collected
by the Institute for Museum Research (IfM). Building on the results of the IfM questionnaire,
the web research brought a clearer picture on how museums use Apps today. We assume
that the disparate findings result - among other things - from different definitions and inter-
pretations of the question, from the survey circumstances and/or from the rapidly changing
technology in a dynamically growing field. This assumption is supported by the results of the
Z-Group in Table 2.1.1 as well as Tables 5.1.5 and 5.1.6, which suggest that definitions of
Apps vary greatly.

(2) The qualitative analysis of the Apps and their components (Chap. 2.2), the interviews and the
case studies (Chap. 3) highlight the new communication and exchange qualities of an App,
but also draw attention to its framing conditions. Thus, the potential from a museological as
well as a museum educational perspective could be illustrated: be it in the question of inter-
pretive access to the objects of an exhibition, be it the participatory possibilities of the medi-
um, which is particularly attractive for teenagers and young adults. Digitalization has made
possible the advancement of accessibility in particular, rather than its (still largely untapped)
advantages for integration.
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(3)

(4)

Furthermore, the framework conditions include the App variants, which produce a heteroge-
neous picture and correspond to the dynamics of technological development: In addition to
the probably better-known - and often criticized — native App, other variants, even cheap or
autonomous ones, became visible for both large, medium-sized and small museums, be they
progressive Apps, the expansion of general web App solutions, or the different variants of
App frameworks (Chap. 2.3).

In a certain sense, the present study reflects the beginnings of a new era, which manifests
itself in the interviews and case studies not only in terms of terminology, but also in the fact
that many projects could be realized only on the basis of funding initiatives or special pro-
jects. The future of a museum which is truly open to the public will probably (and above all)
lie in a combination of real objects and digital media which is attractive to visitors. It would
therefore be a welcome development if the funds that currently flow from special funding
pools were to be made more permanent.

Finally, it should be noted that this study did not focus on the analysis of a digital strategy for muse-
ums (Chapter 1). Such a strategy goes beyond the educational potential presented here: for example,
the digitization of the collection is a task for curators and is also part of the responsibilities of market-
ing. It is therefore an integrative task which, due to the digital transformation of our society, repre-
sents a qualitatively new challenge for museums as well.
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5 Anhang

5.1 Tabellen
Medien Anzahl der Museen in %*
2017 (2007) | 2017  (2007)
Esrl:]imz(rj;i;gramme 677 (414) | 18,2 (10,9)
Schautafeln/ Texte 2.763 (2.832) | 74,2 (74,8)
Video— und Filminformationen 1.672 (1.375) | 44,9 (36,3)
Fuhrungsblatter 1.058 (1.305) | 28,4 (34,5)
Kinderflihrer 681 (555) | 18,3 (14,7)
anderes Material flr Kinder 1.335 (**) | 35,9 (**)
':I?udsi‘?ifsrl\ielfijhrungsgeréte 689 (310) | 185 (8.2)
Tablet-ribrangsgerte 214 G| 57 wo
Apps 265 **) | 71 (**)
Begleitmaterialien 1.009 (1.070) | 271 (28,3)
Arbeitsblitter 842 (907) | 22,6  (24,0)
CD/ DVD 338 (532) 9,1 (14,1)
Modelle/ Nachbildungen 1.252 (1.256) | 33,6 (33,2)
Spiele/ Spielzeug 819 (670) | 22,0 (17,7)
Gerate/ Werkzeug 890 (830) | 23,9 (21,9)
Objekte zum Anfassen 1.760 (**) | 47,3 (**)
Material zum Ausleihen 279 (280) 7,5 (7,4)
Prasenzbiicherei 658 (828) | 17,7 (21,9)
Sonstige 124 (179) 3,3 (4,7)
keine padagogischen Medien 212 (295) 5,7 (7,8)

*)in % der Museen mit Angaben zu dieser Frage: 3.723 (2007: 3.785 Museen)
(Mehrfachnennungen waren moglich.)

**) flir 2007 nicht erfragt

Tabelle 5.1.1: Antworten zur Frage der padagogischen Medien zum Museumsbesuch: Tabelle 38 in der Statisti-
schen Gesamterhebung 2017 (Institut fir Museumsforschung SMBPK (2018)).
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Besuchszahl

Bis5.000 | 5001 10.001- | 15.001- | 20.001- | 25.001- | 50.001- | 100.001- | 500.001- Uber Gesamt-

10.000 15.000 20.000 25.000 50.000 100.000 500.000 1 Mio 1 Mio summe
Volks-/Heimatkunde Anzahl 15 11 3 6 5 11 7 8 0 0 66
% in Museumsarten 22,7% 16,7% 4,5% 9,1% 7,6% 16,7% 10,6% 12,1% 0,0% 0,0% 100,0%
% in NBZAHL 33,3% 37,9% 16,7% 28,6% 29,4% 29,7% 21,2% 14,3% 0,0% 0,0% 25,2%
Kunstmuseen Anzahl 4 1 2 3 1 5 6 11 0 0 33
% in Museumsarten 12,1% 3,0% 6,1% 9,1% 3,0% 15,2% 18,2% 33,3% 0,0% 0,0% 100,0%
% in NBZAHL 8,9% 3,4% 11,1% 14,3% 5,9% 13,5% 18,2% 19,6% 0,0% 0,0% 12,6%
SchloB-/Burgmuseen Anzahl 5 3 4 3 2 3 3 8 0 1 32
% in Museumsarten 15,6% 9,4% 12,5% 9,4% 6,3% 9,4% 9,4% 25,0% 0,0% 3,1% 100,0%
% in NBZAHL 11,1% 10,3% 22,2% 14,3% 11,8% 8,1% 9,1% 14,3% 0,0% 100,0% 12,2%
Naturkundemuseen Anzahl 0 2 1 0 2 2 2 0 1 0 10
% in Museumsarten 0,0% 20,0% 10,0% 0,0% 20,0% 20,0% 20,0% 0,0% 10,0% 0,0% 100,0%
< % in NBZAHL 0,0% 6,9% 5,6% 0,0% 11,8% 5,4% 6,1% 0.0% 20,0% 0,0% 3,8%
£ Naturw./Technikmuseen  Anzahl 6 4 4 1 0 5 2 7 2 0 31
§ % in Museumsarten 19,4% 12,9% 12,9% 3,2% 0,0% 16,1% 6,5% 22,6% 6,5% 0,0% 100,0%
2 % in NBZAHL 13,3% 13,8% 22,2% 4,8% 0,0% 13,5% 6,1% 12,5% 40,0% 0,0% 11,8%
2 Historie/Archiologie Anzahl 8 2 1 2 6 3 6 11 1 0 40
% in Museumsarten 20,0% 5,0% 2,5% 5,0% 15,0% 7,5% 15,0% 27,5% 2,5% 0,0% 100,0%
% in NBZAHL 17,8% 6,9% 5,6% 9,5% 35,3% 8,1% 18,2% 19,6% 20,0% 0,0% 15,3%
Sammelmuseen Anzahl 0 0 0 0 0 1 1 3 0 0 5
% in Museumsarten 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 20,0% 20,0% 60,0% 0,0% 0,0% 100,0%
% in NBZAHL 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 2,7% 3,0% 5,4% 0,0% 0,0% 1,9%
Kulturg.Spez. M. Anzahl 7 6 3 1 1 2 4 4 1 0 29
% in Museumsarten 24,1% 20,7% 10,3% 3,4% 3,4% 6,9% 13,8% 13,8% 3,4% 0,0% 100,0%
% in NBZAHL 15,6% 20,7% 16,7% 4,8% 5,9% 5,4% 12,1% 7.1% 20,0% 0,0% 11,1%
Museumskomplexe Anzahl 0 0 0 5 0 5 2 4 0 0 16
% in Museumsarten 0,0% 0,0% 0,0% 31,3% 0,0% 31,3% 12,5% 25,0% 0,0% 0,0% 100,0%
% in NBZAHL 0,0% 0,0% 0,0% 23,8% 0,0% 13,5% 6,1% 7.1% 0,0% 0,0% 6,1%
Gesamtsumme Anzahl 45 29 18 21 17 37 33 56 5 1 262
% in Museumsarten 17,2% 11,1% 6,9% 8,0% 6,5% 14,1% 12,6% 21,4% 1,9% 0,4% 100,0%
% in NBZAHL 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Tabelle 5.1.2: Kreuztabelle Museumsarten / BesuchszahlengréRe mit Angaben zur App als Download.
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Besuchszahl

0 bis 10.000 10.001 - 50.000 Giber 50.000 Gesamtsumme

Museumsarten Volks-/Heimatkunde Anzahl 0 26 25 15 66
% in Museumsarten 0,0% 39,4% 37,9% 22,7% 100,0%

% in NBZAHL 0,0% 35,1% 26,9% 15,8% 24,9%

Kunstmuseen Anzahl 1 5 11 17 34
% in Museumsarten 2,9% 14,7% 32,4% 50,0% 100,0%

% in NBZAHL 33,3% 6,8% 11,8% 17,9% 12,8%

SchloR-/Burgmuseen Anzahl 0 8 12 12 32
% in Museumsarten 0,0% 25,0% 37,5% 37,5% 100,0%

% in NBZAHL 0,0% 10,8% 12,9% 12,6% 12,1%

Naturkundemuseen Anzahl 2 2 5 3 12
% in Museumsarten 16,7% 16,7% 41,7% 25,0% 100,0%

% in NBZAHL 66,7% 2,7% 5,4% 3,2% 4,5%

Naturw./Technikmuseen Anzahl 0 10 10 11 31
% in Museumsarten 0,0% 32,3% 32,3% 35,5% 100,0%

% in NBZAHL 0,0% 13,5% 10,8% 11,6% 11,7%

Historie/Archaologie Anzahl 0 10 12 18 40
% in Museumsarten 0,0% 25,0% 30,0% 45,0% 100,0%

% in NBZAHL 0,0% 13,5% 12,9% 18,9% 15,1%

Sammelmuseen Anzahl 0 0 1 4 5
% in Museumsarten 0,0% 0,0% 20,0% 80,0% 100,0%

% in NBZAHL 0,0% 0,0% 1,1% 4,2% 1,9%

Kulturg.Spez. M. Anzahl 0 13 7 9 29
% in Museumsarten 0,0% 44,8% 24,1% 31,0% 100,0%

% in NBZAHL 0,0% 17,6% 7,5% 9,5% 10,9%

Museumskomplexe Anzahl 0 0 10 6 16
% in Museumsarten 0,0% 0,0% 62,5% 37,5% 100,0%

% in NBZAHL 0,0% 0,0% 10,8% 6,3% 6,0%

Gesamtsumme Anzahl 3 74 93 95 265
% in Museumsarten 1,1% 27,9% 35,1% 35,8% 100,0%

% in NBZAHL 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Tabelle 5.1.3: Kreuztabelle Museumsarten nach BesuchszahlengroRengruppen geteilt
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Apps (download)

0 ja Gesamtsumme

NBZAHL 0 Anzahl 114 3 117
% in NBZAHL 97,4% 2,6% 100,0%

% in Apps (download) 3,3% 1,1% 3,1%

bis 10.000 Anzahl 2325 74 2399

% in NBZAHL 96,9% 3,1% 100,0%

% in Apps (download) 67,2% 27,9% 64,4%

10.001 - 50.000 Anzahl 732 93 825

% in NBZAHL 88,7% 11,3% 100,0%

% in Apps (download) 21,2% 35,1% 22,2%

Gber 50.000 Anzahl 287 95 382

% in NBZAHL 75,1% 24,9% 100,0%

% in Apps (download) 8,3% 35,8% 10,3%

Gesamtsumme Anzahl 3458 265 3723
% in NBZAHL 92,9% 7,1% 100,0%

% in Apps (download) 100,0% 100,0% 100,0%

Tabelle 5.1.4: Kreuztabelle mit Apps (download) nach BesuchszahlengroRRe
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Kumulative

Haufigkeit Prozent | Giltige Prozent Prozente

Giltig  Baden-Wirttemberg 24 9,1 9,1 9,1
Freistaat Bayern 90 34,0 34,0 43,0
Berlin - West 5 1,9 1,9 449
Brandenburg 5 1,9 1,9 46,8
Bremen 1 4 4 47,2
Hamburg 5 1,9 1,9 49,1
Hessen 11 4,2 4,2 53,2
Meckl.-Vorpommern 3 1,1 1,1 54,3
Niedersachsen 17 6,4 6,4 60,8
Nordrhein-Westfalen 41 15,5 15,5 76,2
Berlin (Ost) 6 2,3 2,3 78,5
Rheinland-Pfalz 11 4,2 4,2 82,6
Saarland 4 1,5 1,5 84,2
Freistaat Sachsen 15 5,7 5,7 89,8
Sachsen-Anhalt 6 2,3 2,3 92,1
Schleswig-Holstein 12 4,5 4,5 96,6
Thiiringen 9 3,4 3,4 100,0
Gesamtsumme 265 100,0 100,0

Tabelle 5.1.5: Verteilung der Angaben zu Apps als Download in den einzelnen Bundesldndern

Kumulative
Haufigkeit Prozent | Glltige Prozent Prozente

Glltig  Freistaat Bayern 60 66,7 66,7 66,7
Berlin - West 1 1,1 1,1 67,8
Hessen 4 4,4 4,4 72,2
Niedersachsen 5 5,6 5,6 77,8
Nordrhein-Westfalen 6 6,7 6,7 84,4
Berlin (Ost) 1 1,1 1,1 85,6
Rheinland-Pfalz 1 1,1 1,1 86,7
Freistaat Sachsen 3 3,3 3,3 90,0
Sachsen-Anhalt 3 3,3 3,3 93,3
Schleswig-Holstein 3 3,3 3,3 96,7
Thiringen 3 3,3 3,3 100,0
Gesamtsumme 90 100,0 100,0

Tabelle 5.1.6: Verteilung zur Angabe, ob Apps, Audioguides und Multimedia Guides angeboten werden
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5.2 Web-Recherche / Synopse

Die Tabelle der Synopse ist wie folgt strukturiert:

Spalte 1: Laufende Nummer; die Liste ist nach Stadtenamen geordnet.

Spalte 2: Ort und Name der Institution (in Doppelklammer die Namen der Institutionen der zuséatzlichen Stichprobe (Z-Gruppe)).

Spalte 3: Museumsart It. Einteilung des Instituts flir Museumsforschung

Spalte 4: GroRe der Museen nach Besuchszahlen: (1) = <10.000 Besuche; (2) = 10.000-50.000 Besuche; (3) = >50.000 Besuche.

Spalte 5: App konnte identifiziert werden: (App+) App wurde auf der Homepage, liber google.de oder im App-Store gefunden; (App-) App konnte nicht gefunden
werden; (App+/-) eine externe App konnte gefunden werden (Zeitraum: August bis Oktober 2019).

Spalte 6: weitere Informationen: Link zur Institution, auch wenn eine Einbindung in eine externen App vorliegt; das Konzept der App (wenn verflgbar Original-
text); Technologie der App (native App, Web App, Framework, usw., wenn verfligbar); Hinweis auf Interview / Fallbeispiel zur jeweiligen Institution.

Museum Art BZ App Einbindung / Konzept / App-Technologie
1 | 25767 Alberdorf ,Der Audioguide flr Ihr Smartphone ist im Eintrittspreis enthalten! Ein hiibsches, sammelbares Kartchen
Zusammengefasste Museen: mit einem individuellen Code, mit dem Sie tber lhr Smartphone direkt und einfach - ohne App - immer zu
Steinzeitpark Dithmarschen, den interessanten Audiospuren gelangen! Die Karte kénnen Sie einfach im WLAN des Servicegebdudes alle
Steinzeitdorf Audiospuren auf ihr Smartphone herunterladen - ohne Speicherplatz”
Museum Albersdorf,
N R . 6 2 App* —  Broschiire zum Download
Museum fir Archdologie und
Okologie — Sowie: Fur besondere GroRsteingraber stehen digitale Apps (QR-Codes fiir das Smartphone) mit weiter-
fuhrenden Informationen zur Verfiigung:
http://www.steinzeitpark-dithmarschen.de
2 | 72461 Albstadt 5 1 App+/- http://www.albstadt-tourismus.de
Maschenmuseum
3 | Albstadt Naheres siehe Dokument, ist eingebunden in eine Digitalisierungsstrategie des Landes Baden-Wiirttemberg
Museum im Krauterkasten 1 1 App+/- sowie Mitglied des "Globalen Networks on UNESCO GeoParks". Das Museum im Krauterkasten wurde Mitte
2007 zur Infostelle des Nationalen Geoparks Schwabische Alb ernannt
4 | Albstadt 8 1 App+/- Das Land Baden-Wiirttemberg hat 2017 das Forderprogramm Digitale Zukunftkommune@bw aufgelegt.
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http://www.steinzeitpark-dithmarschen.de/
http://www.albstadt-tourismus.de/
http://www.geopark-alb.de/

Museum Art BZ App Einbindung / Konzept / App-Technologie
Musikhistorische Sammlung Albstadt hat sich mit diesen Ideen Ende 2017 um eine Férderung zur Erstellung einer Digitalisierungsstrate-
Jehle, gie beworben. Diese Férderung wurde vom Land Anfang 2018 genehmigt.
Stauffenberg Gedenkstatte Eine Arbeitsgruppe innerhalb der Stadtverwaltung Albstadt hat die Digitalstrategie fiir die Stadt ausgearbei-
Schloss Lautlingen tet. Sie finden Inhalte dieser Digitalstrategie in unserem Ratsinformationssystem bei der Sitzung zum 16.
Mai 2019 oder einem Klick zum Thema Digitale Zukunftskommune@bw:
https://www.albstadt.de/Digitalisierung
Albstadt Wie die anderen Museen Albstadts in:
Philipp-Matth3us-Hahn- 8 1 App+/- http://www.albstadt-tourismus.de
Museum im Kasten
63739 Aschaffenburg — Zu den Museen Augsburg und Aschaffenburg — Interview mit Christian Gries 3.1.3:
Pompejanum Pilotpartner der Landesstelle fiir die nichtstaatlichen Museen in Bayern beim Projekt "Digitale Strategien fur
Museen”. Im Dokument (Stand Mérz 2018) werden Fortschritt, Herausforderungen, Einzelschritte und wei-
6 2 App- tere Aufgaben formuliert. ,,Gerne diskutieren wir tGber dieses Papier und freuen uns Gber Anregungen!“
Digitale Strategie der Museen der Stadt Aschaffenburg (Stand Marz 2018) (PDF 1,1 MB)
Ansonsten:
https://www.schloesser.bayern.de/deutsch/schloss/objekte/as_pom.htm
Aschaffenburg Pilotprojekt: ,,Wie, wo, warum brauchen wir eine digitale Strategie? Diese Fragen stellen wir uns. Gemein-
Schloss und Park Schénbusch sam mit Dr. Christian Gries sind wir dabei, unsere Antworten darauf zu finden: Von der Landesstelle fur die
nichtstaatlichen Museen in Bayern wurden die Museen der Stadt Aschaffenburg zu einem Piloten fiir das
Projekt ,Digitale Strategien” ausgewahlt. Dabei werden Voraussetzungen, Ziele, Plattformen und Instru-
3 1 App- mente, Nutzendimensionen, Erfolgskriterien, aber auch empfohlene Ressourcen und Kompetenzen zum
erfolgreichen Betrieb einer klassischen Website und flankierender Instrumente wie Newsletter und Social
Media untersucht.”
Zum Projekt "Digitale Strategien fir Museen" der Landesstelle
Ansonsten:
https://www.schloesser.bayern.de/deutsch/garten/objekte/as sb.htm
Aschaffenburg Eingebunden in eine Digitalisierungsstrategie der Landesstelle der Nichtstaatlichen Museen
Zusammengefasste Museen: Ansonsten: auch im Schldsserportal und — wie die anderen Museen in Aschaffenburg
Schlossmuseum der Stadt 9 2 App- http://www.fuehrungsnetz-aschaffenburg.de/index.php?id=fuehrungen zu wunschterminen

Aschaffenburg,
Schloss Johannisburg

Keine App
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https://service.albstadt.de/buergerinfo/vo0050.php?__kvonr=1159&voselect=1810
https://service.albstadt.de/buergerinfo/vo0050.php?__kvonr=1159&voselect=1810
https://service.albstadt.de/buergerinfo/vo0050.php?__kvonr=1159&voselect=1810
https://www.albstadt.de/Digitalisierung
http://www.albstadt-tourismus.de/
https://www.museen-aschaffenburg.de/dokumente/Digitale-Strategie-der-Museen-der-Stadt-Aschaffenburg-2018_03.pdf
https://www.schloesser.bayern.de/deutsch/schloss/objekte/as_pom.htm
https://www.museen-in-bayern.de/die-landesstelle/projekte/digitale-strategien.html
https://www.schloesser.bayern.de/deutsch/garten/objekte/as_sb.htm
http://www.fuehrungsnetz-aschaffenburg.de/index.php?id=fuehrungen_zu_wunschterminen

Museum Art BZ App Einbindung / Konzept / App-Technologie
9 | 86150 Augsburg Augsburg Romerlager meldet eine App, aber sie ist nicht im Museumsportal Bayern zu finden, auch nicht
Roémerlager - Das Romische auf der kommunalen oder Museums-Homepage. Im Bayernportal werden unter dem Stichwort App 42
Augsburg in Kisten Museen aufgefiihrt, aber weder das Romerlager noch das Kunstmuseum, die beide im Webportal vertreten
6 2 App- sind.
AFRA, Di6zesanmuseum St. Afra, wird nicht erwdhnt?
https://www.museum-st-afra.de/service/museum-digital.html
10 | Augsburg Augsburg Staatsgalerie in der Katharinenkirche zahlt zu den Pinakotheken und wird mit anderen digitalen
Staatsgalerie in der Katharinen- Angeboten in
kirche https://www.pinakothek.de/blog/digital
aufgefiihrt, keine App
Augsburg wie Aschaffenburg, eingebunden in die Initiative der Nichtstaatlichen Museen
2 2 App- . .
Wie fast alle in
http://webmuseen.de/staatsgalerie-katharinenkirche-augsburg.html
— zu den bayerischen Museen Augsburg, Aschaffenburg usw. siehe Interview mit Gries/Gerstner 3.1.3
11 | 26603 Aurich Eingebunden in
Machmitmuseum http://webmuseen.de/machmitmuseum-miraculum-aurich.html
— Ein Kindermuseum, das jedes Jahr eine Ausstellung als Aktion baut
8 2 App- — App nicht gefunden, aber interessante Mitmach-Aktionen fiir Kinder
https://www.miraculum-aurich.de/kunstschule/zusatzideen-fuer-kleine-entdecker/
— Darlber hinaus VR-Projekt mit Biirgerbeteiligung:
https://www.pingelhusvr.de/
12 | Berlin Vorbemerkung: Von insgesamt 11 Museen auf der IfM-Liste wurden vier ausgewahlt; dartiber hinaus erfolg-
te eine kurze Vor-Ort-Recherche beim Museum fiir Kommunikation Berlin und bei Museen der SMB, die
. L . . '
Deutsches Technikmuseum 5 3 App+ nicht auf der IfM-Liste vertreten waren und folglich keine Angaben gemacht hatten

Apps des DTM sind leicht zu finden unter Bildung/ Digitale Aktivitdten (2019).
App flirs Technikmuseum mit Quiztouren, Audiofiihrungen und Videotouren in Deutscher Gebardenspra-
che!
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https://www.museum-st-afra.de/service/museum-digital.html
https://www.pinakothek.de/blog/digital
http://webmuseen.de/staatsgalerie-katharinenkirche-augsburg.html
http://webmuseen.de/machmitmuseum-miraculum-aurich.html
https://www.miraculum-aurich.de/kunstschule/zusatzideen-fuer-kleine-entdecker/
https://www.pingelhusvr.de/

Museum

Art

BZ

App

Einbindung / Konzept / App-Technologie

»Was ist ein Rosinenbomber? Warum kampft ein Riesenkrake fiir den Datenschutz? Und was hat die Droge
Crystal Meth mit deutschen U-Booten zu tun? Findet es mit unserer App heraus!

Quiztouren: Unterhaltsame Touren (DE, EN, PL) durch drei Ausstellungen fir Einzelpersonen ab 12 Jahren
oder Kleingruppen mit einem Gerat. Knifflige Quiz-Fragen, Selfie-Aufgaben und spannende Objekte erwar-
ten Euch in den verschiedenen Ausstellungen. Am Ende werdet Ihr mit einer virtuellen Urkunde belohnt!

Audiotouren: In die App integriert sind die Audiotour "Technische Revolutionen" fiir Erwachsene (DE, EN,
FR, PL, TR) und der Kinder-Audioguide "Bewegung" (DE).
Eine Ausleihe von Audioguides mit entsprechenden Endgeraten ist nicht mehr moglich.

Videotouren in Deutscher Gebardensprache: Die Videotour "Technische Revolutionen" fiihrt Erwachsene
auf einem 90-mindtigen Rundgang durch das Museum. 24 spannende Exponate aus den Bereichen Verkehr,
Kommunikation und Produktion erwarten Sie. Kinder gehen mit Lina und ihrem Kumpel Leo im Museum auf
eine einstlindige Entdeckungstour zum Thema "Bewegung".

Dariliber hinaus auch Folgendes

»Was — Wer - Wie lange - Wo - Wieviel - Wann? Geschichten zum Anhalter Bahnhof
Tour fiir Kinder ab 10 Jahren (gerne mit erwachsener Begleitung)

Spielbar einzeln oder als Familie; Dauer: ca. 60 Minuten; Ausleihe der Gerate.”

13

Berlin
Judisches Museum

App+

,Horfihrungen werden in verschiedenen Sprachen angeboten: Deutsch, Englisch, Franzdsisch, Italienisch,
Spanisch, Hebraisch und Arabisch. Ein Audioguide kann fiir 3 € ausgeliehen werden. Leihgebiihr zusammen
mit der Eintrittskarte an der Kasse ...Audioguide am Audioguide-Counter im Foyer. Alternativ kdnnen Sie die
einzelnen Horbeitrage kostenlos tiber unsere Website anhéren oder herunterladen, oder liber die Podcat-
cher Audio Guide App abrufen...

Flr die jeweiligen Zielgruppen: Lehrkrafte, Schilerinnen; Kinder findet sich ein breites Spektrum an digita-
len Angeboten. Auf der Angebotsseite fur Schiller*innen wird unter anderem eine App fiir eine Schnitzel-
jagd angeboten, die zu Orten des Widerstands in Kreuzberg fiihrt: Ebenso Online-Spiele. Oder: Aus Projek-
ten mit Schiler*innen entstehen unter anderem Online-Dokumentationen, oder ebenso Spiele.”

14

Berlin
Museum fiir Naturkunde

App+

Ein Ort mit dem Ziel: ,, den Dialog zwischen Wissenschaft, Kultur und Gesellschaft intensivieren, um neue
innovative Loésungen fiir die Herausforderungen der modernen Welt unter Einsatz modernster Wissenschaft
und internationaler digitaler Infrastrukturen zu entwickeln.”

,Eine genaue Beobachtung der Natur gehort zum Erlernen naturwissenschaftlicher Arbeitsweisen. Natur
bedeutet aber nicht nur Wildnis, sondern umfasst alle Arten von Natur, z. B. auch die Stadtnatur. Mit der
App ,Naturblick” kdnnen Schilerinnen und Schiiler Tiere und Pflanzen bestimmen und Berlins Natur erkun-
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den. Die hier angebotenen Arbeitsmaterialien enthalten eine Checkliste zu Rahmenbedingungen und geben
eine Ubersicht der Funktionen der App ,,Naturblick”. Download der App im Play Store oder im App Store.
Diese App findet unterschiedlichen Einsatz, auch fir den Forschungsfall Nachtigall, ein Citizen Science Pro-
jekt
Ein noch laufendes Projekt: ,,Die Mediasphere For Nature, geférdert von der EU und dem Europdischen
Fonds fiir regionale Entwicklung, bildet eine zeitgemafRe und nutzerorientierte Briicke zwischen Forschung
und Wirtschaft. Sie dient uns als Anlaufstelle fir die Entwicklung von wissensbasierten Produkt- und Ser-
viceinnovationen am Museum fiir Naturkunde Berlin und spricht dabei gezielt kleine sowie mittelstandische
Unternehmen (KMU) aus der Medien- und Kreativindustrie sowie der Tourismus- und der Bildungsbranche
an.)“
Ebenso Online-Plattform zu Burger schaffen Wissen (WID-Projekt)
15 | Berlin Drei Rallyes (Schénhauser Allee, Unter den Linden und East Side Gallery), von Jugendlichen entwickelt
Stadtmuseum Berlin (Bound-Creator).
Seit 2013 ,In Zusammenarbeit mit unserem Partner Yopegu wird die umfangreiche Audiofiihrung durch die
Berliner Nikolaikirche zukiinftig auch in deutscher Gebardensprache angeboten. Das Potsdamer Start Up-
Unternehmen Yopegu hat eine App mit dem Ziel entwickelt, bereits bestehende Audioguideangebote von
1 0.A. App+ Museen, Institutionen oder aus dem touristischen Bereich in einer App zu vereinen und tber das Smart-
phone zugénglich zu machen. Ein besonderes Highlight ist der Fokus auf Inklusion.”
(Yopegu seit 2013 nicht mehr mit neuen N zu finden, diese N ist auf 2013 datiert. )
Homepage in leichter Sprache und Gebéardensprache, Blrger*innennahes, partizipatives Konzept..“Jeder
kann Geschichte schreiben.”
16 | Berlin Bietet auch Digitales auf der Menueleiste an, die zu Onlineportalen, Expotizern (eine digitale Einfiihrung zur
((Museum fiir Kommunikation)) Ausstellung auf der Internetseite), oder — relativ neu —zum Audioguide als Museumsapp fiihrt:
7 7 App+ https://www.mfk-berlin.de/digital/
Auch in digitalen Ausstellungen zusammen mit der Deutschen Digitalen Bibliothek aktiv (100 Jahre nach
dem Ende des 1. Weltkriegs https://www.mfk-berlin.de/deutsche-digitale-bibliothek/
17 | Berlin Ein Audioguide in Leichter Sprache fiihrt in sechzehn Stationen durch das Agyptische Museum, ist kostenfrei
((Staatliche Museen zu Berlin im Neuen Museum erhiltlich. Darlber hinaus Workshops zur Inklusion und Fithrungen
. . B
Preuischer Kulturbesitz SMB)) z z App+ Ebenso siehe Dokument Berlin:

Zur Ausstellung , Afrika im Bodemuseum® http://www.afrikaimbodemuseum.smb.museum/app.html
Die App kann bei den gangigen App-Stores heruntergeladen werden. Zitat: Die App "Unvergleichlich" ist der
ideale multimediale Begleiter fur den Ausstellungsbesuch. Zu jeder Gegeniiberstellung und Gruppe werden
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spannende Hintergrundinformationen zu kunst- und kulturhistorischen sowie ethnologischen Fragestellun-
gen angeboten; in kurzen Einfiihrungen sowie weiterfiihrenden Vertiefungsebenen. Nach Ausstellungsbe-
ginn sollen weitere Informationen und Kommentare aus verschiedenen Perspektiven erganzt werden. Besu-
cherinnen und Besucher kdnnen zeit- oder interessenbasierten Touren durch das Haus wahlen oder die
Ausstellung individuell entdecken und sich Inhalte auf Wunsch vor den Objekten anzeigen lassen. Durch
intelligente Standorterkennung und Verortung der Objekte fihrt intuitiv durch das Museum. Auf dem Lage-
plan kdnnen Besucherinnen und Besucher jederzeit ihren aktuellen Standort und die in der Ndhe befindli-
chen Ausstellungsexponate sehen (z. Z. nur fir Android). Dariiber hinaus kann man Favoriten speichern und
bequem nach dem Besuch noch einmal vertiefen.”

Die wichtigsten Funktionen im Uberblick:

— Verschiedene Touren durch die Ausstellung

— Indoor-Navigation (z.Zt. nur fiir Android)

—  Kurztext und Audio-Kommentar der Kuratoren zu jeder Gegentiberstellung
— Vertiefende, zum Teil multimediale Inhalte

—  Favoritenliste

— App in Deutsch oder Englisch

Relativ neu: https://tamam-projekt.de/wer-ist-tamam/

Im TAMAM-Projekt entwickeln Moscheegemeinden gemeinsam mit dem Museum fur Islamische Kunst
(SMB) seit 2015 neue Wege der Kulturvermittlung. Ein Forderprojekt mit partizipativ entwickelten Inhalten.
— dazu Fallbeispiel 3.2.2

18

Bochum
((Deutsches Bergbaumuseum))

App+

Interaktve Rallye fiir Schilerlnnen ab 13 Jahren, ergdnzt das museumspaddagogische Angebot wahrend des
Umbaus

Mit der BIPARCOURS-App kdnnen ab sofort Schilerinnen und Schiiler ab der 7. Klasse die Ausstellung ,,Pa-
ckendes Museum — Das DBM im Aufbruch” erkunden. Mit dem eigenen Smartphone oder Tablet werden
anhand der ausgestellten Objekte Wissensinhalte vermittelt. Im Mittelpunkt steht das Thema Kohle, er-
ganzt wird das Angebot durch Wissen rund um den Rohstoff Erdol.
https://www.bergbaumuseum.de/de/58-packendes-museum/760-news2017-05-30

19

53113 Bonn
Haus der Geschichte der Bun-
desrepublik Deutschland

App+

Zeigt auf der Homepage mit der Suchfunktion zwei Apps in den Zweigstellen. Tranenpalast und Kulturbraue-
rei an:
https://www.hdg.de/apps-berlin/

Audioguides in den Dauerausstellungen sind online abrufbar
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20 | Bonn Zu Bestandsaufnahme Gurlitt: , Kostenfreier Audio- und Mediaguide. Erleben Sie die Ausstellung mit einem
((Bonner Kunsthalle)) Audioguide (Deutsch und Englisch) oder einem Mediaguide in deutscher Gebardensprache, kostenfrei er-
héltlich in der Ausstellung oder als App im App Store und lber Google Play.” Auch fiir andere Sonderausstel-
lungen.
Leitung und Teilnahme am Forderprojekts Pilot Inklusion, sowie Verbund Inklusion.
7 7 App+ — dazu Fallbeispiel 3.2.3
PP Mediaguide: Audiodeskription fiir Blinde und Sehbehinderte sowie Deutsche Gebardensprache
Zahlt zu den wenigen Museen, die unter Vermittlungsangebote Digitale Medien erwdhnen: ,Ziel ist es, den
Teilnehmenden der Vermittlungsprogramme die kiinstlerischen Gestaltungsmoglichkeiten digitaler Bildpro-
duktion ndherzubringen. Gleichzeitig wird den Teilnehmenden ein emanzipierter und sicherer Umgang mit
Social Media-Plattformen, in denen die digitalen Bildproduktionen veréffentlicht werden kon-
nen,nahergebracht.”
21 | Bonn Verflgt Gber ein breit gefachertes Inklusionsangebot, daher auch Audioguide in Leichter Sprache sowie
((Landesmuseum)) Z z App- andere Guides, die ausgeliehen werden konnen.
22 | Bonn https://www.zfmk.de/de/museum/bildung-vermittlung/bildungsprojekt
((Naturkundemuseum Museum Z Z App+/- Drittmittelprojekte in B&V, keine App, doch in Web-App “Bonn inklusiv”.
Konig)) https://www.bonn-region.de/sehenswuerdigkeiten-kultur/museen-a-z.html
23 | 38100 Braunschweig Touristikinfo: Entdecke Braunschweig
Zusammengefasste Museen: http://www.braunschweig.de/tourismus/touristinfo/app.php
BLM - Hinter Aegidien, hier sind die Museen eingebunden
BLM - Kanzlei Wolfenbiittel, Ebenso: Rebuild Palmyra?
Braunschweigisches Landesmu- 9 2 App+/- ... eine Zukunft fur ihr Kulturerbe zu entwickeln. Die Ausstellung geht multimedial neue Wege und bezieht
seum, die Besucher mit ein, indem sie ihnen via App eine virtuelle Tour durch Palmyra ermdéglicht. Am Ende steht
BLM - Bauernhausmuseum die Frage: soll Palmyra wieder aufgebaut werden, und wenn ja, aus welchen Griinden?“
Bortfel
ortfeld https://www.3landesmuseen.de/
24 | Braunschweig Firmenspende fiir Gedenkstatte: Entwicklung einer interaktiven Website eingesetzt, die vorrangig auf
Gedenkstatte KZ-AuRenlager 6 1 App+ Smartphones bzw. Tablets genutzt werden soll und interessierte Besucher*innen und Besuchern eine Ori-

SchillstraBe

entierung auf dem Geldnde bieten wird.
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25 | Bremen 7 7 A Das Museum bietet gegen Leihgebiihr einen Mediaguide an, mit integriertem Ortungssystem:
((Focke-Museum)) PP https://www.focke-museum.de/besuch/mediaguide/
26 | Bremen 7 7 App- Keine App
((Universum))
27 | Bremen Das Uberseemuseum informiert tiber Digitale Strategie:
((Uberseemuseum)) https://www.uebersee-museum.de/ueber-uns/digitale-strategie/
Aktuelle digitale Strategie, Stand 2019.
Zum Mediaguide: ,Ein Mediaguide mit Audioflihrungen zu allen Bereichen der Dauerausstellung und zusétz-
/A z App+ lichen Informationen zu Objekten im Schaumagazin Ubermaxx ist online zuganglich. Er ist bei freiem WLAN
im Ubersee-Museum auf lhrem eigenen Gerét nutzbar oder auf einem Leihgerét, das an der Kasse erhiltlich
ist. Dartiber hinaus kénnen Sie den Mediaguide auch online aufrufen. Der Multimedia Guide lasst sich mit
jedem herkdmmlichen Smartphone empfangen. Wer iber kein Gerat verfligt, kann sich an der Kasse einen
Tablet-PC ausleihen.”
28 | Bremerhaven Zum Mediaguide: ,Wer kdnnte einen Seitentrawler besser erklaren, als der Kapitdan und sein Bestmann?
Museumsschiff FMS Gera Beide erwarten Sie auf dem Fangdeck und fiihren Sie durch das ganze Schiff zu 17 Stationen. Dabei sind sich
5 5 ApD+ die beiden nicht immer ganz einig, denn jeder hat so seine speziellen Erfahrungen und Erlebnisse mit der
PP Hochseefischerei.”
https://www.museumsschiff-gera.de/multimedia/multimedia-guide/
Multimediaguide auch fir Smartphones
29 | Bremerhaven Ebenso wie das Deutsche Auswandererhaus hier keine digitalen Angebote, werden aber von Betroffenen
((Klimahaus Bremerhaven)) Z z App- gewlnscht https://www.bremen.de/barrierefrei/tourismus-freizeit/kunst-kultur/museumsbesuche-fuer-
blinde-und-sehbehinderte-menschen-erfahrungsbericht
30 | Bremerhaven https://www.dsm.museum/pressebereich/noch-digitaler-dsm-bringt-app-zur-sonderausstellung-360-
((Deutsches Schifffahrts- polarstern-an-den-start/
museum)) App zur Sonderausstellung: ,,360° POLARSTERN“
"Die Sonderausstellung "360° POLARSTERN — Eine virtuelle Forschungsexpedition" im Deutschen Schiff-
z z App+ fahrtsmuseum (DSM) / Leibniz-Institut fiir Maritime Geschichte zeigt, wie ein Museum modernste Technik

in Ausstellungskonzepte einflieBen lassen kann. Mittels Virtual und Augmented Reality haben Besuchende
die Chance, in das Fahren, Forschen und Leben an Bord der POLARSTERN einzutauchen — Deutschlands
wohl bekanntestem Forschungseisbrecher. Nun gibt es das 3D-Modell des Schiffes vom Alfred-Wegener-
Institut (AWI), welches im Museum in der Augmented-Reality-Anwendung abzurufen ist, auch fur zuhause.
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Namlich in einer App, in der noch viele weitere Extras warten."

31

24866 Busdorf
Wikinger Museum Haithabu

App+

https://archaeologie2punkt0.wordpress.com/2013/02/13/app-des-wikingermuseums-haithabu/

»Auch das Wikinger Museum in Haithabu bietet ein Smartphone-App an. Das Wikingermuseum gehort

zur Stiftung Schleswig-Holsteinischer Landesmuseen und widmet sich der Arch&ologie und Geschichte der
Siedlung Haithabu. Auf Grundlage der Forschungsergebnisse wurde ein Teil der frihmittelalterlichen

Stand und der Hafenanlage am Originalplatz rekonstruiert.

Guido Nockemanns ist Archdologe, Sammlungsleiter, Museumsmensch und obwohl vor 1980 geboren ir-
gendwie doch ein "Digital Native". Sein Forschungsinteresse gilt neben dem Neolithikum und der Museums-
und Sammlungsarbeit auch den Einsatzméglichkeiten der IT sowie den Nutzungsmoglichkeiten des Web 2.0
und von Social Media in der archaologischen Forschung als auch im Museumsbereich.

Die App ist sowohl fiir Android wie auch iOS kostenlos im jeweiligen App-Store erhiltlich. Zu beachten ist,
dass nach der Installation noch zuséatzliche Dateien (Audio und Bilder) heruntergeladen werden mdissen,
eine Datenflatrate oder WiFi-Zugang ist dafiir empfehlenswert.”

App im Blog Archdologie 2.0 gefunden, aber nicht auf der Homepage?

32

90556 Cadolzburg
HerrschaftsZeiten! Erlebnis
Cadolzburg

App-

Zahlt zur BVSGS //Wird als Multimediales Mitmachmuseum fur alle gefiihrt:

»Mit einer Virtual-Reality-Experience ist das Burgmuseum das erste deutsche Museum mit historischer
Themenstellung, das so ein Erlebnis moglich macht. Durch die Datenbrille kénnen die Besucher bei einem
spatmittelalterlichen Turnier "live" vor Ort sein. Zuséatzlich gibt es einen Multimedia-Guide mit dem auf
individuelle Art und Weise die Burg entdeckt werden kann. Natdirlich kénnen die Besucher auch viele Origi-
nale wie Schwerter oder eine Schatztruhe aus dem Mittelalter bestaunen. Andere Gegenstande wurden
mithilfe von Forschung und historischer Technik extra fiir das Burgmuseum angefertigt. Und auch der Hor-
und Geruchssinn kommen nicht zu kurz: Es gibt fiirstliche Stimmen zum Anhéren und zum Riechen Rosen-
diifte, wie sie die Adeligen damals als eine Art Parfum aufgetragen haben.”

Text lasst auf Medieneinsatz in den Ausstellungen schlieRen, auch Projekte mit Schulklassen zum Thema
mittelalterlicher Klange und Gerdusche, in den Ausstellungen sind die Ergebnisse integriert, auch online
einige Geschichten abrufbar. Ansonsten keine App gefunden.

33

75365 Calw
Hermann-Hesse-Museum

App+/-

Eingebunden in die kommunale App

,Im Google-Playstore steht Ihnen unter dem Stichwort "Hermann Hesse Museum" die neue Cal-
wer Museums-App kostenlos zum Download zur Verfligung.”
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https://www.calw.de/Museen
Kloster Hirsau mit Museum https://www.calw.de/Klostermuseum
Beide Museen eingebunden in die kommunale App der ,,Hesse Stadt”
35 | calw 1 1 App+/- App fiir Calw war liber Google auffindbar
Museum der Stadt Calw PP & ’
36 | 49661 Cloppenburg  Muse- Erlebnisvorfiihrungen aus Handwerk und Landwirtschaft; Medieneinsatz nicht gefunden, passt evtl. nicht
umsdorf Cloppenburg/ Nieder- zum Vermittlungskonzept einer unmittelbaren Erfahrung durch Live-Veranstaltungen?
achsisch . . .
Iiar:iliscliinfjseum 1 3 App- Die Suche nach einer App ergebnislos:
https://museumsdorf.de/?s=App
37 | 48653 Coesfeld Dort wird im Unterschied zu Calw die App nach fiinf Jahren aufgegeben, die technische Transformation war
Stadtmuseum 1 1 App+ zu aufwandig, deshalb wurde eher die Website der Stadt+ entwickelt.
38 | 01640 Coswig Seitenaufbau der Homepage und Platzierung der App lbersichtlich:
Karrasburg Museum "Coswigs Geschichte betont" - ein Horspaziergang
Im Schuljahr 2016/2017 startete das Museum Karrasburg Coswig gemeinsam mit Schiilerinnen und Schiilern
der achten Klassenstufe [...] ein Audioguide-Projekt.
Der Horspaziergang fiihrt sowohl durch das Museum als auch zu verschiedenen Stationen in der Stadt. Da-
bei wahlten sich die Schiilerinnen und Schiiler ihre Themen selbst aus, entwickelten ganz eigene Textgrund-
1 1 App+ . .
lagen und sprachen ihre Texte auch selber ein.
Die Geschichten der Schiiler kdnnen lber die App museum.de unter dem Stichwort Karrasburg und das
eigene Smartphone kostenfrei gehért werden. Zusatzlich werden auch im Museum Gerate zur Ausleihe
bereitgestellt.” (Forderprojekt von Land und Bund)
http://www.karrasburg-coswig.de/karrasburg-museum-coswig.html#vermitteln
39 | Darmstadt https://www.himd.de/vermittlung/mediaguide.html
L D
((Landesmuseum Darmstadt)) z z App+ »Mit unserem Multimediaguide haben Sie die Moglichkeit, zusatzliche Informationen (Videos, Animationen,

Fotos, Texte) zu erhalten. Sie kdnnen hierzu lhr eigenes digitales Endgerat (Smartphone, Tablet) oder ein an
der Info-Theke (Haupthalle des HLMD) erhiltliches Leihgerat benutzen. Die Verwendung auf einem privaten
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Gerat erfordert die Nutzung des hausinternen WLAN, bitte schalten Sie dazu Ihr WLAN an. Um die hinter-
legten Informationen abzurufen, kdnnen Sie die in Objektndhe angebrachten QR-Codes mit einem QR-
Code-Scanner ablesen oder die angebrachte Objektnummer direkt eingeben. Der Mediaguide ist in Deutsch
und Englisch erhaltlich und verfiigt Gber spezielle Angebote fiir sinneseingeschrankte Besucher und Besu-
cherinnen.”
40 | Darmstadt App ,,Schloss Kranichstein” steht in der Appstore kostenfrei zur Verfiigung:
Zusammengefasste Museen: https://jagdschloss-kranichstein.de/index.php?s=App
sl\f:iieum Jagdschloss Kranich- Bauhaus in div. Apps der Bauhausstiftung eingebunden:
L . . z.B. seit dem Schuljahr 2016/17 erarbeiten neun Bauhaus Agenten mit mehr als 30 Partnerschulen und den
Stiftung Hessischer Jagerhof 9 2 App+ . N . . . . .
(03381) drei Bauhaus-Institutionen in Berlin, Dessau und Weimar neue Formate fiir ein innovatives und umfassen-
Bauhau;-Archiv/Museum fiir des Vermittlungsprogramm der neuen Bauhaus Museen.
Gestaltung (BHA)
41 | Dresden ,Erleben Sie die Gemaldegalerie Alte Meister mit der Audioguide-App inklusive integrierter Kindertour
((Staatliche Kunstsammlungen (deutsch, englisch, russisch), verftgbar fir iOS und Android”
Dresden / Gemaldegalerie Alte z Z App+ https://play.google.com/store/apps/details?id=com.acoustiguidemobile.am alte meister&hl
Mei L . .
eister)) Ebenso Raffaels Sixtinische Madonna im Rahmen von Google-Arts Project
42 | Dresden Auf Homepage keine App gefunden, jedoch:
Mathematisch-physikalischer https://shoutrlabs.com/cases/mathematisch-physikalischer-salon/
Salon ,Im Rahmen der geplanten Digitalisierung des Audioguides installierten wir auf der gesamten Ausstellungs-
> 3 App+ flache shoutr.Boxxen, um ein Informationsnetzwerk aufzubauen, das unabhangig vom hauseigenen WLAN
arbeitet. Besucher*innen erhalten so direkt Gber den Browser ihres Smartphones Zugriff auf den Audiogui-
de.An mehreren Filmstationen im Museum werden die teilweise sehr komplizierten Funktionsweisen der
Exponate mithilfe des shoutr.Audiosync erlautert.”
43 | Dresden https://twickly.de
Museum der Stadt Dresden 1 2 App+/- Ticket- Online-Verkauf, kein weiterer Service.
44 | Dresden Audioguide-App zum Downloaden
Verkehrsmuseum 5 3 App+ https://www.verkehrsmuseum-dresden.de/de/ihr-besuch/audioguide-app
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,Lade die gratis Verkehrsmuseums-App in Deutscher Gebardensprache herunter und begib dich mit deinem
eigenen Smartphone auf Videotourdurchs Museum.”
45 | Dresden Meldet im Erhebungsjahr eine App, die im Rahmen des BKM-geforderten Projekts Verbund Inklusion erstellt
Hygienemuseum wurde.
— dazu Fallbeispiel Inklusion
Das Projekt wird gefordert von der Bundesbeauftragten fir Kultur und Medien aufgrund eines Beschlusses
des Deutschen Bundestags.
5 3 App+
App: Video-Guide in Deutscher Gebardensprache ,Download in den bekannten Stores.
Siehe dazu die Pressemittteilung von Juni 2017
https://www.dhmd.de/ueberuns/presse/pressemitteilung/news/detail/News/neue-zugaenge-fuer-
besucher-mit-behinderungen/
46 | Dresden Audiofliihrung
((Militarhistorisches Museum ,Ein Audioguide (deutsch oder englisch) mit Fiihrung durch den thematischen Rundgang im Libeskind-Keil
der Bundeswehr?)) Z z App- steht kostenfrei zur Verfligung. Die Gerate kénnen flir Besucher mit Horgerat zusatzlich mit einer Horschlei-
fe ausgestattet werden.”
47 | Disseldorf Weder Kunstpalast noch Kunstsammlung melden unter Audio, Guide oder App digitale Angebote, aber:
((Stadtmuseum)) Ein Stadtrundgang von Studierenden konzipiert , in Zusammenarbeit mit Stadtmuseum:
https://rp-online.de/nrw/staedte/duesseldorf/kultur/geschichte-zum-mitnehmen aid-19476979
VA VA App+
Im Playstore:
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.historia_app
48 | Diisseldorf Basierend auf der Stadtrundgang App oben ebenso drei Museumsrundgange im Kunstpalast (von Studie-
((Kunstspalast)) renden entwickelt)
7 7 App+ https://rp-online.de/nrw/staedte/duesseldorf/kultur/studenten-entwickeln-rundgaenge-mit-der-app-

durch-den-kunstpalast-in-duesseldorf aid-36006505

Ebenso BIPARCOURS:
https://www.kunstpalast.de/de/besuch/programmformate/Kinder-und-Jugendliche/Biparcours-jugendliche
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Museum Art BZ App Einbindung / Konzept / App-Technologie
49 | Dusseldorf Ein Multimediaguide fir Kinder:
((Kunstammlung)) https://www.kunstsammlung.de/teilnehmen/kinder.html
,Dieser Guide wurde von den "Klee Kindern", Viertklasslern der Diisseldorf Paul-Klee-Grundschule, mitent-
wickelt.”
VA YA App+
Apps zu Sonderausstellungen:
https://www.kunstsammlung.de/teilnehmen/labor/archiv/olafur-eliasson.html
50 | 99817 Eisenach Keine App, setzt mehr auf unmittelbares Erlebnis mit kleinen Theaterauffihrungen, der Moglichkeit auf Esel
((Palas und Museum Wartburg)) 7 7 App- Zu reiten usw.
51 | 26721 Emden Keine App, eingebunden in der Tourismusinfo
friesisches L . ) -
I(E)rsr;cdr;iswc es Landesmuseum 1 2 App+/- https://www.ostfriesland.de/service/grenzenlos-aktiv-im-nordwesten-app.html
52 | 51766 Engelskirchen Eingebunden in die digitale Strategie der LVR-Museen, hat in diesem Fall einen digitalen Denkmalspfad
LVR-Industriemuseum, https://industriemuseum.lvr.de/de/die_museen/engelskirchen/digitaler denkmalpfad 1/digitaler denkma
Schauplatz Engelskirchen Ipfad 3.html
vorgestellt auf der MAI-Tagung 2015
https://mai-tagung.lvr.de/de/beitraege/mai_tagung 2015/programm_2.html
https://industriemuseum.lvr.de/de/vermittlung/leitlinien_1/leitlinien_1.html
5 2 App+ = ein Verbundmuseum

siehe auch S. Antony
,Die Appikation "St. Antony" ist kostenfrei in den Stores verfligbar. Gasten im Museum steht dafiir freies
WLAN zur Verfiigung.” (Museums-App mit Augmented Reality, seit 2014.)

Erganzung fir alle LVR-Einrichtungen: ,Der Landschaftsverband Rheinland (LVR) hat sein Online-Angebot
um eine zentrale Anwendung erweitert. Die Web-App ,, Wege zum LVR” fiihrt Nutzerinnen und Nutzer bis
zum Gebdudeeingang des gewiinschten Zielortes.”
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Museum Art Bz App Einbindung / Konzept / App-Technologie
Energie wenden Wendezeiten -BIPARCOURS:
https://ktapps.lvr.de/KTeam/Event/pdf/169434.pdf
— Interview mit Walter Hauser 3.1.4
53 | Erfurt https://kunstmuseen.erfurt.de/km/de/service/dienste/suche/index.html?q=App&fa=facet portal km%3Ak
((Kunstmuseen Erfurt)) m
QR-Codes fiir die Reformation | Kunstmuseen Erfurt
Suchtextbausteine zur App / zur Konzeption:
7 7 App+ »[...] perfektioniertes Konzept einer Jenseitsvorsorge durch fromme Gaben mittels Handy-App und Raum-
szenographie konkret nachzuerleben. Dabei wird man mit Entscheidungen [...]
Ein Spiel um Himmel und Hélle: Erfurter ,Jenseitsspiel” |adt ab Sonntag in die BarftiRerkirche ein | Kunst-
museen Erfurt.”
»[...] Kooperationsprojekt . Das Konzept stammt von Hardy Eidam und Gudrun Noll-Reinhardt, die App ent-
wickelten die Studenten Reiner Bleil, Michel Claus, Christoph Pospischil [...]“
54 | 45257 Essen https://www.ruhrmuseum.de/aussenstellen/kulturlandschaft-deilbachtal/
Zusammengefasste Museen: . . .
Mel A -A f H
Museumslandschaft Deilbach- 7 3 App+ eldet eine Audioguide-App auf der Homepage
tal, Mineralienmuseum,
Ruhr Museum
55 | Frankfurta. M Verflgt seit 2019 Uber eine App:
((Senckenberg Naturmuseum)) yA z App+ https://play.google.com/store/apps/details?id=de.droidsolutions.kuldig. SENCKENBERG&hl=gsw
56 | Frankfurta. M Das Stadel ist bekannt fiir seine digitale Strategie und seine Produkte, so z.B.
((Stadelsches Kunstinstitut und . .
Stadtische Galerie)) — Digitale Sammlung des Stadel
—  Kunstgeschichte Online — der Stadel Kurs zur Moderne
, , A — Die Stadel App (inkl. Audioguide) als vielseitiger Begleiter fiir den Museumsbesuch
pp+

— ,Imagoras. Die Riickkehr der Bilder”, ein Stadel-Game fir Kinder ab 8 Jahren

— Das Forschungsprojekt , Zeitreise. Das Stadel Museum im 19. Jahrhundert”

—  Zahlreiche Digitorials zur multimedialen Vor- und Nachbereitung von ausgewahlten Sonderausstellun-
gen

— Das Oral-History-Projekt Café Deutschland. Im Gesprach mit der ersten Kunstszene der BRD
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— Neue Formen der Onlinekommunikation, darunter Filmreihen, Social Media Kommunikation sowie
diverse Content Produktionen und Kooperationen

Menipunkte: Besuch, Museum Sammlung Digital. Audiotouren stehen als kostenlose App zur Verfligung,
weitere Apps unter https://www.staedelmuseum.de/de/angebote/app-angebote

57

Frankfurta. M
Bibelhaus — Erlebnismuseum

App+

Unter B&V zu finden: , Das Bibelhaus Erlebnis Museum ladt zur Schnitzeljagd mit einer kostenlosen interak-
tiven Smartphone-App ein. In der Ausstellung "fremde.heimat.bibel" kann interaktiv die Reformationszeit
mit den Fragen von heute verkniipft werden. Besonders attraktiv ist die App fur die Arbeit mit Konfirman-
dinnen und Konfirmanden, Teamerinnen und Teamern, Schiilerinnen und Schilern. "LUX Radio" stellt die
App in einem Video auf Youtube vor. Informationen zum Download und zum Start der App gibt es unter der
ActionboundPlattform*

http://bibelhaus-frankfurt.de/bildung-vermittlung.html

58

Frankfurta. M
Museum Judengasse

App+

Die ,,MalRnahmen im digitalen Raum folgen einer Strategie, die auf flinf Jahre angelegt ist. Sie umfasst den
Ausbau unserer Social Media Aktivitaten, den Aufbau einer Onlinesammlung, Onlineausstellungen und die
Entwicklung weiterer digitaler Vermittlungsangebote.” Auf der Homepage (Besuchen, Erkunden, Lernen,
Vernetzen, Blog ) als Mentipunkte. Apps fir Museum Judengasse und fiir ,Unsichtbare Orte” Medienange-
bote direkt unter ,Erkunden”

https://www.juedischesmuseum.de/erkunden/

Verflgt ebenfalls Gber einen Menlpunkt. , Digital”, unter dem diverse digitale Vermittlungsangebote zu
finden sind

59

Frankfurta. M
Historisches Museum Frankfurt

App+

Das HMF zdhlt zu den Museen, die sich intensiv mit Aspekten der Inklusion auseinandergesetzt und auch
gestalterisch umgesetzt haben, daher zahlreiche Angebote. Zu ersehen, neben anderen Zielgruppen auf
https://historisches-museum-frankfurt.de/de/museumdigital, ebenso flr das Stadtlabor eine App, ein parti-
zipatives Projekt.

60

Freiburg
Augustiner Museum

App-

Zahlt zum Verbund der funf stadtischen Museen mit unterschiedlichen Sammlungsschwerpunkten und
zentralem museumspéadagogischen Dienst ,Kommunikation und Vermittlung”. Partner im Verbund Inklusi-
on nur eine App unter der Suchfunktion gefunden, Link defekt (oder gehorte sie zur Sonderausstellung?)
https://www.freiburg.de/pb/,Lde/515076.html
https://www.freiburg.de/pb/,Lde/1276996.html

s. dazu Bonn, Bundeskunsthalle

61

61381 Friedrichsdorf
Heimatmuseum Seulberg

App+/-

https://www.friedrichsdorf.de/freizeitundkultur/tourismus/museen/heimatmuseum.php

unter der Touristenseite zwei Seiten zum Museum zu finden.
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Museum Art Bz App Einbindung / Konzept / App-Technologie
62 | 63571 Gelnhausen Eingebunden in die App des Verkehrsvereins der Barbarossastadt
Museum der Barbarossastadt 1 1 App+/- https://www.vvgn.info/themen/klosterliche-niederlassungen/
Gelnhausen PP Imagefilm zur Stadt, auf youtube fir alle Besuchsgruppen, Kinder, Jugendliche usw., Ldnge 2 1/2 min.
63 | Halberstadt Kultur Macht Stark: Literaturmuseum / Landesinitiative
Gleimhaus Ein Projekt im Rahmen des Europdischen Kulturerbejahres ,,Sharing Heritage”
,2018 wird europaweit das Europaische Kulturerbejahr begangen. Auch in Deutschland sind unter dem
Motto Sharing Heritage(https://sharingheritage.de/) alle kulturbewahrenden und —vermittelnden Einrich-
tungen aufgerufen sich zu beteiligen. Dies gilt fiir Projekte mit und ohne Férderung des Bundes.
8 1 A Das Gleimhaus — Museum der deutschen Aufklarung ist unter dem Leitthema ,,Europa: Erinnern und Auf-
PP bruch” mit einem Projekt, geférdert von der Beauftragten der Bundesregierung fiir Kultur und Medien so-
wie vom Land Sachsen-Anhalt vertreten. Im Rahmen des Projekts wird unter Beteiligung von Jugendlichen
ein interaktives Web-Angebot zur Epoche der Aufkldrung in Sachsen-Anhalt erstellt. Dabei binden wir Ju-
gendliche nicht nur in die Genese von Inhalten, sondern auch in die Entwicklung der Internet-Plattform ein
und lassen Uber diesen partizipativen Ansatz Ideen der europaischen Aufklarung zum direkt gelebten Erbe
werden.”
https://licht.labor.vision
64 | Halle HandelHaus, free WiFi / QR-Codes:
H3 IH z z App+ )
((HandelHaus)) PP https://haendelhaus.de/de/hh/museum/besucherservice
65 | Halle https://www.kunstmuseum-moritzburg.de/museum-ausstellungen/sonderausstellungen/audiowalk-lyonel-
((Kunstmuseum Moritzburg)) 7 7 App+ feininger/
Ansonsten StadtApp Halle mit Museen
66 | Halle Uber die Franckeschen Stiftungen liegen als einzigem Museum in Halle Angaben in der IfM-Liste vor:
Franckeschen Stiftungen zu 7 3 App+ https://www.francke-halle.de/neuigkeiten-n-11257.html
Halle pp .
Audioguide als App zum Download
67 | Halle 7 7 App+ Die Himmelsscheibe von Nebra: Neue App fir Kinder, seit 2019. Geférdert durch das Land und die Mittel-
NEU deutsche Medienférderung, Gegen Gebuhr auf den Appstores erhaltlich, ein Abenteuer und Strategiespiel
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((Landesmuseum fiir Vorge-
schichte))

far Kinder, das in die Bronzezeit fiihrt, soll aus Griinden der TouristenerschlieBung ins Chinesische lbersetzt
werden, laut Geschaftsfihrer der Produktion: ,Fiir mich ist ja die Himmelsscheibe immer das iPhone der
Bronzezeit. Wir wollen jetzt auch eine chinesische Fassung herstellen. Damit wir auch im chinesischen
Markt Leute aktivieren, hier nach Nebra zu kommen und auch sich das vor Ort mal anzusehen, was dort im
Spiel moglich ist.” (Nicht vom Museum, sondern private Inititative)

http://www.bronzener-himmel.de

68

23743 Gromitz
Haus der Natur — Cismar

App+/-

Fihrt ein

Online-Lexikon, an dem Kinder mitwirken kénnen http://www.kinder-tierlexikon.de, sowie andere Online-
Angebote, keine App gefunden.

69

Hamburg
Centrum fur Naturkunde

App+

Unter den Angeboten fiir Museumsgéste wird auch die App genannt: ,Wer Finni auch einmal ,,am Stiick”
bewundern méchte, kann dies mit der kostenlosen Finni-App tun. Der Download kann im Google Play Store
unter folgendem Link vorgenommen werden:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.SinceldeaGames.Finnwal

Die App kann sowohl Finnis Skelett, als auch sein duRerliches Erscheinungsbild in 3D darstellen. So kann
man sich den Wal ganz in Ruhe aus allen Perspektiven anschauen und erforschen. Wer auf einen der Kno-
chen oder Wirbel tippt, erfahrt zudem den lateinischen Namen des jeweiligen Knochens.

Aber die App kann noch mehr! Kauft man sich eine Finni-Postkarte im Museumsshop dazu und halt diese
vor sein mobiles Endgerat, wie Smartphone oder Tablet, erscheint der Wal in Augmented Reality. Das be-
deutet, das Tier scheint Gber der Postkarte zu schweben. Durch Bewegen der Karte bewegt sich auch der
Wal und beginnt zu schwimmen. Mit der Finni-App erhalt jede und jede die Moglichkeit, unseren Finnwal
auf innovative Art und Weise naher kennenzulernen.

Weitere Infos zu Finnis Geschichte und Hintergriinde zum Walfang gibt es sowohl in der App als auch hier:
Die Geschichte unseres Finnwals Finni (PDF)“

70

Hamburg

Zusammengefasste Museen:
Archdologisches Museum Ham-
burg - Stadtmuseum Har-
burg/Helms-Museum

App+

Digitale Angebote direkt sichtbar: , Auf dieser Seite finden Sie unter anderem Informationen zum Smart
Square Projekt (Archaeoscreen, Hammabot, Audiotour Domplatz), Social-Media-Events und den verschie-
denen vom Museum entwickelten Apps. Die digitalen Ausstellungen des Museums bei Google Arts & Cul-
ture, die auch einen Online-Rundgang durch das Museum beinhalten, und die umfangreiche Miinzsamm-
lung kénnen tber einen Klick besucht werden. Dann Seite zu den App-Angeboten! https://amh.de/digitales-
angebot/apps-mit-dem-smartphone-ins-museum/

,Die Museen haben also ihre Vermittlungsmoglichkeiten betrachtlich erweitert. Eine digitale Fiihrung durch
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das Archaologische Museum in Harburg via kostenloser App ist zum Beispiel integriert in eine Comic-
Geschichte. Die Fakten wurden unterhaltsam aufbereitet, die Helden Skrabbu und U.B.I. erklaren die Vor-
und Frihgeschichte Norddeutschlands. Fir die jiingeren Nutzer wurde sogar ein Ausgrabungsspiel entwi-
ckelt, in dem auf der Suche nach alten Schatzen virtuell zum Spaten gegriffen wird.”
https://www.abendblatt.de/kultur-live/article207452433/Smartphone-App-soll-Leben-ins-Museums-
bringen.html
71 | Hamburg Das Museum fihrt digitale Vermittlungsangebote ebenfalls mit einer eigenen Seite auf:
Museum fir Kunst und Gewer- https://www.mkg-hamburg.de/de/vermittlung/digitale-angebote.html
be
,Seien es Online-Kataloge, Podcasts, Web-Magazine, oder auch z.B.: Von der barocken Bauernstube bis zur
legenddren SPIEGEL-Kantine: Die interaktive Tour ,Im Sog der Zeit” verbindet zehn originalhistorische Epo-
chenrdaume zu einem neuartigen Audioerlebnis. Werden Sie zu Zeit- und Ohrenzeugen langst vergangener
2 3 App+ Lebenswelten: Treffen Sie auf der 45-miniitigen Tour kunstsinnige Senatoren, visiondre Architekten, feier-
freudige Bauern und lauschen Sie den Gesprachen investigativer Journalisten. Durch die moderne iBeacon-
Technologie erkennt die App lhren Standort und wahlt den passenden Raumklang”. (Das Web-Journal "Be-
wegte Jahre" wurde mit dem Grimme Online Award 2018 )
Digitale Strategie auf Homepage zum Download
https://www.mkg-hamburg.de/de/das-mkg/digitale-strategie.html
72 | Hamburg Heisst jetzt MARKK, das Museum am Rothenbaum fiir Kunst und Kulturen der Welt.
Museum fir Volkerkunde
8 3 App- keine App auf der Homepage, aber im Store
https://play.google.com/store/apps/developer?id=Markk+app&hl=de
73 | Hamburg Nichts zu finden. Nur eine Speicherstadttour, auch zum Hafenmuseum vom SHMH:
Stiftung Historische Museen https://shmh/de/apps
Hamburg/ Jenisch Haus 3 2 App+/-
Zum Jenisch-Haus nichts gefunden
74 | Hamburg Multimediaguide fir Erwachsene und einen fur Kinder:
((Kunsthalle)) Z Z App+ https://www.hamburger-kunsthalle.de/programmformat/multimediaguide

Eine »Tatort Museum« App fiir ein Nicht-Fachpublikum
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https://www.hamburger-kunsthalle.de/transparentes-museum
75 | HANNOVER https://www.landesmuseum-hannover.de/besuch/
Niedersdchsisches Landesmu- Kostenlose Fihrungen mit dem Audioguide fir Kinder und Erwachsene durch die Sonderausstellungen und
seum Hannover
Sammlungen.
,Kunsthistorische Hintergrundinformationen, Bildbeschreibungen, historische Ereignisse und unterhaltsame
Anekdoten — mit dem Audioguide konnen die Besucherinnen und Besucher auf Entdeckungstour durch das
WeltenMuseum gehen. Neben einer deutschen, einer niederdeutschen und einer englischen Fassung wurde
7 3 App- eine Version sowohl inhaltlich als auch sprachlich speziell fir Kinder entwickelt.
Der Audioguide kann kostenlos an der Information im Museum entliehen werden.“
Digitalisierungsprojekt: ,Bei KENOM geht es um die gemeinsame Entwicklung einer Infrastruktur fir ein
»Virtuelles Miinzkabinett«- Linder und Sammlungstypen tbergreifend. Die vier Sdulen der zu entwickeln-
den webbasierten und bebilderten Datenbank sind Erfassungsmodule fiir Miinzen, Medaillen, Papiergeld
und Fundminzen.”
76 | 69117 Heidelberg Keine App auf der Homepage zu finden, vermutlich. Audioguides fiir Sonderausstellungen.
Kurpfilzisches Museum 2 3 App-
77 | Heidelberg Flr das Apothekenmuseum wird ein Audioguide in mehreren Sprachen angeboten und eine Museums-App:
D hes Apotheken- . .
!hi/lui:tjsr;);es potheken ,Laden Sie sich einen Rundgang durch das Deutsche Apotheken-Museum als App auf lhr Smartphone!
Die App der Firma Artguide kombiniert in ihrer App einen Audioguide, den Kurzfuhrer durch das Museum
als E-Book und einen interaktiven Lageplan.
Artguide ist ein Joint Venture des Verlags Schnell & Steiner und von Pausanio. Der Verlag steuert umfassen-
z z App+ de Erfahrung mit Publikationen im Bereich Kunst- und Kulturgeschichte bei. Pausanio betreibt das weltweit

groflte Downloadportal fiir Audioguides und Horbicher im Bereich Kunst und Kultur und produziert Audio-
guides, E-Books und Smartphone-Appikationen fir Museen und Buchverlage.”

Kostenpflichtig
https://www.deutsches-apotheken-museum.de/fuehrungen/fuehrungen-am-tag/audioguideapp
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78 | Heidelberg Audioguide-Tour in elf Sprachen zum Ticket erhéltlich, doch keine App.
((Schloss Heidelberg )) z Z App- http://www.heidelberg-schloss.de
79 | 32052 Herford Haus mit dezidiert digitaler Strategie, s. z.B. https://marta-blog.de/mai-tagung-2015/
Marta Herford GmbH
—  Gefunden wurde eine Web-App
) 3 App+ http://realitaet.hoertouren.de
— Keine nativen Apps gefunden; 2014 bereits eine Web-App:
http://www.owl-journal.de/ausstellung-mit-app-hoertouren-entwickelt-erste-app-fuer-das-museum-
marta-herford/
80 | 02977 Hoyerswerda https://www.zuse-computer-museum.com/spiel/index flash.html
ZCOM Zuse-Computer-Museum Ansonsten eingebunden in die Brandenburg-App:
https://www.reiseland-brandenburg.de/poi/lausitzer-seenland/museen/zcom-zuse-computer-
museum/?no cache=1
5 1 App+ Ein Spiel ,HOR ZUse! Erlebe die Spannende Geschichte des Computers”:
https://www.zuse-computer-museum.com/spiel/
Als Android und iOS:
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.zcom.zuse.computer.museum -
bis jetzt 100+ Downloads bei Google.
81 | 52428 lilich Horgeschichten zu Museumsobjekten auf
Museum Zitadelle 1 1 App+ https://izi.travel/en/fe52-25-jahre-museum-julich/de
82 | 47475 Kamp-Lintfort Unter der Suchfunktion auf der Homepage nichts gefunden, aber eine Nachricht
Museum Kloster Kamp https://rp-online.de/nrw/staedte/kamp-lintfort/zentrum-kloster-kamp-entwickelt-museums-app_aid-
20709629
8 1 App+

— Von 2018:,,Die Museums-App ist als ein Quiz aufgebaut. "Man kann sie einfach aufs Smartphone laden
und loslegen", ,,eine Museums-App fiir Schiiler und junge Erwachsene.” Aus:
https://rp-online.de/nrw/staedte/kamp-lintfort/zentrum-kloster-kamp-entwickelt-museums-app aid-
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20709629
—  https://sekundarschule-kamp-lintfort.de/76982-2/
(mit BIPARCOURS)

83

Karlsruhe

Zusammengefasste Museen:
ZKM / Museum fur Neue Kunst
Zentrum fiir Kunst und Medien

App+

»Eine virtuelle Kunstjagd durch Karlsruhe? Plakate via Augmented Reality zum Leben erwecken? Nullen und
Einsen, die den Weg ans ZKM zeigen? Audioguides zu unseren Ausstellungen? Mit der App »experi-
ence_zkm« gibt es einiges zu entdecken! Aktuell bietet die App neben spielerischen Elementen auch einen
digitalen Audioguide, der euch spannende Informationen zu den Ausstellungen »Open Codes« und »Kunst
in Bewegung« liefert. Neugierig geworden? Die App als kostenlosen Download im App Store (i0S) und im
Google Play Store (Android).” Ist eingebunden in das Férderprogramm
https://mwk.baden-wuerttemberg.de/fileadmin/redaktion/m-

mwk/intern/dateien/Anlagen PM/2018/142 Anlage Digitale Wege |l _geforderte Projekte.pdf

84

Karlsruhe
((Staatliches Museum fiir Na-
turkunde))

App+

Meldung vom August 2018:
https://www.natur-und-landschaft.de/de/news/studierende-entwickeln-app-und-ki-komponente-furs-
schmetterlings-monitoring-958 ,,Das Thema ,Insektensterben” ist in aller Munde. Um eine breite Erfassung
von Schmetterlingsbestdnden zu ermoglichen, entwickelten jiingst Studierende der Wirtschaftsinformatik
der DHBW Stuttgart im Rahmen eines lehrintegrierten Forschungsprojekts neue Ansétze.

In Zusammenarbeit mit dem Staatlichen Museum fiir Naturkunde Karlsruhe wurde eine App zur einfachen
Erfassung und Erkennung von Schmetterlingen konzeptioniert und umgesetzt. Mit dieser App kénnen Na-
turinteressierte in einfacher Art und Weise Fotos von Faltern aufnehmen, vorklassifizieren und direkt an
eine zentrale Datensammelstelle schicken. (...) Durch die App soll auch versucht werden, mehr Interessierte
far die Datensammlung zu gewinnen (,,Crowdsourcing-Ansatz”) und fiir das wichtige Thema ,Verantwor-
tungsvoller Umgang mit der Natur” zu sensibilisieren. Um die Arbeit der Beschéaftigten im Naturkundemu-
seum zu erleichtern und die zunehmenden Datenmengen bewaltigen zu konnen, entwickelten die Studie-
renden dariliber hinaus eine automatische Klassifizierungskomponente fur ausgewahlte Tagfalterarten. Auf
der Basis von Methoden Kiinstlicher Intelligenz (KI), werden Fundbilder automatisch ausgewertet, das heif3t
die entsprechende Tagfalterart bestimmt. Die verschiedenen Testergebnisse der Studierenden zeigten sehr
hohe Trefferquoten bei der automatischen Zuordnung.”

85

Karlsruhe
((Landesmuseum Karlsruhe))

App+

Setzt auf unmittelbare Erfahrung mit Objekten und dem Austausch dariiber, daher kdnnen Besucherinnen
und Besucher im , digitalen Katalog” Objekte gezielt finden, , Explainer” ordern fiir Objekte, die an der Expo-
thek bereitgestellt werden. Die Expothek gilt als innovatives mediales Erlebnis im LMK,

App Uber eine NFC-Schnittstelle https://www.landesmuseum.de/expothek
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Zudem gilt wie fur die anderen Landesmuseen in Karlsruhe und Stuttgart:
https://mwk.baden-wuerttemberg.de/fileadmin/redaktion/m-
mwk/intern/dateien/Anlagen PM/2018/142 Anlage Digitale Wege |l geférderte Projekte.pdf
86 | Karlsruhe Bietet Multimediaguide, ebenso eine eigene Seite zu digitalen Angeboten, aber keine App:
((Kunsthalle Karlsruhe)) 7 7 App- https://www.kunsthalle-karlsruhe.de/digital/
WhatsApp-Newsletter
87 | Kassel Neues Museum, er6ffnet mit neuen digitalen Angeboten:
Grimmwelt Kassel https://linon.de/eroeffnung-der-grimmwelt-kassel-mit-multimediaguides-und-online-apps-von-linon/
8 3 App+ . . - . .
Allerdings auf der ersten Seite nicht gleich zu finden.
88 | Kassel GPS-Spiel
((Museumslandschaft Hessen . - . . . . .
Kassel - Neue Galerie)) ,Ausgestattet mit GPS-Empfangern und einem Spielplan erkunden Kinder den Bergpark Wilhelmshéhe und
begeben sich auf eine moderne Schnitzeljagd. Erlebnisreich und mit viel SpaR erfahren sie dabei Wissens-
7 7 App+/- wertes Uber die Landschaftsgarten und entdecken auRergewdhnliche Orte.
Ansonsten kommerzielle Angebote: Kassel entdecken per Audio-Guide
»Mit der izi. TRAVEL-App konnen Sie interaktiv und multimedial Gber Ihr Smartphone verschiedene kulturel-
le Highlights der documenta-Stadt erkunden.”
89 | 87435 Kempten https://www.kempten-tourismus.de/kempten-360-grad-1465.html
Residenz 3 1 App+/- App eingebunden in Tourismusportal
PP https://www.schloesser.bayern.de/deutsch/schloss/objekte/kempten.htm
90 | Kiel https://www.kiel.de/de/kultur_freizeit/museen_am_meer/index.php#app
((Acht Kieler Museen)) Die App , Kiel Museumsmeile” —museen am meer-Tag/kostenlos
Zitat: ,,Acht Kieler Museen in unmittelbarer Ndhe zur Férde stehen fiir hochkaratige Sammlungen, breite
Z z App+ Forschungsansatze, ein spannendes Ausstellungsprogramm und besucherfreundlichen Service.

Ganz unterschiedliche Programme warten auf die Besucher*innen — vom lebenden Seehund bis zum liebe-
voll restaurierten Museumsschiff, vom 14 Meter langen Walskelett bis zur historischen Apotheke, von der
Kunst der Antike bis zur neuesten Gegenwartskunst. Alle Museen sind gut zu FuR erreichbar und laden zu
einem Spaziergang durch die Kieler Innenstadt ein.”
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91 | Koblenz Im Verbund mit anderen Museen, Schléssern und Burgen auf der Homepage der Generaldirektion Kulturel-
((Landesmuseum Koblenz, les Erbe Rheinland-Pfalz, Audiofiihrung, angeboten unter:

Staatliche Sammlurlg techni- z z App+/- http://tor-zum-welterbe.de/kulturzentrum-festung-ehrenbreitstein/erleben/audio-guide/
scher Kulturdenkmaler Festung
Ehrenbreitstein))

92 | Koblenz Keine eigene App; allerdings eine der Stadt Koblenz, in der das Museum ein Teil ist. Zitat: , Lerne das Mittel-
Mittelrhein-Museum im Forum 5 5 App+/- rhein-Museum digital und interaktiv kennen — einfach mit der Koblenz App vor Ort! Dein Begleiter in der
Confluentes PP Stadt: Mehr als eine einfache Stadt-App!“

https://play.google.com/store/apps/details?id=beacon.gimik.eu.koblenz

93 | KéIn Im Stadtmuseum die erste App (2014):

KéInisches Stadtmuseum 1 2 App+ https://www.koeln.de/koeln/kostenlose-app-fuehrt-durchs-stadtmuseum 872506.html|

94 | Kdln ,Kostenlose Audioguide-App ,freshmuseum® iber Google Play oder App Store mit Rundgangvarianten: fir
Museum fir Angewandte Kunst Kinder als Horspiel //fur Erwachsene// fiur blinde und sehbehinderte Menschen mit zusétzlichen Beschrei-
— MAKK 5 5 App+ bungen. Aktuell fir eine Sonderausstellung zum Thema Design

PP Die App-Guides wurden vom Museum fiir Angewandte Kunst Kéln, dem Museumsdienst Kéln und dem LVR-
Zentrum fiir Medien und Bildung in Disseldorf entwickelt.”
App ist unter dem Menupunkt ,Besucherinfo” zu finden.
95 | Kéln Fiir den Skulpturenpark eine Tour mit QR-Codes:
Skulpturenpark Koln http://www.skulpturenparkkoeln.de/de/park-tour.html
2 3 App+
Zum Museumsdienst Kéln: spiegelt wie MD Hamburg eine digitale Strategie, auf den anderen Hompage-
Seiten der groRen Dienste nichts gefunden.
96 | 54329 Konz Verweist gleich auf der ersten Seite auf verschiedene Plattformen, aber keine App.
Volkskunde- und Freilichtmuse-
1 3 App+/- — auf http://www.roscheiderhof.de/index.php/de/

um

im Mend links einen Link zur ,Smartphonetour” — ist tot; liber Google lasst sich nichts finden.
— Allenfalls kommunale App:
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https://www.konz.eu/vg konz/VG%20Konz/de/Leben%20in%20Konz/Aktuelles/2018%20-
%20Erstes%20Halbjahr/Konz%20app%7CONE%20steht%20ab%20sofort%20zum%20Download%20bere
it/

97 | 47809 Krefeld Auf der Homepage keine App zu finden, auch nicht mit der Suchfunktion, allerdings eine Meldung in der
Museum Burg Linn, Archéaologi- 1 2 App- https://www.wz.de/nrw/krefeld/geister-app-fuehrt-durch-burg-linn_aid-25895193
sches Museum Drei Apps - jeweils flir bestimmte Zielgruppen - sind in Planung.

98 | 86381 Krumbach ,Fur Geschichtsinteressierte liefert die Audiofiihrung rund 50 min. gesprochene Informationen zu 24 Statio-
Mittelschwabisches Heimatmu- nen im ganzen Museum. Dabei geht es nicht nur um Fakten und Zahlen — die Texte animieren vielmehr zum
seum Hineinfihlen.”

1 1 App+ ,Laden Sie sich die App schon vor dem Museumsbesuch, zu Hause, herunter. Im Museum steht lhnen kein
WLAN zur Verfligung.
https://www.museum-krumbach.de/impressum-kontakt-anfahrt/audioguide.html

99 | 01979 Lauchhammer QR-Codes fiir ausgewahlte Objekte

Stiftung Kunstgussmuseum Zitat: Herzlich willkommen im QR — Portal des Kunstgussmuseums Lauchhammer.
Lauchh - . N . . .
auchhammer 5 1 App+ Einige Objekte sind im Museum mit Quick Response (QR) — Code Tafeln ausgestattet. Informationen zum
Objekt lassen sich Gber entsprechend ausgestattete Smartphones direkt im mobilen Internet aufrufen.
100 | 26789 Leer —  ,Ausgewdhlte Objekte der Dauerausstellung kdnnen Sie mit lhrem Smartphone und der kostenlosen
Binting Tee-Museum Proxipedia-App multimedial erleben.”
(https://www.buenting-teemuseum.de/museum/ausstellung.html)
8 2 App+ —  https://www.proxipedia.io/museen/buenting-teemuseum/
—  App “Proxipedia”:
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.artirigo.proxipedia
(universelle Reiseapp fiir einfache Inhalte verschiedener Einrichtungen)
101 | Leipzig Ein Audioguide, der sich auch downloaden lasst:
((Bach-Museum)) z z App+ https://www.bachmuseumleipzig.de/de/bach-museum/die-museums-app
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102 | Leipzig Horflihrung fur blinde und sehgeschadigte Besucher:
((GRASSI Museum fiir Ange- z z App+ ] ) o
wandte Kunst Leipzig)) https://www.grassimak.de/barrierefreiheit/
103 | Leipzig 7 7 App+/- http://webmuseen.de/stadtgeschichtliches-museum-leipzig.html
((Stadtmuseum))
104 | Leipzig Podcast: Talk-Reihe im MdbK, auf Instagram, keine App
((Museum der bildenden Kiins- z z App-
te))
105 | Leipzig Unter der Rubrik
((zeitgeschichtliches Forum)) Z z App+ https://www.hdg.de/geschichte-online/
sind alle digitalen Vermittlungsangebote des HdG zu finden, die sich nicht nur auf Leipzig beziehen.
106 | 32657 Lemgo Eingebunden in Webmuseen, sonst
Stadt. Museum "Hexenblrger- https://museen-lemgo.de/hexenbuergermeisterhaus/
meisterhaus 1 2 App+/- | keine App im StrauR der Angebote
— Junkershaus und Hexenblirgermeister scheinen in der Museen.de App mit enthalten zu sein:
http://museen.de/lemgo.html
107 | 23552 Libeck https://www.hansemuseum.eu/museumsbesuch/stadtrallye-spurensuche-hanse/
Eggzpc)zlsches Hansemuseum ,Mit der neuen digitalen Stadtrallye ,Spurensuche Hanse“ kénnen Jung und Alt ausgehend vom Europai-
schen Hansemuseum die Libecker Altstadt entdecken. 30 Stationen auf der Altstadtinsel zeigen, wie das
Leben im Mittelalter ausgesehen hat. Sie verbinden die Vergangenheit Lilbecks mit unserer interaktiven
Ausstellung. Der Rundgang beginnt und endet am Europaischen Hansemuseum. Er fihrt an Stationen wie
dem Burgkloster, der Schiffergesellschaft, St. Jakobi, dem Holstentor und vielen weiteren Sehenswirdigkei-
6 3 App+ ten vorbei. Einen weiteren Bezug zum Hansemuseum bildet die Einbeziehung der sog. ,I-Punkte”, die Sie in

der Ausstellung tiber geschichtlich interessante Punkte in Liibeck informieren. Sie wurden als Stationen mit
in den Stadtrundgang aufgenommen, der insgesamt sieben Kilometer lang ist. Es muss allerdings nicht im-
mer die gesamte Strecke gespielt werden. Die digitale Rallye ist in flinf Abschnitte eingeteilt, die den histori-
schen Stadtvierteln der Hansestadt entsprechen. Das besondere an der Stadtrallye ist, dass sie als Projekt
der beiden FSller Kultur im Jahr 2016/17 entstanden ist. Jule Mylin und Konrad Kahle haben es eigenver-
antwortlich als Familienspiel fiir Gro8 und Klein erarbeitet.
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Lust, mitzuspielen? Dafiir benétigen Sie nur Thr Smartphone oder Tablet. Dazu brauchen Sie die kostenlose
App Actionbound, mit deren Hilfe die digitale Stadtrallye gespielt werden kann. Beantworten Sie kniffli-
ge Quizfragen zu Liibecks Sehenswiirdigkeiten, |6sen Sie spannende Aufgaben zur Geschichte der Hanse
oder treten Sie in Turnieren gegeneinander an — die Altstadtinsel wartet schon auf Sie!”
— Interview mit Séren Affeldt 3.1.2
108 | 09328 Lunzenau Eine eigens gestaltete Kinderseite auf der Homepage, aber keine App
Museum Schloss Rochsburg 5 5 App- Lunzenau Rochsburg
https://www.schloss-rochsburg.de/
109 | 06295 Lutherstadt Eisleben https://www.mz-web.de/eisleben/smartphone-app-fuer-touristen-virtueller-luther-fuehrt-durch-eisleben-
Stiftung Luthergedenkstatte 8 3 App+/- und-mansfeld-24715226
110 | Magdeburg https://www.sachsen-anhalt-tourismus.de/kultur/noch-mehr-kultur/kunst-und-museen/kulturhistorisches-
((Kulturhistorisches Museum 7 7 App+/- museum-magdeburg
Magdeburg)) PP Magdeburg-App: ,,Egal, ob Sie in Magdeburg wohnen oder in der Otto-Stadt zu Besuch sind - mit dieser App
haben Sie alle wichtigen Informationen dabei.”
111 | Mainz Ist schwer auf der Homepage zu finden, auch nicht in der Suchfunktion.
-M . L .
Gutenberg-Museum Die Museums-App wurde in einer Pressekonferenz am 11.09.2012 im Gutenberg-Museum vorgestellt.“Frau
Kulturdezernentin Marianne Grosse prasentierte gemeinsam mit Frau Dr. Annette Ludwig, Direktorin des
Gutenberg-Museums, und Herrn Marco Neises, LAUSCHTOUR — Audioguides & Apps, eine der ersten, viel-
leicht sogar die erste Museums-App in Rheinland-Pfalz.
Nachdem die Medienausstellung ,Moving Types”, die nun zu Ende gegangen ist, den Besuchern ein iPad an
die Hand gab, und nachdem 2011 ein Audioguide im Gutenberg-Museum eingefiihrt wurde, der auf einem
8 3 App+ iPod lauft, bietet das Gutenberg-Museum jetzt allen iPhone-Benutzern eine Museums-App an.

Das Mainzer Gutenberg-Museum reiht sich damit ein in die Reihe groRBer deutscher Museen, die ebenfalls
Museums-Apps eingefihrt haben:

— dasZKM in Karlsruhe,

— das Bauhaus Archiv in Berlin,

— das Museum fiir Kunst und Gewerbe in Hamburg oder
— das Mercedes-Benz Museum in Stuttgart.
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Im Frithjahr 2012 wurden 56 iPhone-Apps gezihlt, die von Museen in Deutschland, Osterreich und der
Schweiz veroffentlicht wurden. Jetzt konnte das Gutenberg-Museum diese Zahl erweitern.”
http://kulturland.rlp.de/de/aktuelles/detail/news/detail/News/gutenberg-museum-startet-museums-
app/?no _cache=1
Vermutlich kein Update?
112 | Mainz Flr Kids Spielangebote im Web, Serviceangebote fur Barrierefreiheit, auch Videofliihrungen in Gebarden-
((Landesmuseum)) 7 7 App- sprache, keine App.
http://www.landesmuseum-mainz.de/besucherservice/
113 | Mainz Keine App.
((RzGM)) z z App-
114 | Mannheim Kunsthalle Mannheim, KuMA-App:
((Kunsthalle)) Z z App+ https://www.kuma.art/de/kuma-app
115 | Mannheim »Augmented Reality — , das bedeutet auf Deutsch erweiterte Wirklichkeit. Darauf greift das Mannheimer
((Technoseum)) Technoseum in seiner Abteilung Mediengeschichte zuriick. Eine App machts méglich und schon ist eine
historische Landmaschine auf dem Handy in Aktion zu sehen und das Fraulein vom Amt wird pl6tzlich sehr
lebendig. Mit der Initiative ,Digitale Wege ins Museum* fordert das Land Baden-Wirttemberg solche Pro-
7 7 App+/- jekte. Im folgenden Beitrag flihren wir lhnen die Zukunft der Wissensvermittlung vor Augen.“ (RNF-
PP Meldung, August 2018)“
https://www.rnf.de/mediathek/video/im-technoseum-mediengeschichte-und-augmented-reality/
Sonst keine App, weder auf der Homepage noch auf Google.
116 | Mannheim Archiv Audio-Podcasts, auch zu vergangenen Ausstellungsprojekten. Andere mediale Angebote wie Video-
((Reiss-Engelhorn-Museum) 7 7 App- Links, ansonsten personale Vermittlungsangebote, die aus honorarrechtlichen Griinden reduziert werden
PP mussten, wie die Homepage bekannt gibt
117 | 24113 Molfsee 1 App- https://freilichtmuseum-sh.de/de/besuch

Freilichtmuseum Molfsee -
Landesmuseum fiir Volkskunde

Downloads zur Anfahrt, zu den Angeboten, zur Hausordnung; verweist gleich auf der ersten Seite auf ver-
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schiedene Plattformen, aber keine App.

Es gibt auf https://www.roscheiderhof.de/index.php/de/
im Menii links einen Link zur ,Smartphonetour” — leider tot. Uber Google l3sst sich auch nichts finden.
Vermutlich kein Update?

118

45479 Milheim an der Ruhr
Camera Obscura mit dem Mu-
seum zur Vorgeschichte des
Films

App+

https://www.camera-obscura-muelheim.de/das-museum/museumspaedagogik/

,,BIPARCOURS ist eine Anwendung vom Bildungspartner NRW, die zur Entwicklung digitaler Lernangebote
flr schulische Lerngruppen innerhalb der Schule und an auBerschulischen Lernorten konzipiert wurde. Bl-
PARCOURS kann von Schiilerinnen und Schiilern kostenlos heruntergeladen werden — der Parcours der
»Camera Obscura mit dem Museum zur Vorgeschichte des Films“ ist frei verfugbar.

Bitte beachten Sie: Das Museum verfligt nicht Gber WLAN — um die Ladezeit zu verkiirzen, kénnen die im
Parcours enthaltenen (Bild-)Daten schon im Vorfeld heruntergeladen werden! 1. Kostenlose App herunter-
laden, 2. Mit der App QR-Code links scannen, 3. Auf spannende MuseumsRallyes gehen!“

119

Minchen

BMW Museum

App+

Vorbemerkung: Aus Miinchen sind insgesamt 16 Museen auf der [fM-Liste: Davon wurden fiinf ausgewahlt
mit stadtischem, staatlichem, privatem Trager sowie unterschiedliche Typen, ebenso Museen Recherche
vor Ort, von Museen, die nicht auf der IfM-Liste standen.

Zitat: ,Bereits im Vorfeld kbnnen Smartphone- und Tablet-Nutzer aktuelle Neuigkeiten und Events abrufen,
Highlights der Produkt- und Unternehmensgeschichte der BMW Group erkunden, eine individuelle Tour
erstellen und dann vor Ort auf spannende Weise erleben. Interaktiv werden Sie auf Ihrem individuellen Weg
durch die Ausstellungsraume begleitet und erhalten vertiefende Erlduterungen zu den Museumsabteilun-
gen und einzelnen Exponaten.

Das Besondere: Die Erlauterungen werden wie bei einem Audioguide als Hortexte prasentiert und kénnen

alternativ in schriftlicher Form, aufgelockert durch Bilder und kurze Videoclips, auf lhrem Display angezeigt
werden. So erleben Sie ausgewdhlte Aspekte, Themen und Epochen der Markengeschichte in allen Details.
Auf Ihrem Rundgang sorgt eine interaktive Kartendarstellung fiir beste Orientierung durch die Abteilungen.
Komfortabler geht es nicht.

Egal ob Sie sich fur Motorsport interessieren, mehr iber Design erfahren méchten oder sich tGber einzelne
Baureihen oder Dekaden der Fahrzeughistorie informieren wollen — mit der BMW Museum App kénnen Sie
gezielt einzelne Facetten der Historie erkunden. Ein echt individuelles Erlebnis!“

120

Miinchen
Glyptothek

App+

,Ein Museumsrundgang fir Kinder”
,Glauki, die Museumseule, begleitet die Kinder und Jugendlichen witzig, wissbegierig und bisweilen auch
tollpatschig durch die Glyptothek. lhr zur Seite steht die allwissende Gottin Athena. In zwei Filhrungen kon-
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nen 6-8jahrige Entdecker und 9-14jahrige Schlaumeier Meisterwerke der Glyptothek wie den Kuros von
Tenea, den Barberinischen Faun, die Athena von Agina, den Augustus Bevilacqua oder den Knaben mit der
Gans spielerisch kennenlernen. Mit Hilfe von Glaukis neugierigen Fragen und Athenas klugen Antworten
entdeckten die Kinder und Jugendlichen in jedem Saal der Glyptothek eine neue Skulptur, die bisweilen
auch selbst zu ihnen spricht. Ein kleines Quiz am Ende jeder Sektion fiihrt zur nachsten Figur. Beide Fiihrun-
gen des Mediaguides bringen den jungen Museumsbesuchern die Kunst und Kultur der griechischen und
romischen Antike auf eine unterhaltsame und spielerische Art nahe.

Der Mediaguide fir Kinder und Jugendliche kniipft an die bereits bestehenden Mediaguides in den Staatli-
chen Antikensammlungen und der Glyptothek an. Er steht im Museum auf Leihgeradten zur Verfligung, kann
aber auch als App lber die App-Stores von Appe bzw. Google kostenlos auf das eigene Smartphone herun-
tergeladen werden. Prasentiert werden je Flihrung in ca. 60 Minuten zwolf herausragende Objekte in der
Glyptothek.” Preis: € 2,- (auf Leihgeraten im Museum); kostenloser Download fiir Smartphones und Tablets
aus den App-Stores

121

Miinchen
Lenbachhaus

App+

—  https://fabulapp.de/de/projekte/staedtische-galerie-im-lenbachhaus
— Interview mit Gries/Gerstner 3.1.3

— Lenbachhaus ist Teil von Lab Bode http://www.yeast-art-of-sharing.de/2017/10/lab-bode-denkraum-
freiraum-plattform/ hier auch der Multimedia-Kinstler Costantino Ciervo aktiv; App

—  Sammlung Online

—  Kunsthorspiel und Horspielkunst: ,Welche Geschichten verbergen sich hinter den Gemalden im Len-
bachhaus? Was erzahlen sie uns und was haben sie auf dem Weg ins Museum erlebt? ,Kinder zwischen
9 und 12 Jahren haben gemeinsam mit der Kiinstlerin Mirja Reuter und dem Kinstler Florian Gass, pro-
fessionellen Radiomacher_innen und Sprechern sowie der Kinder-Kunstbuchautorin Susanna Partsch
die Geschichten hinter den Gemalden erforscht.
Die Kinder waren eingeladen, ihre eigenen Recherchen und Ideen zu den ausgewdhlten Kunstwerken
zu Erzdhlungen und Drehbuch-Texten zu verarbeiten. Entstanden sind Horspiele, die in einem professi-
onellen Studio aufgenommen wurden.”
Horspiele zu Olafur Eliasson, Wirbelwerk, 2012, Franz von Lenbach, Franz von Lenbach mit Frau und
Tochtern, 1903 u.a. sind auch im Internet

122

Miinchen
NS-Dokumentationszentrum
Minchen

App+

https://www.ns-dokuzentrum-muenchen.de/app/ "Als Lernort méchte das NS-Dokumentationszentrum
auch auBerhalb des eigenen Hauses zu einer Auseinandersetzung mit der NS-Geschichte anregen. Dazu
wurde eine GPS-basierte Smartphone-App entwickelt, welche die Perspektive auf die Stadt und ihre Umge-
bung richtet. Die App fiihrt zu 120 Orten in Miinchen und Umgebung, die in einem direkten Bezug zur NS-
Geschichte stehen. Zu einigen Orten erhalt der Nutzer durch historisches Bild- und Quellenmaterial sowie
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Biographien und Audio-/ Videosequenzen erganzende Informationen zur Geschichte des jeweiligen Ortes.
AuRerdem werden Routenvorschldge fir Stadtrundgange auf den Spuren der NS-Geschichte gegeben.

Die kostenlose Smartphone-App kann direkt vor Ort, im Google Play Storeoder iTunes
Store heruntergeladen werden."

123

Minchen
Pinakothek der Moderne

App+

In der Pinakothek der Moderne gibt es zu den stdndigen Sammlungen eine im Eintrittspreis enthaltene
Multimediafiihrung in deutscher und englischer Sprache. Weitere Infos im Museen-in-Miinchen-Portal
besser zu finden als auf der Homepage des Museums
https://www.museen-in-muenchen.de/home/besucherinfo/info/apps-und-audioguides/

124

Miinchen
Residenzmuseum

App-

»Schilerinnen und Schiiler eines Gymnasiums haben in Kooperation mit dem Bayerischen Rundfunk einen
Audioguide fiir Jugendliche tber das Antiquarium der Residenz Miinchen erstellt. Unter Anleitung der BR-
Journalistin Angelika Schmaus produzierten die Jugendlichen im Rahmen ihres P-Seminars vier kleine Hor-
spiele. Statuen, Architektur, Gemalde — mit dem neuen Audioguide erwacht das Antiquarium zum Leben.
Die Audios sind von den Schiilerinnen und Schiilern selbst eingesprochen, nach intensivem Sprechtraining
und vielen Proben mit dem BR-Coach und der Lehrkraft...“ Aufnahme im BR.

125

Miinchen
Staatliches Museum agypti-
scher Kunst

APP+

— Direkt auf der ersten Seite der Homepage wird auf die digitale ErschlieBung hingewiesen mit einem
eigenen, grafisch hervorgehobenen Button zu ,SMAK digital”
,Das Agyptische Museum ist in vieler Hinsicht Vorreiter in der digitalen Vermittiung. Im Museum finden
Sie Medienstationen zu unterschiedlichen Themen sowie einen MedienGuide, der Sie multimedial
durch die Ausstellung begleitet. Hinweis auf andere Portale, die zu Agyptischen Themen / Objekte fiih-
ren (Insgesamt eine angenehme, da leicht Orientierung bietende, (iberzeugende Website.

Eine spezielle App bietet Hilfestellung, auch als Passant eine Idee vom ,,Innenleben" des Museums zu
bekommen. Im Rasen Giber dem Museum steckt seit Kurzem ein Schild mit der Aufschrift ,,Einblick!"
und einem QR-Code darauf. Ruft man den dazugehorigen Link auf, 6ffnet sich virtuell am Handybild-
schirm der Boden und gibt den Blick frei auf die darunter liegenden Rdume des Museums. Je nach Ta-
geszeit wechselt die Ansicht und zeigt entweder eine Tages- oder eine Nachtansicht des Museums. Die
App ermoglicht so auch, dem imaginaren Blick der Skulptur Present Continuous des holldndischen Bild-
hauers Henk Visch in das Museum hinein zu folgen. Die Aluminiumskulptur steht auf der Rasenflache
oberhalb des Museums in geblickter Haltung mit Blickrichtung nach unten. Ein roter ,,Gedankenstrahl"
dringt von ihrer Kopfpartie hinab durch die Rasenflache bis hinein ins Museum.“

http://smaek.founders-media.com/

126

Miinchen

App-

Ist mit allgemeinen Infos auf museum.de zu finden, verfiigt aber tiber keine digitalen Vermittlungsangebote.
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((Funf Kontinente))
127 | Miinchen Seit 2018 eine App, die folgendes bietet und vor Ort (190 MB) heruntergeladen werden kann:
Deutsches Museum
( ) — 70 Exponate von Ebene 1 bis 6; 80 Minuten Audio auf Deutsch und Englisch; 20 interaktive Mitmach-
Z z App+ Stationen; Tourenvorschldge: Kleine und groRe Highlight-Tour, Familientour, Top-Ten-Tour; 450 Fotos
(Exponate, erklarende Fotos, Raumaufnahmen); interaktive Lageplane; Heute im Museum: Tagesaktu-
elle Fihrungen und Vorfiihrungen; Push-Nachrichten; Social Media Sharing; Besucherinformationen
rund um das Deutsche Museum
128 | Minster Attraktive Programme; auf youtube zahlreiche Clips, sonst keine mobilen, digitalen Angebote.
((LWL-Museum fur Kunst und
Kultur Miinster)) —  Skulpturen-tour:
Z z App+/- https://www.touristiker-nrw.de/kunst-in-der-stadt-neue-app-fuehrt-durch-muenster/
Zum Museum selbst nichts trotz Neubau von 2014 ?
— Archéologiemuseum, allerdings zahlt das zur Uni und dient mehr zu Lehr- und Forschunszwecken :
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.linon.sophia.sophiandroid.lwlh.standard
129 | Minster Das Geomuseum der WWU halt insbesondere Apps flr Studierende bereit, aber nicht fiir Besucherinnen
Geomuseum des Museums, dafiir aber interessantes digital gestltztes Projekt
4 0.A. App+/-
https://apokalypse-muensterland.de
130 | Miinster Siehe Dokumente, insbesondere aktiv zur wachsamen Erinnerung an den Holocaust
Geschichtsort Villa ten Hompel https://www.stadt-muenster.de/villa-ten-hompel/angebote/app-geschichte-gewalt-gewissen.html
,Die App "Geschichte - Gewalt — Gewissen" des Geschichtsortes Villa ten Hompel bietet Informationen zur
Dauerausstellung, zu Erinnerungsorten und Kunstwerken sowie zu den Stolpersteinen, die in Erinnerung an
vom Nazi-Regime Verfolgte und Ermordete in Minster verlegt wurden.
6 ) App+ Die Informationen zur Dauerausstellung mit zahlreichen Zusatzinformationen zu den einzelnen Ausstel-

lungsbereichen kénnen vor Ort am Kaiser-Wilhelm-Ring 28 in Miinster aufgerufen werden. Die Informatio-
nen zu den Stolpersteinen und anderen AulRenstationen sind selbstverstandlich auch auBerhalb der Villa ten
Hompel zuganglich.

Die App bietet Orientierung in einem dunklen Kapitel deutscher Geschichte. Sie eréffnet nicht nur den Zu-
griff auf umfangreiche Hintergrundinformationen zu den verschiedenen Ausstellungsstiicken, Standorten
und thematischen Rundgangen, sondern erméglicht auch einen interaktiven Umgang mit dem Dargebote-
nen und bietet bei den Biogrammen zu den Stolpersteinen reichen Einblick in das Leben der unter der Nazi-

Seite 75 von 97



https://www.touristiker-nrw.de/kunst-in-der-stadt-neue-app-fuehrt-durch-muenster/
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.linon.sophia.sophiandroid.lwlh.standard
https://apokalypse-muensterland.de/
https://www.stadt-muenster.de/villa-ten-hompel/angebote/app-geschichte-gewalt-gewissen.html

Museum Art Bz App Einbindung / Konzept / App-Technologie
Herrschaften verfolgten Menschen.”

131 | 77743 Neuried 1 1 Abb- https://www.neuried.net/vereine-und-freizeitorganisationen.html
Heimatmuseum Neuried PP Sonst keine App.

132 | 41460 Neuss Apps fur Schulen und Erwachsene des Clemens Sels Museum Neuss auf Basis von BIPARCOURS und AC-
Zusammengefasste Museen: TIONBOUND; eigener Button , Digitales Museum®, der zu anderen Hausern und seinen Sammlungen fihrt.
?Z/Il:rsrfeunT—’S\leﬁS—sl\S/I;JIs-I;:Jr;IT\IO(:E?SS’ ,Das Museums-Quiz ist ein digitaler Parcours mit aktuell 22 Fragen und interaktiven Aufgaben zu einzelnen

Werken aus den verschiedenen Sammlungsbereichen. Mit der kostenlosen ACTIONBOUND-App[...] kann
1 2 App+ das Quiz Gber einen QR-Code im Museum gestartet werden.

Voraussetzung fur den Datendown- und -upload ist eine mobile Internetverbindung.

Die richtigen Antworten auf knifflige Fragen und interaktive Aufgaben wie die Erstellung eines Selfies oder

auch das Anhoren von Audio-Takes bringen Punkte. Jeder hat drei Versuche, die Fragen zu beantworten.”

https://www.clemens-sels-museum-neuss.de/de/schulen-apps.html

133 | 93333 Neustadt Vertreten im webmuseen.de, museen.de, insbesondere zum Thema Romer:

Rémerkastell Abusina 6 1 App- https://www.bad-goegging.de/Media/POl-Sehenswuerdigkeit-Ausflugsziel/Roemerkastell-Abusina
Ist im Museumsportal Bayern und auf anderen Plattformen, aber keine App.
134 | 07806 Neustadt (an der Orla) y https://www.thueringen-entdecken.de/urlaub-hotel-reisen/neustadt orla-102415.html
8 1 App+/-
Eingebunden in Touristenerschlieung.
135 | 01683 Nossen Zisterzienserkloster ist in das Portal Schldsserland Navigator Sachsen eingebunden — wie bspw. auch der
Klosterpark Altzella y Dresdner Zwinger - ; diese Karte wird auch im Onlinekauf als App angeboten.
6 3 App+/-
https://www.schloesserland-sachsen.de/de/service/schloesserlandkarte-freier-eintritt-und-
verguenstigungen/

136 | Nirnberg App zur Kaiserburg:,Flir das Bayerische Staatsministerium der Finanzen wurde eine iPad-App produziert, die
Kaiserburg Nirnberg / Palas, seit heute im iTunes Store kostenfrei heruntergeladen werden kann. Die Kaiserburg — das Vermachtnis des
Kapelle, Burgmuseum 3 3 App+ Burgwachters bietet als digitaler Reiseflihrer allen Kulturinteressierten Gelegenheit, mehr (iber das Wahr-

zeichen der Stadt Niirnberg zu erfahren.”

http://webmuseen.de/kaiserburg-nuernberg.html
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137 | Nirnberg Hat eine eigene Seite zu
((Germanisches Nationalmuse- https://www.gnm.de/gnm-digital/
um)) Hier dominant Aufbau einer digitalen Forschungsinfrastruktur, unter Mentpunkt Services lassen sich Fiih-
rungen buchen, keine App fiir Vermittlung. Im Verbund sind Apps vorhanden oder fiir Sonderausstellungen:
https://www.bayerische-landesbibliothek-online.de/apps
z z App+/- Bayerische Kulturschétze auf dem Handy, Bavarikon (GNM indirekt beteiligt)
https://museums-app.com/?p=1139
(bis 2012 fur eine Ausstellung?)
Audioguide an der Kasse.
138 | 46119 Oberhausen Gehort zum LVR-Portal der Industriemuseen
St. Antony-Htte https://industriemuseum.lvr.de/de/die museen/die_museen 1.html
5 1 App+ Weist bei St. Antony unter Angebote gleich auf eine App hin:
https://industriemuseum.lvr.de/de/die_museen/st__antony/st _antony huette.html
https://biparcours.de/bound/Antony
— Interview mit Walter Hauser 3.1.4
139 | 26121 Oldenburg Verflgt Gber Online-Ausstellungen.
Stadtmuseum Oldenburg y https://www.mvnb.de/museumssuche/detail/museum/stadtmuseum-oldenburg/
1 2 App+/-
Wird Gber den Museumsverband mit dem Service eines Audioguides genannt
140 | 55276 Oppenheim Linkliste ahnlicher Museen, regionale und kulturelle Links, aber keine App.
Deutsches Weinbaumuseum 8 1 App- Oppenheim Weinbaumuseum
https://www.dwm-content.de/
141 | 16515 Oranienburg https://www.sachsenhausen-sbg.de/bildungsangebote/fuehrungen/
((Gedenkstatte und Museum Z z App- Vermutlich wird der personalen Vermittlung der Vorrang gegeben? Keine App.

Sachsenhausen))
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142 | 66564 Ottweiler Partner von DigiCULT
Saarlandisches Schulmuseum https://www.saarbruecker-zeitung.de/saarland/neunkirchen/ottweiler/eine-app-macht-lust-auf-die-schul-
8 1 App+ geschichte aid-9439713
App ,Actionbound”:
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.actionbound
143 | 92331 Parsberg Auf der Homepage gleich der Hinweis
Burg - Museum Parsberg https://www.burg-parsberg.de/museum/
1 1 App+
Audioguide durch die Burg mit 45 Stationen a 2 Minuten ist in der Burg mit entsprechenden Geraten erhalt-
lich, aber auch bei AppStore und Googleplay.
144 | POTSDAM Museum Barberini App (gibt bei der IfM Erfassung nur MMG an):
((Museum Barberini)) https://www.museum-barberini.com/entdecken-und-forschen/#barberini-digital
,Barberini Digital fihrt digital zum Original: Es umfasst alle digitalen Projekte des Museums: vom Barberini
Guide lber die digitale Vermittlung im Haus bis zur Digitalen Pinakothek auf der Website. Informieren Sie
sich dort zum Beispiel vorab tiber die Originale in der Ausstellung. Oder folgen Sie Wissenschaftlerinnen und
Wissenschaftlern, Kuratorinnen und Kuratoren in Experteninterviews in ihr Forschungsgebiet. Eine Galerie
flihrt Sie von zuhause oder unterwegs zur Kunst. Gleichzeitig erhalten Sie einen Vorgeschmack auf die digi-
tale Vermittlung im Museum.
Wahrend lhres Besuchs im Museum Barberini kdnnen Sie sich von ihrem Smartphone oder von einem Leih-
gerat intuitiv mit der Barberini App durch die aktuellen Ausstellungen navigieren lassen. Sehen Sie alle Au-
dio-Touren fiir Kinder und Erwachsene sowie samtliche Ausstellungen auf einen Blick und erkunden Sie das
z z App+ Museum von zuhause aus in 360°-Panoramen. Als eines der ersten Museen weltweit hat das Museum Bar-

berini ein vollstandig in die App integriertes e-Ticketing. Besucher kénnen in drei einfachen Schritten belie-
big viele Tickets aus der App heraus kaufen und auf ihrem Smartphone verwalten. Der Ausdruck auf Papier
entfallt, ein QR-Code auf dem Display kann von den Scannern am Einlass direkt gelesen werden.

Die Ausstellung Wege des Barock im Museum Barberini Iadt dazu ein, auch die italienischen Einflisse im
Stadtbild Potsdams zu entdecken. Als Stadtrundgang fiihrt die Audiotour Italien in Potsdam auf der App zu
30 Gebduden und Kunstwerken, die im 18. und 19. Jahrhundert nach italienischen Vorbildern entstanden
sind: von der Nikolaikirche — inspiriert vom Petersdom in Rom — liber das dem Konstantinbogen angelehnte
Brandenburger Tor bis zur Orangerie in Sanssouci, in deren Architektur sich unverkennbar die Villa Medici in
Rom spiegelt. Die Stadttour — gesprochen von Giinther Jauch — begleitet durch die Stadt und ermdglicht
einen verbllffenden visuellen Vergleich zwischen Potsdam und Italien.”

Die Barberini App ist kostenlos erhéltlich im App Store und bei Google Play“
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145 | POTSDAM Im Tourismus:
((Stiftung Preuss. Schlésser und https://www.potsdamtourismus.de/touren/potsdam-per-app/
Gérten Berlin-Brandenburg)) Die koniglichen Schlosser sowie der UNESCO-Welterbe-Park waren bereits relativ friih (2013) fiir iPhone
Z z App+ "Sanssouci — Der Park und seine Bauten” digital erschlossen. Sind mit Detailauflésungen im Rahmen von
Google Arts & Culture in virtuellen Ausstellungsrundgangen zu sehen sowie in Form von Street-View-Touren
vertreten, die durch den Park fuhren.
146 | 17291 Prenzlau Dominikanerkloster, keine App, Social Media
Kulturhistorisches Museum https://www.prenzlau.eu/cms/detail.php/land_bb_boa 01.c.383877.de
Prenzlau . L .
1 1 App+ Ist in die Kommunalseite eingebunden, aber keine App
bietet iber museum.de und deren App einen Audioguide 30minuten an:
https://www.museum.de/audioguide/299/lang/DE
147 | 83209 Prien Wird auf der Homepage der Bayerischen Schldsserverwaltung gefiihrt, keine App, dhnlich wie fir Nym-
Museum im Augustiner- phenburg. Weitere Suche, doch keine App, obwohl bedeutsam fiir Demokratiegeschichte? Eine mehr fir
Chorherrenstift mit externer 7 3 App+ touristische Zwecke konzipierte App bietet Infos (Dokument) ,,Uber die Kénigsinsel, Klosterinsel und Verfas-
Gemaldegalerie, Ausst. zum PP sungsinsel” hier wird auch eine Let’s GeoApp erwahnt.
Verfassungskonvent
148 | 83209 Prien Auf allgemeiner App vertreten:
Zusammengefasste Museen: https://museen.de/koenig-ludwig-ii-museum-chiemsee.html
. 9 3 App+
Neues Schloss Herrenchiemsee,
Konig-Ludwig 1I-Museum
149 | Quedlinburg Hier meldet die Touristen-H omepage der Welterbe-Stadt fiir das Schlossmuseum, das Klopstockhaus, das
((Schlossmuseum, Fachwerkmuseum, das Miinzenbergmuseum, der Lyonel-Feininger-Galerie sowie fiir das Garnisonmuseum
Klopstockhaus, keine App.https://www. quedlinburg-info.de/sehenswert/museen.html
Fafhwerkmuseum, z z App+/- Fast alle genannten Institutionen verfligen eher nicht Gber eine eigene Homepage, bis auf das Lyonel-
Miinzenbergmuseum,

Garnisonmuseum,
Harzer Hexenmuseum,
usw.))

Feiniger-Museum, https://www.feininger-galerie.de/kunstvermittlung-angebote/, das gerade mit dem
Ausbau des Online-Katalogs startet und tber ein differenziertes Vermittlungsangebot verfiigt. Die anderen
Institutionen sind kommunal oder beim Museumsverband eingebunden.
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http://www.mv-sachsen-anhalt.de/main.pl?page=mus_ort&id=210
— der Verband richtete in 2019 eine Tagung zum Thema Digitale Strategien” aus,
— auf der Homepage unter der Suchfunktion App ist nichts.
Oder generell wie http://museen.de/harzer-hexenmuseum-quedlinburg.html
150 | 01454 Radeberg Bietet unter der Rubrik Erleben * Lernen zahlreiche zielgruppendifferenzierte Angebote auch
Museum "Schloss Klippenstein" Digitale Tour fiir Oberstufenklassen:
1 2 App+/- https://www.schloss-klippenstein.de/industriegeschichte-radeberg-auf-digitaler-entdeckertour-8-11-
kl.html
Die Suche nach einer App war auf der Homepage ergebnislos.
151 | 73492 Rainau https://www.outdooractive.com/de/route/wanderung/schwaebische-alb/limesrundwanderweg-im-limes-
Limestor Dalkingen park-rainau/8639544/
6 1 App+/- Teil der LimesstralRe; unter Info-Service Infos Gber andere historische Statten am Limes, Flir Wanderer und
Radfahrer Bereitstellung von GPS-Daten.
152 | 07389 Ranis https://www.otz.de/regionen/poessneck/schliessung-museum-burg-ranis-ist-beschlossene-sache-vorerst-
Museum Burg Ranis id226535813.html
1 2 App-
Wird geschlossen, auf der Homepage keine digitalen Vermittlungsangebote.
153 | 53424 Remagen https://arpmuseum.org/besuch/information/oeffnungszeiten-preise.html
Arp Museum 2 3 App+ Audio- und Mediaguide flr die Ausstellung erhaltlich, auch in leichter Sprache; Leihgebihr flir Ger&te oder
Download fiir App.
154 | 42897 Remscheid https://roentgenmuseum.de
Deutsches Rontgen-Museum
& — Audioguides, auch mit Gebardensprache
5 2 App+

— Eine iPad Rallye:
https://roentgenmuseum.de/unsere-angebote/
(3 Touren fir Schulklassen)
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—  App “Biparcours”: https://biparcours.de/
Die BIPARCOURS-App ist ein Angebot von Bildungspartner NRW an schulische und auBerschulische
Lernorte. Schulen und Institutionen kdnnen mit diesem Lernwerkzeug Quizanwendungen, Themenral-
lyes, Fuhrungen und Stadt- und Naturrundgange zu vielfdltigen Fragestellungen und Themen erstellen.
Das Erstellen eines solchen Parcours ist einfach und intuitiv und ohne Vorkenntnisse oder Schulungen
méglich. (Ahnlich Actionbound, aber landesfinanziert?).
155 | 42897 Remscheid Die Homepage in 6 Sprachen bietet Links zum Weitersurfen, wie webmuseen.de oder remscheid.de, fihrt
Historisches Zentrum Rem- ansonsten keine Vermittlungsangebote an, weder personal noch digital.
scheid, Abt. Deutsches Werk- 5 1 App-
zeugmuseum
156 | Riedenburg Altmuhltal als Ferien-, Wander- und Urlaubsparadies, beide Statten werden zusammen mit anderen Se-
Burg Prunn bei Kelheim, y henswirdigkeiten aufgefiihrt.
Al hi 3 2 App+/- .
tes Schloss App des Stadtmarketings:
http://www.riedenburg-app.de/List/Index/g7fi8p
157 | Riedenburg Altmuhltal als Ferien-, Wander —und Urlaubsparadies, beide Statten werden zusammen mit anderen Se-
Rosenburg mit Falkenhof und y henswirdigkeiten aufgefihrt.
4 2 App+/-
BMulise:g:anbur App des Stadtmarketings:
g g http://www.riedenburg-app.de/List/Index/g7fi8p
158 | 18106 Rostock https://www.schifffahrtsmuseum-rostock.de
i;[]ir:‘bau- und Schifffahrtsmu- 5 5 App+/- auf der Gbersichtlichen Angebotsseite keine App.
— Audioguide (Erwachsene+Kinder)
159 | Saalfeld https://www.otz.de/regionen/saalfeld/stadtmuseum-saalfeld-bietet-jetzt-multimedialen-stadtrundgang-an-
((Stadtmuseum Saalfeld)) z z App+/- | id226294795.html
160 | Saarbricken Nur lokale Website:
((Saarlandmuseum - Moderne https://www.saarbruecken.de/rathaus/presse und online/saarbruecken app
Galerie)) Z Z App+/- Dann weiter zu:

https://www.saarbruecken.de/kultur/museen und galerien
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161 | 53937 Schleiden Gedenkstattencharakter, aber auch Nationalparkinfo in Schleiden:
Rotkreuz-Museum Vogelsang https://www.schleiden.de/tourismus/sehen-erleben/entdeckertipps/rotkreuz-museum-vogelsang/
vielleicht eine App zusammen mit dem Nationalpark Eifel
5 1 App+/- https://www.nationalpark-eifel.de/de/infohaeuser-und-einrichtungen/nationalpark-zentrum-eifel/
Vom DRK-Museum in der Eifel nichts zu finden, nur vom DRK-Museum in Berlin:
https://rotkreuz-museumberlin.chayns.net/app
(aber sie ist anscheinend nicht offiziell im AppStore)

162 | 24837 Schleswig Zahlt zur Stiftung Landesmuseen Schleswig-Holstein zu der weitere Museen gehorn wie auch das Wikinger
Zusammengefasste Museen: Museum Haithabu, oder Molfsee. Entsprechend sind diverse Homepages zu finden, und bei den genannten
Schleswig-Holsteinisches Lan- Museen auch Apps, aber nicht fiir das LM: Auf der Homepage heil3t es: ,Mit diversen Medien - von der
desmuseum, Landesmuseum Schautafel bis zum Audio-Guide - sowie einem vielfiltigen Veranstaltungsangebot richtet sich das Team der
fir Kunst- und Kulturgeschichte 9 3 App+/- Bildung & Vermittlung an verschiedene Nutzergruppen: Einzelbesucher wie Gruppen aller Art, Kinder, Ju-

PP gendliche und Erwachsene wie auch Familien, Kindertageseinrichtungen, Schulen und andere Institutio-
nen.”
https://gottorfer-globus.de/de/bildung-und-vermittlung-globus
Die Angebote sind beim Scrollen zu finden, darunter ein Audioguide fir Erwachsene und einer fir Kinder:
https://schloss-gottorf.de/de/besuch

163 | 91126 Schwabach https://www.schwabach.de/de/kulturportal-stadtmuseum/fuehrungen-mehr.html
Stadtmuseum 1 2 App+ Homepage Ubersichtlich fiihrt direkt zu MuseumsApp und Mediaguide. Zielgruppendifferenzierte Angebote

auf der Homepage, auch App, gut zu finden unter -> Fihrungen und mehr.

164 | Schwerin http://webmuseen.de/staatliches-museum-kunstsammlungen-schwerin.html

liches M hwe- . R “
(rfi';)aat iches Museum Schwe 7 7 App- Staatliche Schldsser, Garten und Kunstsammlungen Mecklenburg-Vorpommern, dort werden auf der
Homepage Audioguides angeboten:
https://www.mv-schloesser.de/de/location/schloss-schwerin/

165 | 68723 Schwetzingen https://de.actionbound.com/bound/schwetzingerschlossgarten

((Schloss Schwetzingen)) 7 7 App+ An der Schlosskasse ist ein Audioguide erhaltlich

https://www.schwetzingen.de/pb/site/Schwetzingen/get/documents E-
1942687238/schwetzingen/Download/Download/Phoneguide%20-%20Schwetzingen%20hoeren.pdf
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166 | 66606 St. Wendel http://www.museum-wnd.de/index.php?id=2
Museum St. Wendel 1 ) App- vielleicht bei der ,StralRe des Friedens”
PP http://www.strasse-des-friedens.net/index.php?id=9
Nichts gefunden (vielleicht fur eine der vergangenen Sonderausstellungen?)
167 | 01833 Stolpen Stolpen Burg ist eingebunden in den Schldsserlandnavigator Sachsen.
Burg Stolpen https://www.burg-stolpen.org/de/startseite/
3 3 App+/- »...Die schlosserlandKARTE gibt es jetzt auch als App. Kaufen Sie lhre personliche schlosserlandKARTE be-
guem online. Damit haben Sie Ihre personliche Eintrittskarte digital auf Ihrem Smartphone immer dabei.
Ausflugstipp Sachsische Powerfrauen Hinter starken Madnnern stehen starke Frauen —das ist schon immer
so gewesen.” (Beispiel einer Themenroute)
168 | 18439 Stralsund ,Da sich unser Audioguide groBer Beliebtheit erfreut, sind die Gerate in der Regel schnell vergriffen. Eine
((Ozeaneum Stralsund GmbH )) Z z App+ Reservierung ist leider nicht moglich. Wir bitten um Ihr Verstandnis. Weitere Informationen, Hérproben und
die mobilen Download-Versionen des Audioguides erhalten Sie auf unserer Audioguide-Webseite.”
169 | Stuttgart https://newsroom.porsche.com/de/unternehmen/porsche-museum-virtuelle-live-fuehrung-ausstellung-
Porsche-Museum digital-app-14356.html
5 3 App+
Darin: Meldung vom 19.10.2017 Virtuelle Live-Fiihrungen, Mixed-Reality-Formate, neue App und Facebook-
Auftritt sowie ein innovatives Parkkonzept — das Porsche Museum startet digital voll durch.
170 | Stuttgart Zahlt zu den Staatlichen Schlossern und Garten (vgl. HD), keine digitalen Vermittlungsangebote auf der
Grabkapelle Rotenberg 2 2 App- Homepage, auch nicht per Suchfunktion zu finden
171 | 70372 Stuttgart Audioguide zum Leihen:
Staatsgalerie Stuttgart https://www.staatsgalerie.de/besuch/bildung-vermittliung/audiotour-provenienz.html
Mit der Audio Provenienztour ist die Staatsgalerie Vorreiter.
2 3 App+ ,2ur 175 jahrigen Feier der Staatsgalerie im August 2018 erstmals eine App! Durch die Ausstellung fiihrte

ein ganz besonderer Audioguide, der in Zusammenarbeit mit Studierenden des Studiengangs Musikdesign
der Musikhochschule Trossingen und KLANGERFINDER Stuttgart entstand. Klange und eigens komponierte
Musikstiicke entfihrten den Besucher in die jeweiligen Epochen. Auf Vertiefungsebenen konnten auch
Texte zur Museumsgeschichte und den Exponaten abgerufen werden. Diese Klangwelt war ein wesentlicher
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Bestandteil des Ausstellungserlebnisses und stand allen kostenlos zur Verfligung. Erstmals gab es die Mog-
lichkeit, dieses Angebot als App herunterzuladen und mit dem eigenen Smartphone und Kopfhorer die Aus-
stellung als synasthetisches Erlebnis zu erfahren.”
172 | Stuttgart Zahlt zu den in Stuttgart am starksten besuchten Museum, meldet aber keine medialen Vermittlungsange-
((Mercedes-Benz Museum bote bei der Erhebung, Audioguide wird beim Stadtmarketing aufgefiihrt
GmbH)) Audioguide gibt es als Standard zu jeder Eintrittskarte kostenlos dazu

—  Per App das eigene Museum einrichten: App "My Mercedes-Benz Museum"
https://ticker.mercedes-benz-passion.com/app-my-mercedes-benz-museum-eigenes-museum-auf-
facebook-einrichten/

— scheint es auch in einer neueren Version zu geben: App "Mercedes-Benz Pocket Museum"
https://www.mercedes-seite.de/konzern/museum/2019/08/mercedes-benz-museum-neue-app-und-

7 7 App+ mitmachausstellung/#.Xa2BbH_gqUl
bzw.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hdm.mbm
(wird auch fir Sommerferienprogramme und Familienprogramme genutzt)

— schon 2010 gab es die "Mercedes-Benz Classic App": "beinhaltet aber nicht nur den Museumsfiihrer —
sortiert nach Mythos- und Collection-Bereichen — mit Abbildungen, technischen Details und Audioin-
formationen zu allen Exponaten, ..."
https://www.mercedes-seite.de/konzern/classic/2010/10/mercedes-benz-classic-app/#.Xa2B-H_gqUl
(war nicht herauszufinden, ob es die noch gibt - gab es nur fiir iOS)

— zusatzlich auch als Test mit iPads in der Ausstellung
http://culture-to-go.com/2010/05/18/mercedes-benz-museum-ipad-sportwagenausstellung/

173 | Stuttgart https://de.actionbound.com/bound/AusflugNaturkundemuseum
((Staatl. Museum fiir Naturkun- ist Teil von
de)) https://kreativ.mfg.de/news/details/1255-von-kultur-games-virtuellen-entdeckungsreisen-und-
kunstbewanderten-chatbots/
Wie andere Landesmuseen in BW derzeit Férderung:
z Z App+ https://kreativ.mfg.de/digitale-kultur/

Hat 2016 eine App ausprobiert:
https://www.naturkundemuseum-bw.de/aktuell/archiv/mit-dem-smartphone-durchs-museum-am-
loewentor

,Machen Sie mit! Ab dem 8. Februar kénnen Sie sich zu ausgesuchten Highlights im Museum am Léwentor
etwas erzahlen lassen - und zwar direkt von Ihrem Smartphone. Die Texte kommen per Bluetooth auf ihr
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Handy. Einzige Voraussetzung: Sie laden sich am Infostand des Museums die zugehorige App (Android, iOS)
herunter — WLAN steht dort zur Verfligung. In der Probephase ist das Angebot kostenlos!“ Meldung,
08.02.2016:
174 | Stuttgart Audioguides fur Individualbesucher*innen
((Lindemuseum)) ,Fur die Dauerausstellungen halten wir kostenlose Audioguides (dt./engl./Kinderfiihrung) bereit. Fiir Son-
derausstellungen betragt die Gebuhr fir den Audioguide (dt./engl.) EUR 3,-.“
7 7 App- Angebot auf der Seite fiir blinde und sehbehinderte Menschen
Aktuell im digitalen Forderprojekt des Landes BW eingebunden:
https://kreativ.mfg.de/digitale-kultur/digitalewegeinsmuseum2/
175 | 26624 Stidbrookmerland https://doerpmuseum-muenkeboe.de/aktuelles/in-der-presse
.. .. 1 2 App-
Dérpmuseum Miinkeboe
176 | 25832 Tonning Barrierefreie Ausstellung: Audio-Guide (Horstift) fur die Walausstellung, sonst nichts gefunden.
((Multimar Wattforum Tén- z z App-
ning))
177 | 66333 Volklingen Neben Katalogen zum Downloaden auch ein ,personlicher’ Audioguide: ,Vor dem Besuch des Weltkulturer-
Weltkulturerbe Volklinger Hitte bes Volklinger Hiitte und seiner Ausstellungen konnen die verfiigbaren Audioguides auf den Rechner gela-
- Europ. Zentrum fir Kunst und 5 3 App+ den und mit der Bluetooth-,/ Infrarot-, USB- Schnittstelle auf Mobiltelefon oder MP3 Player tberspielt
Industriekultur werden.”
178 | 63607 Wachtersbach https://www.hgv-waechtersbach.de/index.php/aktivitaeten-51/museen-mainmenu-5/heimatmuseum
Hei . L
eimatmuseum 1 1 App+/- eingebunden in die kommunale Homepage und App:
https://www.waechtersbach-online.de/verzeichnis/index.php?kategorie=76
179 | 45731 Waltrop Auf der Homepage der LWL ist die App zum Schiffshebewerk Henrichenburg auf Anhieb zu finden: die kos-
LWL-Industriemuseum tenlose App flihrt an 35 Stationen durch das Museum und den Schleusenpark Waltrop. Sie bietet Ilhnen:
Schiffshebewerk Henrichenburg 5 3 App+

— Audioguides fir Erwachsene auf Deutsch und Englisch
— einen Rundgang fiir Kinder mit ,Kapt’'n Henri“, gesprochen von Tatort-Kommissar Jérg Hartmann
— ein Entdeckerspiel
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— einen GPS-gestiitzten Lageplan
Die Schiffshebewerk App steht fir Smartphones mit Android-Betriebssystem zur Verfligung. Alternativ halt
das Museum vor Ort kleine Tablets zum Ausleihen bereit, auf denen die App bereits installiert war.
180 | 99427 Weimar ,Fur einen individuellen Rundgang durch die Gedenkstatte haben Sie die Moglichkeit, mittels eines Multi-
Gedenkstatte Buchenwald media-Guide (iPhone bzw. iPod touch), mit Einblendung von historischen Aufnahmen, zusatzliche Informa-
tionen zur Geschichte des Ortes zu erhalten. Dauer: jeweils ca. 110 min.
6 3 App+ Ausleihe in der Gedenkstatte
PP Alternativ kann Multimedia-Guide in der Besucherinformation der Gedenkstatte geblhrenpflichtig ausge-
liehen werden. (iPod touch mit Bildeinblendung und Zeitzeugenberichten ehemaliger KZ-Haftlinge).
In mehreren Sprachen.”
181 | 99427 Weimar Im breiten - auch digitalen - Vermittlungsangebot finden sich mehrere mobile Anwendungen und Rallyes
Klassik Stiftung Weimar / Bau- unter Menuepkt. Selbstandige Erkundungen, z. T. von Schiler*innen selbst entwickelt.
haus-Museum https://www.klassik-stiftung.de/bildung/materialien/selbststaendige-erkundungen/mobile-anwendungen-
und-rallyes/
ebenso Audioguides fir verschieden Orte
https://www.klassik-stiftung.de/bildung/materialien/selbststaendige-erkundungen/mit-dem-audioguide-
unterwegs/
2 3 App+ und aktuell Bauhaus +, die 2019 fiir das Bauhausjahr entwickelte App
https://www.klassik-stiftung.de/service/medien-und-apps/
Zitat: ,multimedialer Begleiter durch das neue Bauhaus-Museum, das Neue Museum Weimar, das Haus Am
Horn sowie am dem Friihjahr 2020 durch das Nietzsche-Archiv. Mit Audio-Touren durch die Ausstellungen,
Informationen zu Veranstaltungen und zahlreichen weiteren Beitrdgen entdecken Sie mit ihr die Weimarer
Moderne.”
— Interview mit Folker Metzger 3.1.6
182 | 06667 Weiflenfels App nicht als Download, sondern als Medieninstallation.
Heinrich-Schitz-Haus Zitat: ,Schiitz macht Schule”
8 1 App+/- »Musikalisch-digitales Klassenzimmer im Heinrich-Schiitz-Haus WeiBenfels.

Wer traumt nicht davon, einmal eigene Musik zu komponieren? Fiir alle diejenigen, die keine Kenntnisse in
Musiktheorie haben und die vielleicht auch kein Instrument spielen gibt es jetzt eine App, die fiir das Hein-
rich-Schiitz-Haus Weilenfels programmiert wurde und nur hier verwendet werden kann. Alle Interessierten
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kénnen mit dieser App Bausteine aus den Werken des von Heinrich Schiitz zu einer eigenen Melodie oder
einem mehrstimmigen Stiick (zwei- bis vierstimmig) frei zusammensetzen und somit aus Altem Neues ma-
chen. Die Musik wird im Tablett mit Farb- und Rhythmusbausteinen angezeigt — ganz ohne Notation. Wer
das eigene kleine Werk dann aber mit nach Hause nehmen mochte, bekommt dazu die eigene Musik in
Notenform ausgedruckt.”
183 | 57482 Wenden https://www.wendener-huette.de/mediathek/
Museum Wendener Hitte Medienangebote und eingebunden in ein Netzwerk, aber keine eigene App.
5 1 App+/- Ist vermutlich Teil der Panneklopper App , diese bezieht sich auf die ganze Region
(auch Shopping...)
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.freymedia.p2115aj&hl=de
184 | 59368 Werne App fir Kinder, von Studentin entwickelt
»Altes Amtshaus”, Karl- https://www.werne.de/de/aktuelles/meldungen/20190627-museum-app.php
Pollender-Stadtmuseum
1 1 App+ »,NEUE APP IM STADTMUSEUM
im Rahmen ihrer Bachelorarbeit im Studiengang Medieninformatik unter ( ...) fir Kinder programmiert. In
ansprechend gestalteter Anwendung; flir Kinder ab etwa acht Jahren..”
— Interview mit Constanze Dohrer 3.1.3
185 | 38855 Wernigerode Audioguides zur individuellen Nutzung (Leihgebihr) ; auch Turm- und Gewolbeflihrung
((Schloss Wernigerode )) https://www.schloss-wernigerode.de/ihr-besuch/oeffnungszeiten-preise/oeffnungszeiten-
prei-
se/?fbclid=IwARONfjx7zcU250vVeASou9k3juosHvar8oxGovoPReTilzEv_DgJ70ave0A&cHash=36f6aabb2e23d
Z z App- b5c3157770567ceab5f
Ansonsten wird
https://www.sachsen-anhalt-tourismus.de/apps/harz/
auf der Touristen-App-Seite von SAN auch Wernigerode mit Android gemeldet.
186 | Wiesbaden https://museum-wiesbaden.de/eiszeit-safari
((Museum Wiesbaden)) 7 7 App+ allerdings von 2019, sonst andere lokale Apps, in die das Museum eingebunden ist.

Interessant als eine neue Variante:
https://www.wiesbaden.de/microsite/tourismuspreis/content/bewerbung-museum-digital-app-
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wiesbaden.php
Mit der MuseumDigital App Wiesbaden entdeckt man historische Fotos auf Schritt und Tritt: Uber 1.200
historische Ansichten und Fotos von Wiesbaden kdnnen mit der App direkt vor Ort unentgeltlich betrachtet
und studiert werden.
187 | 54516 Wittlich https://kulturamt.wittlich.de/kultursparten/bildende-kunst/altes-rathaus.html
iei 2 1 App-
Galerie im Alten Rathaus PP eingebunden in die kommunale Homepage, keine App.
188 | Wirzburg Entweder in:
Flirstenbaumuseum 3 2 App+/- http://webmuseen.de/festung-marienberg-wuerzburg.html
189 | Wiirzburg Oder:
Festung Marienberg https://www.wuerzburg.de/tourismus/service/info-material/tomisaudioguide/24777.Audio-Reisefuehrer-
fuer-Smartphone-oder-MP3-Player.html
Gilt fur alle Wiirzburger Institutionen.
,Wirzburg zum Sehen, Héren und Staunen — das bietet der Audioguide fiir die Stadt Wiirzburg mit seinen
Sehenswiirdigkeiten.

7 2 App+/- Wir haben fir unsere Gaste elf Sehenswiirdigkeiten ausgesucht, die darauf warten, von lhnen entdeckt zu
werden. Sie stellen sich dabei lhre individuelle Wiirzburg-Tour nach lhren Interessen ganz ohne Stadtfihrer
und ohne Zeitdruck zusammen. Das einzige, was Sie dazu brauchen, ist ein Smartphone oder MP3 Player.

In diesem Bereich haben Sie die Moglichkeit, die Audio-Horbeitrdge zu den Sehenswiirdigkeiten entweder
einzeln oder im Gesamtpaket herunterzuladen. Bitte beachten Sie, dass die Audiofiles nur zur privaten Nut-
zung verwendet werden dirfen.
Download des Gesamtpakets Audiodateien(Daten sind im ZIP Format, GroRe: 20,3 MB).“
190 | 16792 Zehdenick https://www.ziegeleipark.de/?s=App
7i . .
iegeleipark Mildenberg > 2 App+/- Umfangreiches Angebot, Museum ist Teil des Freizeiterlebnisses, keine App
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5.3 Museumsarten nach dem Institut fiir Museumsforschung Berlin

Die Zuordnung der Museen zu Museumsarten erfolgt nach ihren Hauptsammelgebieten und —schwerpunkten.
Museen, die einer Person gewidmet sind, werden je nach Sammlungsschwer- punkt in die entsprechende Mu-
seumsart eingruppiert.

Seit der Erhebung der Besuchszahlen fiir das Jahr 1987 verwendet das Institut fuir Museumsforschung eine
der UNESCO—Klassifikation angeglichene Einteilung. Hierdurch ist eine bessere internationale Vergleichbarkeit
der Besuchszahlen von Museen gegeben. Eine vollstandige U'bernahme der UNESCO—Klassifikation war nicht
moglich, da bei der UNESCO z.B. Ethnologische, Anthropologische Museen und regionale Museen jeweils un-
terschieden werden. Aufgrund der spezifischen Museumsstruktur in der Bundesrepublik Deutschland werden
diese Museen fir die statistischen Gesamterhebungen der IfM weiterhin in einer Gruppe (Museen mit orts—
und regionalgeschichtlichem, volkskundlichem oder heimatkundlichem Sammlungsschwerpunkt) gefiihrt. Zoo-
logische und botanische Garten sowie kommerzielle Privatgalerien und historische Gebdaude ohne Ausstel-
lungsgut werden entsprechend unserer Abgrenzungsdefinition nicht erfasst.

Die Museen werden in neun Gruppen mit folgenden Sammelgebieten zusammengefasst:

1. Museen mit orts—und regionalgeschichtlichem,volkskundlichem oder heimatkundlichem Sammlungs-
schwerpunkt

Orts- und Regionalgeschichte, Volkskunde, Heimatkunde, Bauernhauser, Mihlen, Landwirtschaft
2. Kunstmuseen

Kunst und Architektur, Kunsthandwerk, Keramik, Kirchenschatze und kirchliche Kunst, Film, Fotografie
3. Schloss- und Burgmuseen

Schlésser und Burgen mit Inventar, Kloster mit Inventar, historische Bibliotheken
4. Naturkundliche Museen

Zoologie, Botanik, Veterindarrmedizin, Naturgeschichte, Geowissenschaften, Paldontologie, Naturkunde
5. Naturwissenschaftliche und technische Museen

Technik, Verkehr, Bergbau, Hiittenwesen, Chemie, Physik, Astronomie, Technikgeschichte, Humanmedi-
zin, Pharmazie, Industriegeschichte, andere zugehorige Wissenschaften

6. Historische und archaologische Museen

Historie (nicht traditionelle Ortsgeschichte), Gedenkstatten (nur mit Ausstellungsgut), Personalia (Histo-
rie), Archaologie, Ur- und Friihgeschichte, Militaria

7. Sammelmuseen mit komplexen Bestinden
Mehrere Sammlungsschwerpunkte aus den Bereichen 1-6 und 8
8. Kulturgeschichtliche Spezialmuseen

Kulturgeschichte, Religions- und Kirchengeschichte, Volkerkunde, Kindermuseen, Spielzeug, Musikge-
schichte, Brauereiwesen und Weinbau, Literaturgeschichte, Feuerwehr, Musikinstrumente, weitere Spe-
zialgebiete

9. Mehrere Museen in einem Gebaiude (Museumskomplexe)

Mehrere Museen mit unterschiedlichen Sammlungsschwerpunkten, die im gleichen Geb&dude unterge-
bracht sind.
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5.5 Sonderfragebogen zur Museumspadagogik 2017

(nach Institut fir Museumsforschung SMBPK (2018))

Fragebogen Besuchszahlen 2017 Standort des Museumsgebaudes:
10.Ist die Besuchszahl Ihres Museums 2017 im Vergleich zu 2016 stark gesunken oder gestiegen?
Ostark gesunken Dletwa gleichgeblieben Ostark gestiegen

Hat sich in lhrem Museum im vergangenen Jahr etwas ereignet, das fur die Entwicklung der
Besuchszahlen im Jahr 2017 verantwortlich gemacht werden kénnte?

Bitte zurtcksenden an:

Absinken der Besuchszahlen: i der
[0 groRefattraktive Sonderausstellungen im Vorjahr [0 grofe [ attraktive Sonderausstellungen
[0 weniger Sonderausstellungen als im Vorjahr O mehr Sonderausstellungen
O Schlieffung des Museums / einzelner Raume O Eroffiung neuer Museumsraume / eines Neubaus
Falls wir unseren Fragebogen in Zukunft an eine andere O Verklrzung der Offnungszeiten O Verlangerung von Offnungszeiten
Institut fiir Museumsforschung Post-Anschrift als bisher senden sollen, geben Sie uns O weniger Offentlichkeitsarbeit f Museumsp&dagogik 0O mehr Offentlichkeitsarbeit / Museumsp&dagogik
Besuchszahlen 2017 hier bitte die neue Versandadresse an: O Einfihrung f Erhdhung von Eintrittsgeld O Senkung f Abschaffung von Eintrittsgeld
In der Halde 1 O Kuarzung der Etatmittel O Erhdhung der Etatmittel
[0 grofe / mehr Sonderveranstaltungen im Vorjahr O grofie / mehr Sonderveranstaltungen
14195 Berlin O personelle Grinde [l personelle Griinde
E_ E!auarbe!tan, _Sanlen_mg O Beendigung von Bauarbeiten
O Stadtereignis im Vorjahr [1 Stadtfest / Stadtjubilaum
LI weniger Gruppen ) 1 mehr Gruppen
N N LI weniger Touristen, Rickgang Fremdenverkehr 1 mehr Touristen, Zunahme Fremdenverkehr
Geben Sie uns bitte Ihre neue Telefonnummer, Fax- [l Wetter 0 Wetter
Besuchszahlen 2017 p:rmer und E-Mail-Adresse an, falls sie sich gedndert [ anderer Grund: O anderer Grund:
11.War der regulére Besuch lhres Museums im Jahre 2017 kostenlos? Oja, Eintritt frei Cnein
1. Wie viele Besuche hatten Sie im Jahre 2017 6. War Ihr Museum 2017 ganz oder zeitweise Wenn nein: Der regulare Eintritt fiir Erwachsene betrug: EURO
insgesamt? geschlossen? D . S .
" . - . er erméRigte Eintritt betrug fiir;
(Falls keine Zahlung, bilte Schétzung eintragen) Oja, ganzjahrig geschlossen frei Preis frei Preis
Besuche Oja, saisonal geschlossen Kinder . . he E'm;-.ac-hs‘en:ngsm:ﬁir E é
(einschlieftlich Sonderausstellungen) . Jugendliche/Schiiler einheimische Schulklassen
Oja, von bis geschlossen bis Jahre £ andere Schulklassen 0o €
Ckeine Angaben maéglich wenn geschlossen, aus welchem Grund? Studenten o € Familienkarte oe
' Behinderte (auch hheren Grades) [1 € Presse o €
2. Prozentualer Anteil Einzel- und Gruppenbesuche: Azubis” o € DMB-Mitglieder O €
. . FSJ, Bufdis, Zivis [m ICOM-Mitglieder O €
Einzelpersonen: Prozent [ nein, nicht geschlossen Rentrer o € Mitglieder des Férdervereins 0 €
Personen in Gruppen: Prozent . . . Sozahifeempfanger / Sozialpass L € Kindergartengruppen 0o €
7. Bitte tragen Sie lhre regulédren Sonstige: 0 € Jugendgruppen 0o €
Schiiler in Sct \: Prozent 6ffnungszeiten ein: i . ! andere Gruppen O €
{(Wie hoch ist der prozentuale Antell der Schiller IMuseumsbesuch frei an bestimmten
in St 1 an der Gi ichszah!?) Wochentagen: Jahreskarte for [hr Museum 0O €
3. Prozentualer Anteil Einheimische und Touristen: 11a.Gab es 2017 fiir lhr Museum Jahres- bzw. Kombikarten mit anderen Einrichtungen?
O ja 1 nein
Lokale / regionale Bevélkerung: Prozent Wenn ja:
i - R Jahreskarte € qtiltig fur folgende weitere Museen / Einrichtungen:
Touristen: _ Prozent 8. Anz_ahl der Offnungstage im Jahr 2017: Karte fur mehrmaligen Eintritt € gt fur Besuche
o wi itteln Sie Ihre Besuchszahien? Dlbis zu 100 Tagen Kombikarte mit anderen Museen €
. Elga‘:rr:?clhf n sie lnre Besuchszahlent 5121 :'3 ;gg 159‘3 Kombikarte mit and. kulturellen Einrichtungen €
is age . _ s
[ Zahlung der Eintrittskarten, Quittungen 1201 bis 250 Tage Tuunslen:ar‘ti‘.‘f 8 Sl‘adt - Kur-, Gastekarte :
[T Zahlung durch (elektr.) Registrierkasse Dmehr als 250 Tage sonstige Kombikarten
Eéﬁh‘u":‘g Vsn :andzéhluhr Strichliste 12.Wurden in lhrem Museum 2017 13. Nahmen Sie ein zusétzliches Entgelt fiir -
esucherbucl . L
[ Schatzung 9. Wurde in den letzten fiinf Jahren die ;_ d 1gen ? - Sonderausstsliungen:
L Sonstiges: Dauerausstellung lhres Museums a nein Hja [tellweise [Inein
neukonzipiert? Wenn ja:
5. S8ind in der Gesamtbesuchszahl auch Anzahl der Ausstellungen 2017 ]
B, M ™ Uja  Uja, einzelne Ausstellungsbersiche  [inein ) g - Fahrungen.
Besuck von enthalten? davon:
o N Oja Oteilweise Onein
Cia 0 nein Wenn ja, die Neukonzeption ist: im Museumsgelande selbst:
Wenn ja: von welchen Museen Clumgesetzt in anderen Ausstellungsraumen Aktionen:
:jnoch in der Umsetzungsphase al halb Mja Cteilweise [Inein
Cgeplant, aber noch nicht umgesetzt sowohl im Museumsgelande, als
auch
Bitte wendan Fortsetzung: Erhebungsblatt 2
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Angaben zu Sonderausstellungen 2017

Bitte geben Sie mdéglichst jede Ausstellung gescndert an!
(Angaben zu weiteren Ausstellungen bitte auf separatem Blatt)

Durfen wir lhre Angaben zu Sonderausstellungen ins Internet stellen?  Oja  Ornein

A g 1: Titel

Thematische Stichworte:

Der Ausstellungsschwerpunkt [IVolkskunde [CKunst CINaturkunde [INaturwissenschaften/Technik CKulturgeschichte
OPaolitisch/Historisch u. Archaologie L[ Sammlungsibergreifend [Canderer Schwerpunkt:

Veranstaltungsort: Veranstalter:

Eintrittspreis: Zeitraum von bis Besuche:
Verkaufsausstellung: Cja  Clnein

A 2: Titel:

Wanderausstellung: Uja  [Cnein

Thematische Stichworte™:

Der Ausstellungsschwerpunkt [TVolkskunde ClKunst CINaturkunde [CINaturwissenschaften/Technik ClKulturgeschichte
CPalitisch/Historisch u. Archaologie  [Sammiungsiibergreifend Dlanderer Schwerpunkt

Veranstaltungsort: Veranstalter:

Eintrittspreis: Zeitraum von bis Besuche:
Verkaufsausstellung: O

A Il 3: Titel:

Onein Wanderausstellung: Oja Cnein

Thematische Stichworte:

Der Ausstellungsschwerpunkt [CJVolkskunde CJKunst CONaturkunde [Naturwissenschaften/Technik CKulturgeschichte
CPalitisch/Historisch u. Archaologie [0Sammlungsibergreifend [anderer Schwerpunkt:

Veranstaltungsort: Veranstalter:
Eintrittspreis: Zeitraum von bis Besuche:
Verkaufsausstellung: Clja  Clnein

A g 4 Titel:

Wanderausstellung: Clja  Clnein

Thematische Stichworte”:

Der Ausstellungsschwerpunkt [OVolkskunde [CJKunst CINaturkunde [Naturwissenschaften/Technik ClKulturgeschichte
[Palitisch/Historisch u. Archdologie [0 Sammiungstibergreifend Dlanderer Schwerpunkt:

Veranstaltungsort: Veranstalter:

Eintrittspreis: Zeitraum von bis Besuche:
Verkaufsausstellung: Cja  Onein

A 1l 5: Titel:

Wanderausstellung: Tja  Cnein

Thematische Stichworte :

Der Ausstellungsschwerpunkt OVolkskunde OKunst CNaturkunde O MNaturwissenschaften/Technik CKulturgeschichte
O Paolitisch/Historisch u. Archaologie [0Sammlungsiibergreifend Canderer Schwerpunkt:

Veranstaltungsort: Veranstalter:

Eintrittspreis: Zeitraum von bis Besuche:
Verkaufsausstellung: Cja  Clnein

") Geben Sie bitte einige Begriffe an, die das Thema der Ausstellung beschreiben.

Bitte wenden

Wanderausstellung: Dja  Dnein

Fragen zur ML i ik (Bitte Z fendes ankreuzen)

1. Welche Form der Museumsp#dagogik findet in 4. Museumspidagogik in 2017
Ihrem Museum statt? Anzahl der Angebote:
_ Mitwirkung an (Neu-Jkonzeption von Ausstellungen Anzahl Teilnehmer*innen:
deutschsprachige Fihrungen
"1 fremdsprachige Fiihrungen 5. Fiir welche Zielgruppen sind Ihre museums-
_ Cicerone [ LiveSpeaker / Explainer / MuseumsNizer padagogischen Angebote?
e Vortrage [ Kinder bis 5 Jahre
Kurse L Kinder 6-13 Jahre
_ Arbeitsgemeinschaften / citizen science-Projekte I Jugendiiche {14-18 Jahre)
Seminare L Kindergarten- und Vorschulgruppen
Unterricht / Schulklassenprogramme Schulkinder in Schulklassen
_ Kindergeburtstage I Familien
2 andere Angebote fur Kinder [ Senioren
Ferienprogramme L Menschen mit Behinderung
- Vorfuhrungen I Museumsfreundeskreis / Vereine / Verbande
Aktionstage I lokale Bevalkerung
71 Programme zur Kulturellen Bildung L auslandische MitbOrgerinnen
_ partizipative Angebote I Geflichtete
2 Museumsfeste Touristen
~ andere Aktionsprogramme L sonstige:
_ Lange Nacht der Museen I keine
~1 Internationaler Museumstag
Tag des offenen Denkmals 6. Mit welchen Einrichtungen arbeitet lhr
_ Stadtfeste Museum zusammen?
7 sonstige: L anderen Museen
7 keine [ Schulen
Volkshochschulen
2. Welche padagogischen Medien zum Hochschulen / Universitéten

Museumsbesuch bieten Sie an?

auberschulischen Bildungseinrichtungen

Neue Medien / Computerprogramme Kindergarten
71 Schautafeln / Texte L Vereinen
_ Video- / Filminformationen [ Reiseveranstaltern / -bliros
71 Fuhrungsblatter Touristeninformationen
_ Kinderfuhrer L Hotels / Pensionen
_ Material firr Kinder [ sonstigen:
71 Audioguide / akustische Filhrungsgerate keinen

Multi Mediaguide / Tablet - Fihrungsgerat (Ausleihe)
_ Apps, z.B. fur Fuhrungen, Geocaching (download)
1 Begleitmaterialien

-

. Wer filhrt die museumspiidagogische Arbeit an
lhrem Museum durch?

71 Arbeitsblatter [ hauptamtliche Museumspé&dagog*innen im Haus
_ CD/DVD Anzahl: ganztags, halbtags
7 Modelle / Nachbildungen Freiberufiiche auf Honorarbasis

| Spiele f Spielzeug ) Anzahl:
2 Gerate / Werkzeug
~1 Objekte zum Anfassen

Angestellte in geringflgiger Beschéftigung

Material zum Ausleihen Anzahl:
- Prasenzpuchera L Museumspadagog*innen einer anderen
su_nstlge_ Einrichtung, z.B. Zentraler Padagogischer Dienst
keine Anzahl:
3. Gibtes g Zur E »gik auf Bezeichnung der Einrichtung:
Ihrer Internetseite? I Ehren- [ Nebenamtliche
7 Vorbereitungsmaterial fiir Schulbesuch im Museum Anzahl:

Materialien zur Lehrervorbereitung ]

Materialien zur Nachbereitung des Besuchs Museumspadagog*innen im Rahmen von
7 Spiele Drittmittelprojekten

Anzahl:

-

Ergebnisse museumspadagogischer Projekte

i Uberblick zu Kursen, Fuhrungen etc. r sonstige:
sonstige: Anzahl:
1 keine
L keiner

Wir bedanken uns fir Ihre Mitarbeit und wiren Ihnen dankbar, wenn Sie uns fur unsere Dokumentation Materialien iberlassen
kinnten! Scbald die Auswertung vorliegt, werden wir lhnen einen Bericht zuschicken
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1 Besuchszahlen von Al |

An das

Institut fur Museumsforschung
Besuchszahlen 2017

In der Halde 1

14195 Berlin

Besuchszahlen 2017

1.

Wie viele Besuche hatten Sie fir alle Ausstellungen
im Kalenderjahr 2017 insgesamt?
(Falls keine genauen Angaben, bitte Schatzung
sintragen)

Besuche

Bitte schétzen Sie die Einzel- und Gruppenbesuche
in %.

Einzelbesuche: %

Gruppenbesuche: %

Wer veranstaltet bei Ihnen Ausstellungen?
(Mehrfachnennungen mdglich)

Oin eigener Regie

[ Museen

[ zentrale Ausstellungsdienste, etc.

[ Privatpersonen

LI stadtische Behorde

[1Verein bzw. Verband

[ folgende andere Einrichtungen:

Nehmen Sie fir den Besuch der Ausstellungen
Eintritt?
Cija [Inein
Wenn ja:
Der regulére Eintritt betrégt: Euro

[lunterschiedlich

Der ermakigte Eintritt betragt:

Euro far:

Euro far:

hiusern 2017

Falls wir unseren Fragebogen in Zukunft an eine andere
Post-Anschrift als bisher senden sollen, geben Sie uns
hier bitte die neue Versandadresse an:

Geben Sie uns bitte hre neue Telefonnummer, Fax-
nummer und E-Mail-Adresse an, falls sie sich gedndert

hat:

Wurden 2017 auch kommerzielle Ausstellungen

ver {z. B. Verkaufsal 1gen) ?

Oja O nein
Wenn ja, Anzahl:

War |hr Haus 2017 ganz oder zeitweise geschlossen?
O ja, ganzjdhrig geschlossen, weil

Ll ja, zwischen den Ausstellungen geschlossen

L nein, nicht geschlossen

Hat Ihr Haus auch eine Dauerausstellung?
Oja O nein

Wie viele Wochen wurden Ausstellungen in lhren
Raumen in 2017 gezeigt?

O bis 13 Wochen 014 bis 26 Wochen
[ 27 bis 39 Wochen 040 bis 52 Wochen

Wie ermitteln Sie Ihre Besuchszahlen?

L Z&hlung der Eintrittskarten, Quittungen
LI Z&hlung durch (elektr.) Registrierkasse
LI Z&hlung von Handzahluhr, Strichliste
U Besucherbuch

L Schétzung
L] Sonstiges:
L gar nicht, und zwar aus folgendem Grund:

Bitte tragen Sie die regularen Offnungszeiten ein:

Hat Ihr Haus zusatzliche Sonderdffnungen?
Cja [ nein
Wenn ja: Welche Regelung?

Bitte wenden!

Angaben zu Ausstellungen 2017
Bitte geben Sie moglichst jede Ausstellung gesondert an! {Angaben zu weiteren Ausstellungen bitte auf separatem Blatt)

Ausstellung 1: Titel:

Der Ausstellungsschwerpunkt OVolkskunde OKunst ONaturkunde CNaturwissenschaften/Technik CKulturgeschichte
OPRslitisch/Historisch u. Archdclogie CSammiungsiiberg Oanderer Inkt:

Veranstaltungsort: Veranstalter:

Eintrittspreis: Zeitraum von bis Besuche:

Verkaufsausstellung: Llja  Lnein Wanderausstellung: Llja  Lnein

Ausstellung 2: Titel

Der Ausstellungsschwerpunkt [1Volkskunde ClKunst CINaturkunde [INaturwissenschaften/Technik [CKulturgeschichte
OPolitisch/Historisch u. Archdclogie [Sammlungsibergreifend [ anderer Schwerpunkt:

Veranstaltungsort: Veranstalter:

Eintrittspreis: Zeitraum von bis Besuche:

Verkaufsausstellung: [Cja  [Clnein Wanderausstellung: Cja  Clnein

Ausstellung 3: Titel:

Der Ausstellungsschwerpunkt CVolkskunde Kunst CINaturkunde CINaturwissenschaften/Technik CKulturgeschichte
[CPelitisch/Historisch u. Archéclogie Sammlungsiibergrei [Canderer punkt

Veranstaltungsort: Veranstalter:

Eintrittspreis: Zeitraum von bis Besuche:

Verkaufsausstellung: Oja  Onein Wanderausstellung: Oja  Onein

Ausstellung 4: Titel:

Der Ausstellungsschwerpunkt CVolkskunde OKunst CINaturkunde CNaturwissenschaften/Technik CKulturgeschichte
OPolitisch/Historisch u. Archéologie [0Sammlungstibergreifend [anderer Schwerpunkt

Veranstaltungsort: Veranstalter:

Eintrittspreis: Zeitraum von bis Besuche:

Verkaufsausstellung: [Jja  [nein Wanderausstellung: [ja  [Inein

Ausstellung 5: Titel:

Der Ausstellungsschwerpunkt OVolkskunde TJKunst CINaturkunde CINaturwissenschaften/Technik CKulturgeschichte
DOPolitisch/Historisch u. Archdologie O8ammlungstbergreifend [ anderer Schwerpunkt,

Veranstaltungsort: Veranstalter:

Eintrittspreis: Zeitraum von bis Besuche:

Verkaufsausstellung: Oja  Cnein Wanderausstellung: Cja  Onein

Ausstellung 6: Titel:

Der Ausstellungsschwerpunkt CVolkskunde CTKunst CINaturkunde CNaturwissenschaften/Technik CKulturgeschichte
OPelitisch/Historisch u. Archdclogie [JSammilungsiibergrei [Canderer inkt

Veranstaltungsort: Veranstalter:

Eintrittspreis: Zeitraum von bis Besuche:

Verkaufsausstellung: Oja  Onein Wanderausstellung: Oja  Onein

Ausstellung 7: Titel:

Der Ausstellungsschwerpunkt [1Volkskunde Kunst CINaturkunde CINaturwissenschaften/Technik CKulturgeschichte
LIPclitischiHistorisch u. Archéclogie L1SammiungsUbergreifend Llanderer Schwerpunkt

Veranstaltungsort: Veranstalter:
Eintrittspreis: Zeitraum von bis Besuche:

Verkaufsausstellung: [lja  Lnein Wanderausstellung: [lja  Lnein

Wir bedanken uns fur lhre Mitarbeit und wéren lhnen dankbar, wenn Sie uns fur unsere Dokumentation Materialien Uberlassen
kénnten! Sobald die Auswertung vorliegt, werden wir lhnen einen Bericht zuschicken.
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Materialien aus dem
Institut fiir Museumskunde

Heft 1: Christof Wolters, Objektdokumenta-
tion: Benutzerhandbuch, Datenerfassung
und Datenkorrektur. Berlin 1982 (211 S.).
ISSN 0931-7961 Heft 1 (vergriffen)

Heft 2: Peter-Georg Hausmann, Objektdoku-
mentation: Beispiele von Korrekturproduk-
ten; Beiheft zum Benutzerhandbuch Da-
tenerfassung und Datenkorrektur. Berlin
1982 (61 S.).

ISSN 0931-7961 Heft 2 (vergriffen)

Heft 3: Christof Wolters, Informationssystem
Museumsobjekte : Bericht tiber das 1978 -
1980 im Auftrag des Deutschen Museums-
bundes e.V. durchgefiihrte Pilotprojekt;
MUSDOK. Berlin 1982.

ISSN 0931-7961 Heft 3 (vergriffen)

Heft 4: Erhebung der Besuchszahlen an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
samt Berlin (West) flir das Jahr 1981. Ber-
lin 1982 (30 S.).

ISSN 0931-7961 Heft 4 (vergriffen)

Heft 5: G.S. Hilbert: Eine neue konservatori-
sche Bewertung der Beleuchtung in Muse-
en. Berlin 1983 (67 S.).

ISSN 0931-7961 Heft 5

Heft 6: Erhebung der Besuchszahlen an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
samt Berlin (West) flir das Jahr 1982. Ber-
lin 1983 (25 S.).

ISSN 0931-7961 Heft 6 (vergriffen)

Heft 7: Andreas Grote: Materialien zur Ge-
schichte des Sammelns. Zwei Vortrage in
Israel 1982 und 1983. Englisch mit deut-
schen Resimees. Berlin 1983 (63
S.).ISSN 0931-7961 Heft 7

Heft 8: Erhebung der Besuchszahlen an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
samt Berlin (West) flir das Jahr 1983. Ber-
lin 1984 (25 S.).ISSN 0931-7961 Heft 8

Heft 9: Hans-Joachim Klein: Analyse der Be-
sucherstrukturen an ausgewahlten Museen
in der Bundesrepublik Deutschland und in
Berlin (West). Berlin 1984 (220 S),

ISSN 0931-7961 Heft 9

Heft 10: Eintrittsgeld und Besuchsentwick-
lung an Museen der Bundesrepublik
Deutschland mit Berlin (West). Berlin
1984 (36 S.).

ISSN 0931-7961 Heft 10 (vergriffen)

Heft 11: Annette Noschka-Roos: Bibliogra-
phie-Report ... zu den Gebieten Museolo-
gie, Museumspadagogik und Museumsdi-
daktik. Berlin 1984.

ISSN 0931-7961 Heft 11 (vergriffen)

Heft 12: Andreas Grote Wissenschaftliche
Volontdre an den Museen der Bundesre-
publik Deutschland samt Berlin (West).
Berlin 1985. ISSN 0931-7961 Heft 12
(vergriffen)

Heft 13: Carlo Saro und Christoph Wolters:
Handbuch Datenerfassung: Kleine Muse-
en. Berlin 1985.

ISSN 0931-7961 Heft 13 (vergriffen)

Heft 14: Erhebung der Besuchszahlen an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
samt Berlin (West) fiir das Jahr 1984. Ber-
lin 1985 (32 S.).ISSN 0931-7961 Heft 14

Heft 15: Hanno Mdébius: Entwicklung von Mu-
seumskonzeptionen in der Bundesrepublik
Deutschland und Berlin (West): 1974 -
1985. Berlin 1985 (46 S.).

ISSN 0931-7961 Heft 15 (vergriffen)

Heft 16: Erhebung der Besuchszahlen an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
samt Berlin (West) fir das Jahr 1985. In-
cluding an English Summary. Berlin 1986.
ISSN 0931-7961 Heft 16

Heft 17: Hans-Joachim Klein: Gutachten zur
Anderung der Offnungszeiten an den
Staatlichen Museen. Stiftung PreuBischer
Kulturbesitz. Berlin 1986.

ISSN 0931-7961 Heft 17 (vergriffen)

Heft 18: Erhebung der Besuchszahlen an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
samt Berlin (West) fir das Jahr 1986. In-
cluding an English Summary. Berlin 1987.
ISSN 0931-7961 Heft 18

Heft 19: Erhebung der Besuchszahlen an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
samt Berlin (West) fiir das Jahr 1985. In-
cluding an English Summary. Berlin 1986.
ISSN 0931-7961 Heft 19 (vergriffen)

Heft 20: Wissenschaftliche Volontare an den
Museen und Denkmalamtern der Bundes-
republik Deutschland samt Berlin (West).
Berlin 1987 (131 S.).

ISSN 0931-7961 Heft 20 (vergriffen)

Heft 21: Petra Schuck-Wersig; Martina
Schneider; Gernot Wersig: Wirksamkeit
offentlichkeitsbezogener Massnahmen fir
Museen und kulturelle Ausstellungen: in-
cluding an English summary / Petra
Schuck-Wersig ; Martina Schneider ; Ger-
not Wersig. Berlin 1987. (94 S.).

ISSN 0931-7961 Heft 21

Heft 22: Traudel Weber, Annette Noschka:
Texte im Technischen Museum. Textfor-
mulierung und Gestaltung, Verstandlich-
keit, Testmoglichkeiten. Including an Eng-
lish Summary. Berlin 1987.

ISSN 0931-7961 Heft22

Heft 23: Erhebung der Besuchszahlen an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
samt Berlin (West) flr das Jahr 1987. In-
cluding an English Summary. Berlin 1988
(46S.).

ISSN 0931-7961 Heft 23
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Heft 24: Carlos Saro und Christof Wolters:
EDV-gestiitzte BestandserschlieBung in
kleinen und mittleren Museen : Including
an English summary ; Das Projekt "Kleine
Museen" wurde in Zusammenarbeit mit
den Museumsamtern Rheinland und West-
falen-Lippe durchgefiihrt ; Der Bericht
umfaBt den Zeitraum 1984-1987. Berlin
1998. (82 S.).

ISSN 0931-7961 Heft 24

Heft 25: Petra Schuck-Wersig, Gernot Wer-
sig: Museen und Marketing. Marketing-
konzeptionen amerikanischer GroB3-
stadtmuseen als Anregung und Herausfor-
derung. Berlin 1988 (106 S.).

ISSN 0931-7961 Heft 26 (vergriffen)

Heft 26: Andrea Prehn, Versicherung in Mu-
seen und Ausstellungen. Berlin 1989
(1035sS.).

ISSN 0931-7961 Heft 26(vergriffen)

Heft 27: Annette Noschka-Roos, Monika
Hagedorn-Saupe: Museumspéadagogik in
Zahlen - Erhebungsjahr 1988.

Berlin 1998, (77 S.).
ISSN 0931-7961 Heft 27 (vergriffen)

Heft 28: Erhebung der Besuchszahlen an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
samt Berlin (West) flir das Jahr 1988. In-
cluding an English Summary. Berlin 1989
(56S.),

ISSN 0931-7961 Heft 28

Heft 29: Annette Noschka-Roos: Bibliogra-
phie-Report ... zu Museologie, Muse-
umspadagogik, Museumsdidaktik und Be-
sucherforschung. Berlin 1989 (289 S.).
ISSN 0931-7961 Heft 29 (vergriffen)

Heft 30: Jane Sunderland und Lenore Sara-
san: Was muB man alles tun, um den
Computer im Museum erfolgreich einzu-
setzen? Mit einer Einleitung von Christof
Wolters. Berlin 1989 (79 S.).

ISSN 0931-7961 Heft 30

Heft 31: Erhebung der Besuchszahlen an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
samt Berlin (West) mit Besuchszahlenan-
gaben zu den Museen der (ehemaligen)
DDR fir das Jahr 1989. Berlin 1990
(64 S.). ISSN0931-7961 Heft 31

Heft 32: Hans-Joachim Klein und Barbara
Wisthoff-Schéafer: Inszenierung an Muse-
en und ihre Wirkung auf Besucher. Karls-
ruhe 1990 (141 S.).

ISSN 0931-7961 Heft 32

Heft 33: Christof Wolters: Wie muB3 man sei-
ne Daten formulieren bzw. strukturieren,
damit ein Computer etwas Verniinftiges
damit anfangen kann? Berlin 1991
(133S., 64 Abb.). ISSN 0931-7961
Heft 33

Heft 34: Erhebung der Besuchszahlen an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
fur das Jahr 1990. Berlin 1991 (80 S.).
ISSN 0931-7961 Heft 34

Heft 35: Sigrid Heinze, Andreas Ludwig: Ge-
schichtsvermittlung und Aus-
stellungsplanung in Heimatmuseen - eine
empirische Studie in Berlin. Berlin 1992.
(234 S.). ISSN 0931-7961 Heft 35

Heft 36: Erhebung der Besuchszahlen an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
flr das Jahr 1991. Berlin 1992 (80 S.).
ISSN 0931-7961 Heft 36

Heft 37: Petra Schuck-Wersig, Gernot Wer-
sig: Museen und Marketing in Europa.
GroBstadtische Museen zwischen Admini-
stration und Markt. Berlin 1992 (146 S.).
ISSN 0931-7961 Heft 37

Heft 38: Erhebung der Besuchszahlen an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
flr das Jahr 1992. Berlin 1993 (96 S.).
ISSN 0931-7961 Heft 38

Heft 39: Bibliographie-Report 1993 zu Museo-
logie: Museumspadagogik und Museums-
didaktik und Besucherforschung. Berlin
1993, (280S.).

ISSN 0931-7961 Heft 39

Heft 40: Erhebung der Besuchszahlen an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
flr das Jahr 1993. Berlin 1994 (104 S.).
ISSN 0931-7961 Heft 40

Heft 41: Monika Hagedorn-Saupe, Annette
Noschka-Roos, Museumspddagogik in
Zahlen, Erhebungsjahr 1993. Berlin 1994
(112 S.). ISSN0931-7961 Heft 41

Heft 43: Erhebung der Besuchszahlen an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
fur das Jahr 1994. Berlin 1995 (104 S.).
ISSN 0931-7961 Heft 43

Heft 44: Annette Noschka-Roos: Referierende
Bibliographie zur Besucherforschung. Ber-
lin 1996 (96S.),

ISSN 0931-7961 Heft 44

Heft 45: Statistische Gesamterhebung an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
flr das Jahr 1995. Berlin 1996 (104 S.).
ISSN 0931-7961 Heft 45

Heft 46: Eintrittspreise von Museen und Aus-
gabeverhalten von Museumsbesuchern.
Berlin 1996 (145 S.).

ISSN 0931-7961 Heft 46

Heft 47: Anne Claudel: Bibliographie zum
Einsatz des Computers bei Sammlungs-
management und -dokumentation. Berlin
1997 (88S.).

ISSN 0931-7961 Heft 47

Heft 48: Statistische Gesamterhebung an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
fur das Jahr 1996. Berlin 1997 (96 S.).
ISSN 0931-7961 Heft 48



Heft 49: Angelika Costa, Mary Copple, Sebas-
tian Fehrenbach, Bernhard Graf: Besu-
cherreaktionen zum Katalogverkauf in
Ausstellungen, Beispielfall: Sonderausstel-
lung “Exil — Flucht und Emigration europa-
ischer Kinstler 1933 - 1945”. Berlin 1998
(1038S.).

ISSN 0931-7961 Heft 49

Heft 50: Statistische Gesamterhebung an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
flr das Jahr 1997. Berlin 1998 (104 S.).
ISSN 0931-7961 Heft 50

Heft 51:Anne Mikus: Beispielhafte Konzepte
fir Museumseigene Publikationen, Produk-
te, deren Vertrieb und Vertriebspartner.
Kurzfassung einer Studie der Staatlichen
Museen zu Berlin PreuBischer Kulturbesitz.
2. Aufl. Berlin 2000 (100 S.).

ISSN 0931-7961 Heft 51

Heft 52: Statistische Gesamterhebung an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
fir das Jahr 1998. Berlin 1999 (100S.).
ISSN 0931-7961 Heft 52

Heft 53: Statistische Gesamterhebung an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
flr das Jahr 1999. Berlin 2000 (104 S.).
ISSN 0931-7961 Heft 53

Heft 54: Statistische Gesamterhebung an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
flr das Jahr 2000. Berlin 2001 (104 S.).
ISSN 0931-7961 Heft 54

Heft 55: Statistische Gesamterhebung an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
fir das Jahr 2001. Berlin 2002 (104 S.),
ISSN 0931-7961 Heft 55

Heft 56: Monika Hagedorn-Saupe, Henry
Kleinke, Annett Meineke, Sabine Thanert,
Lange Nacht der Museen - eine empiri-
sche Untersuchung in Berlin, Berlin 2003
(96 S.).

ISSN 0931-7961 Heft 56

Heft 57: Statistische Gesamterhebung an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
fir das Jahr 2002. Berlin 2003 (96 S.).
ISSN 0931-7961 Heft 57

Heft 58: Statistische Gesamterhebung an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
flr das Jahr 2003. Berlin 2004 (96 S.).
ISSN 0931-7961 Heft 58

Heft 59: Statistische Gesamterhebung an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
flr das Jahr 2004. Berlin 2005 (96 S.).
ISSN 0931-7961 Heft 59

Materialien aus dem Institut
fiir Museumsforschung

Heft 60: Statistische Gesamterhebung an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
fir das Jahr 2005. Berlin 2006 (96 S.).
ISSN 0931-7961 Heft 60

Heft 61: Statistische Gesamterhebung an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
flr das Jahr 2006 Including an English
Summary, Berlin 2007 (96 S.),

ISSN 0931-7961 Heft 61

Heft 62: Statistische Gesamterhebung an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
flr das Jahr 2007 Including an English
Summary, Berlin 2008 (96 S.),

ISSN 0931-7961 Heft 62

Heft 63: Statistische Gesamterhebung an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
flir das Jahr 2008 Including an English
Summary, Berlin 2009 (103 S.),

ISSN 0931-7961 Heft 63

Heft 64: Statistische Gesamterhebung an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
fur das Jahr 2009 Including an English
Summary, Berlin 2010 (96 S.),

ISSN 0931-7961 Heft 64

Heft 65: Statistische Gesamterhebung an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
fur das Jahr 2010 Including an English
Summary,

Berlin 2011 (96 S.),
ISSN 0931-7961 Heft 65

Heft 66: Statistische Gesamterhebung an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
flr das Jahr 2011. Berlin 2012 (96 S.).
ISSN 0931-7961 Heft 66

Heft 67: Statistische Gesamterhebung an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
flr das Jahr 2012. Berlin 2013 (96 S.).
ISSN 0931-7961 Heft 67

Heft 68: Statistische Gesamterhebung an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
fur das Jahr 2013. Berlin 2014 (104 S.).
ISSN 0931-7961 Heft 68

Heft 69: Statistische Gesamterhebung an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
fur das Jahr 2014. Berlin 2015 (104 S.).
ISSN 0931-7961 Heft 69

Heft 70: Statistische Gesamterhebung an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
fur das Jahr 2015. Berlin 2016 (104 S.).
ISSN 0931-7961 Heft 70

Heft 71: Statistische Gesamterhebung an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
fur das Jahr 2016. Berlin 2017 (104 S.).
ISSN 0931-7961 Heft 71

Heft 72: Statistische Gesamterhebung an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
flr das Jahr 2017. Berlin 2018 (104 S.).
ISSN 0931-7961 Heft 72

Heft 73: Statistische Gesamterhebung an den
Museen der Bundesrepublik Deutschland
flr das Jahr 2018. Berlin 2019 (104 S.).
ISSN 0931-7961 Heft 73



Heft 74: Annette Noschka-Roos, Lorenz
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Nr.

Nr.

Nr.

Nr.

Kampschulte: Digitales Medium und ana-
loge Ausstellung. Zur Analyse von Muse-
ums-Apps aus besucher*innenorientierter
Perspektive. Including an English Summa-
ry, Berlin 2019 (97 S.)

ISSN 0931-7961 Heft 74

Mitteilungen und Berichte aus dem
Institut fiir Museumskunde

1: Christof Wolters: Computereinsatz im
Museum: Normen und Standards und ihr
Preis. Berlin 1994 (38 S.).

ISSN 1436-4166 Nr. 1

. 2: Jochen Schmitt, Rechtsfragen des Vo-

lontariats, Gutachten, erstattet im Auftrag
der Stiftung PreuBischer Kulturbesitz Ber-
lin 1994 (24 S.).

ISSN 1436-4166 Nr. 2

3: Organisation und Kosten des Compute-
reinsatzes bei Inventarisierung und Kata-
logisierung, Workshop im Konrad-Zuse-
Zentrum fUr Informationstechnik Berlin
18.-19. Oktober 1994, Berlin 1997 (48 S.).
ISSN 1436-4166 Nr. 3

4: Das Institut fir Museumskunde der
Staatlichen Museen zu Berlin — PreuBi-
scher Kulturbesitz, Kurzdarstellung der
Arbeit, Berlin 1995 (20 S.).

ISSN 1436-4166 Nr. 4

5: Monika Lécken: Wissenschaftliche Vo-
lontariate an den Museen in der Bundes-

republik Deutschland, Berlin 1996 (30S.).
ISSN 1436-4166 Nr. 5

6: Hans-H. Clemens, Christof Wolters:
Sammeln, Erforschen, Bewahren und
Vermitteln, - Das Sammlungsmanage-
ment auf dem Weg vom Papier zum Com-
puter, Berlin 1996 (75S.).

ISSN 1436-4166 Nr. 6

7: Zusammenstellung von Eintrittspreis-
regelungen und Offnungszeiten ausge-
wahlter Museen in westeuropaischen
GroBstadten, Berlin 1996 (48 S.).

ISSN 1436-4166 Nr. 7

8: Workshop zum Sammlungsmanage-
ment, Berlin 29.10.1996: Friedrich Waida-
cher; Vom redlichen Umgang mit Dingen -
Sammlungsmanagement im System mu-
sealer Aufgaben und Ziele, Berlin 1997
(24 S.). ISSN 1436-4166 Nr. 8

9: Réunion des organisateurs des grandes
expositions, Empfehlungen fur die Organi-
sation groBer Ausstellungen, Uberarbeitete
Auflage Okt. 2003 Berlin (48 S.).

ISSN 1436-4166 Nr. 9

10: Regine Scheffel: Positionspapier zu
Tatigkeitsbereich und Berufsbild in der
Museumsdokumentation, Berlin 1997
(48°S.). ISSN 1436-4166 Nr. 10

Nr.

Nr.

Nr.

Nr.

Nr.

Nr.

Nr.

Nr.

Nr.

Nr.

Nr.

11: Monika Hagedorn-Saupe, Andrea
Prehn: Mogliche Verdnderungen der Off-
nungszeiten der Staatlichen Museen zu
Berlin. Eine Besucherbefragung, Berlin
1997 (39S.).

ISSN 1436-4166 Nr. 11

12: Angelika Costa, Mary Copple, Sebas-
tian Fehrenbach, Bernhard Graf, Untersu-
chung der Akzeptanz des akustischen Flih-
rungssystems ,Inform" im Pergamonmu-
seum, Berlin 1997 (33 S.).

ISSN 1436-4166 Nr. 12

13: Petra Schuck-Wersig, Gernot Wersig,
Andrea Prehn: Multimedia-Anwendungen
in Museen, Berlin 1998 (198 S.),

ISSN 1436-4166 Nr. 13

14: Kunstmuseen und Urheberrecht in
der Informationsgesellschaft, Dokumenta-
tion einer Arbeitstagung der VG Bild-
Kunst, des Insituts fir Museumskunde der
Staatliche Museen zu Berlin-PK und der
Kulturstiftung der Ldnder am 12. Juni
1998, Berlin 1999 (90 S.),

ISSN 1436-4166 Nr. 14

15: Friedrich Waidacher: Museologische
Grundlagen der Objektdokumentation,
Berlin 1999 (24 S.).

ISSN 1436-4166 Nr. 15

16: Museumsberatung als Beruf? Berliner
Herbsttreffen zur Museumsdokumentation,
Workshop am 27. Oktober 1998, Jim
Blackaby, Richard Light, John Will, Berlin
2000 (50 S.). ISSN 1436-4166 Nr. 15

17: Annett Rymarcewicz: Gesundheits-
aufklarung in Ausstellungen - ein Besu-
cherforschungsprojekt am Deutschen Hy-
giene-Museum, Dresden, Berlin 1999

(35 S.). ISSN 1436-4166 Nr. 17

19: W. Eckehart Spengler: Thesaurus zu

Ackerbaugerat, Feldbestellung — Landwirt-
schaftliche Transport- und Nutzfahrzeuge

- Werkzeuge (Holzbearbeitung).

2. unveranderte Auflage, Berlin 2000

(92 S.). ISSN 1436-4166 Nr. 19

20: Museumspadagogik in technischen
Museen - Dokumentation des 1. Symposi-
ons 14. bis 17. Juni 1999 in Berlin. Berlin
2000 (74 S.). ISSN 1436-4166 Nr. 20

21: Steffen Krestin: Impressionen einer
internationalen Tagung - CIDOC 1997 in
Nirnberg, Berlin 2000 (52 S.).

ISSN 1436-4166 Nr. 21

22: Vorababdruck aus Heft 22, Ulrich
Lange, Dokumentation aus der Sicht des
Trainers, Workshop Berlin 30.10.2000,
Berlin 2000

ISSN 1436-4166 Nr. 22
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23: Akustische Fihrungen in Museen und
Ausstellungen. Bericht zur Fachtagung im
Filmmuseum Berlin 2001, Berlin 2002 (80
S.). ISSN 1436-4166 Nr. 23 Dokumentati-
on des 2. Symposions 1. bis 2. Oktober
2000 in Mannheim, Berlin 2002, (44 S.),
ISSN 1436-4166 Nr. 24

25: Methodische Anregungen zu Umwelt-
ausstellungen, Beitrage aus der Veranstal-
tung der Alfred Toepfer Akademie fiir Na-

turschutz (NNA). (67 S.),

ISSN 1436-4166 Nr. 25

26: Science Center, Technikmuseum,
Offentlichkeit, Workshop “Public Under-
standing of Science” II, 3. Symposium
~Museumspadagogik in technischen Muse-
en", vom 9. bis 12. September 2001 im
Deutschen Museum, Miinchen, (84 S.),
ISSN 1436-4166 Nr. 26

27 (nicht erschienen)

28: Hans Walter Hutter, Sophie Schulen-
burg: Museumsshops - ein Marke-
tinginstrument von Museen, Berlin 2004
(121 S.).

ISSN 1436-4166 Nr. 28

29: Anne-Katrin Wienick: Kultursponso-
ring - eine Untersuchung zur Zusammen-
arbeit von Berliner Museen und Unter-
nehmen, Berlin 2004, (153 S.).

ISSN 1436-4166 Nr. 29

. 30: Bernhard Graf, Astrid B. Miller

(Hrsg.): Ausstellen von Kunst und Kultu-
ren der Welt, Tagungsband, Berlin 2005
(144 s.),

ISSN 1436-4166 Nr. 30

31: Regine Stein u.a.: Das CIDOC Con-
ceptual Reference Model: Eine Hilfe fiir
den Datenaustausch? Berlin 2005 (35 S.),
ISSN 1436-4166 Nr. 31

32: Hanna Marie Ebert: Corporate Collec-
tions, Kunst als Kommunikationsinstru-
ment in Unternehmen, Berlin 2005 (S.
103). ISSN 1436-4166 Nr. 32
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