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Bedarfsorientiert entwickeln

Die technischen Mdglichkeiten verdndern die gesellschaftlichen Erwartungen an Museen
und andere kulturelle Einrichtungen. So kommt diesen immer mehr die Rolle von Erlebnis-
raumen und informellen Lernorten zu. Viele Besucher®innen méchten nicht einseitig be-
lehrt werden, sondern selbstbestimmt entdecken und teilhaben. Die digitale Vermittlung
kann - gut eingesetzt - diese Bediirfnisse der Besucher*innen bedienen. Digitale Vermitt-
lungsangebotestellen jedoch gerade fiir kleinere Museen mit wenigen Mitarbeiter*innen

eine grofze Herausforderung dar.

Institution Zielgruppe Vermittlungs-
ansatz
Wo? Was? Wem? Wie? Womit?

Die Vermittlungsmedien sollten von Anfang an als Teil einer Strategie eingesetzt werden.
Eine Strategie, die in den meisten Féllen erst gefunden werden muss. Denn Digitalitat bedeu-
tet fiir die allermeisten Museen, dass sie ihre Strukturen und Arbeitsprozesse dndern miissen.
Diese Herausforderung birgt aber auch Chancen, das eigene Haus noch einmal anders aufzu-
stellen und den Bediirfnissen des Publikums, die sich im Zusammenhang der digitalen Neue-
rungen und Moglichkeiten wandeln, Zielgruppen gerecht zu begegnen. Die folgenden Seiten
zeigen, was Sie dabei beriicksichtigen sollten. Der Weg in die Digitalitat ist fiir jede Institution
ein ganz individueller, dementsprechend kann dieser Leitfaden nur Impulse geben, ohne da-
bei einen Konigsweg aufzuzeichnen. Denn diesen kdnnen nur Sie und lhre Kolleg*innen fiir

Ihre eigene Institution entwickeln.



,Digital* ist kein Projekt

Langfristig (!) denken und planen

e Strategie statt Hype!

o Alltagstauglichkeit statt Innovation

e Konzeption nicht ,einfach” komplett
auslagern, sondern neue Arbeitspro-
zesse etablieren

e Vorhandene Kompetenzen nutzen,
neue aufbauen

e Grundlagen fiir eine ,,echte” Digitalitat
schaffen

e Mit kleinem Projekt beginnen und das
grofze Ganze im Blick behalten

Auch wenn es angesichts der schnellen
technischen Wandlungen schwierig er-
scheint, langfristig zu denken und zu pla-
nen, so geht es bei einer Strategie fiir ein
Museum um viel mehr als nur die Technik.
Generell kann es nicht das Ziel sein, die al-
lerneuste Technik zu verwenden. Vielmehr
gilt es, Kosten, Nutzen und Aufwand ge-
geneinander abzuwégen und vor allem die
Alltagstauglichkeit im Dauerbetrieb bei
der Wahl der Technologien zu beriicksich-
tigen.

Doch bevor Sie sich lUberhaupt mit der
Technik beschéftigen, sollten Sie mit der
Konzeption beginnen. Diese sollte nicht
komplett an Dritte abgegeben werden,
vielmehr gemeinsam mit dem Muse-
umsteam und Fachleuten wie Entwick-
ler*innen in iterativen Prozessen erfolgen.
Denn die Entwicklung von digitalen Ver-
mittlungsmedien erfordert weit mehr als
technische Kenntnisse. Die Themen, die
Objekte und nicht zuletzt die Besucher*in-
nen sowie deren Bediirfnisse und das ei-
gene Museum gut zu kennen, spielen eine
essentielle Rolle in der Entwicklung der
passenden Vermittlungstools.

Somit bringen Sie bereits wichtige Kern-
kompetenzen mit, weitere kdnnen Sie im
Entwicklungsprozess erwerben.  Damit
sind keine Programmierfahigkeiten, son-
dern vielmehr konzeptionelle Skills in der
(digitalen) Vermittlung und der Ansprache
der Besucher*innen gemeint.

Aufzerdem gilt es, bestimmte Infrastruktu-
ren und Prozesse zu schaffen, die die Basis
fur die Digitalitat im Museum bilden. Es
empfiehlt sich, mit einem kleineren Projekt
zu beginnen, dabei aber von Anfang an im
Blick zu haben, dass dieses am Ende kein
fur sich abgeschlossenes Projekt bleibt,
vielmehr ein erster gut verankerter Bau-
stein der Gesamtstrategie des Museums
ist.




Nur blinken und piepenreicht nicht — ,,Es* muss zur Insti-

tution passen

Nicht einfach was mit Digital!

e ErstderInhalt, dann die Technik: Aus-
einandersetzung mit Objekten/The-
men férdern

e Den Bedarf der eigenen Besucher*in-
nen kennen und bedienen

o Die Visitor Journey im Blick behalten,
auch analog

e Auchdie digitalen Besucher*innen im
Blick haben

o Digital konzipieren, nicht einfach Ana-
loges in Digitales libersetzen

Die Technik sollte weder zu Beginn noch
im Zentrum der Konzeption stehen. Tech-
nik sollte nicht um ihrer selbst willen einge-
setzt werden, sondern helfen, den Besu-
cher*innen ein gutes Museumserlebnis zu
bieten und die Objekte und Themen der
eigenen Institution spannend und zielgrup-
pengerecht zu vermitteln. Um das zu er-
moglichen, sollten die Bediirfnisse der Be-
sucher*innen vor der Entwicklung evaluiert
werden. Auf dieser Grundlage kdnnen Sie
geeignete Vermittlungsansatze eruieren,
die den Bediirfnissen entsprechen. Dabei
gilt es zu beachten, dass diese Tools weder
im Museum noch online fiir sich alleine ste-
hen, sondern Teil der sogenannten Visitor
Journey sind: Welche Hinweise digitaler
und analoger Art erhalten die Besucher*in-
nen an welcher Stelle des Ausstellungspar-
cours? Welche analogen Elemente sollen
eingebunden werden? Welche Informatio-
nen sind vor und nach dem Museumsbe-
such online abrufbar bzw. auch unabhangig
von einem physischen Museumsbesuch
nutzbar und nitzlich?

Denn auch die digitalen Besucher*innen
sollten in die Gesamtstrategie einbezogen
werden. Eine optimale Konzeption gelingt
nur dann, wenn von Anfang an digital ge-
dacht und entwickelt wird, anstatt einfach
Analoges in Digitales zu libersetzen.




Der Wegin die Digitalitat braucht neue Arbeitsprozesse

Wer macht, was, wann, mit wem?

e Projektmanagement von Anfang an

e Alle notwendigen Mitarbeiter*innen
einbeziehen

e Neue, iterative Arbeitsprozesse etab-
lieren

e Interdisziplindr zusammenarbeiten und
Co-Creation ermoglichen

e Die zum Haus, zum Team und Ziel pas-
senden (agilen) Methoden finden und
nutzen

Um die digitale Vermittlung in die Ausstel-
lungs- beziehungsweise in die Projektkon-
zeption zu integrieren, miissen die Kura-
tor*innen und Vermittler*innen eng zusam-
menarbeiten. Doch nicht nur sie sollten an
der Entwicklung beteiligt sein. Digitale An-
wendungen betreffen die gesamte Infra-
struktur eines Ausstellungshauses und so-
mit viele weitere Mitarbeiter*innen. Neben
Archivar*innen, die die geeigneten Dateien
und Metadaten zur Verfiigung stellen, Mit-
arbeiter*innen, die die Social-Media-Ka-
nale betreuen, und diejenigen, die fiir das
Marketing zustandig sindsowie Aufsichten
und Kassenkréften, die die digitalen An-
wendungen betreuen und erklaren, sind
vor allem Techniker®innen und Redak-
teur*innen gefragt, damit die Anwendung
nicht nur funktioniert, sondern auch stets
auf dem neuesten Stand ist. Aus diesem
Grund bietet es sich an, schon zu einem
sehr frihen Zeitpunkt Mitarbeiter*innen
aus den verschiedenen Abteilungen in die
Konzeption einzubeziehen.

Gemeinsam mit Entwickler*innen und De-
signer*innen sollte in Co-Creation-Prozes-
sen unter Einbezug passender Methoden
und Tools die Anwendung entwickelt wer-
den. Dabei ist es ratsam, in iterativen Stu-
fen zu arbeiten und Prototypen regelmifig
bereits im Ausstellungsbetrieb zu testen,
um diese optimal auf die Bediirfnisse der
Besucher*innen abzustimmen.

Das skizzierte Vorgehen bedeutet nicht,
dass alle Mitarbeiter*innen, die die neue
Anwendung betrifft, stdndig zusammenar-
beiten und mitbestimmen missen. Viel-
mehr geht es um eine rechtzeitige Einbe-
ziehung aller sowie der Verteilung von Rol-
len und Zusténdigkeiten. Wenn das gelingt,
ist im besten Fall nicht nur ein reibungsar-
mer Ablauf nach der Inbetriebnahme der
Anwendung zu erwarten, sondern auch die
Chance genutzt, die Mitarbeiter*innen von
Anfang an digitale Herausforderungen her-
anzufiihren und Digitalkompetenz aufzu-
bauen.




Konzeption schlagt Technik

Aus der Institution heraus konzipieren

o Eigene Bedarfe und Inhalte erarbeiten,
nicht einfach nur Gibernehmen

e Eigene Besucher*innen im Fokus haben
und dementsprechend mit Fokusgrup-
pen arbeiten

e Wirklich iterativ arbeiten und im Mu-
seum in passenden Intervallen testen

e Alle Mitarbeiter*innen regelmagig in-
formieren und schulen

Zu den iterativen Arbeitsprozessen in der
Konzeption und Entwicklung einer digita-
len Anwendung gehort auch die Arbeit mit
Fokusgruppen: Ausgehend von den eige-
nen Inhalten und den Bedarfen der eigenen
Besucher*innen bietet sich die Beteiligung
vorab definierter Zielgruppen im Entste-
hungsprozess an. Das Testing eines Proto-
typs ergibt wesentliche Erkenntnisse fiir
die Justierung des Tools anhand Wissen-
stand, Interesse und Digitalkompetenz.
Dariiber geben Testsessions Anlass, die
entstehende Anwendung zu kommunizie-
ren und binden bestenfalls Testpersonen
und deren privates Umfeld an das eigene
Haus.

Neben der nutzer*innenzentrierten Ent-
wicklung und Tests sind die die regelma-
Rige Information und Schulung der Mitar-
beiter*innen zentral fiir den reibungslosen
Betrieb der Anwendung sowie die Akzep-
tanz der Digitalstrategie insgesamt.



Mit der Implementierung beginnt die Arbeit erst richtig

Den musealen Alltag im Blick behalten

e Wie passt die Anwendung in die Mu-
seumsablaufe?

e  Wer kiimmert sich um was?

e Wer schult wen, wann, wie oft?

e Wer iibernimmt Wartung und Support
fur die jeweilige Anwendung?

e Wer andert und kreiert Inhalte?

¢ Wie und mit welchen Zielen wird eva-
luiert?

e Wie sind Folgekosten einkalkuliert?

Auch der museale Alltag ist nach der Im-
plementierung der digitalen Tools nicht
ohne zusatzlichen Aufwand oder zumin-
dest neuen Arbeitsablaufen zu bewaltigen.
Daher sollte im Vorfeld genau bedacht
werden, welche konkreten Aufgaben sich
aus dem Betrieb einer digitalen Anwen-
dung ergeben und wie diese bewailtigt
werden kdnnen: Wie lasst sich zum Bei-
spiel bei einer VR-Station das moglicher-
weise notwendige Anmeldeverfahren or-
ganisieren? Wird eine standige Stationsbe-
treuung bendtigt? Wer kiimmert sich um
die Reinigung, Wartung und Reparatur der
Gerate? Wer ist zusténdig, wenn etwas
ausfallt? Wer kann Anderungen der Inhalte
vornehmen? Welche Schulungen miissen
angeboten werden? Muss zusatzliches
Personal eingestellt werden? Was wird mit
welchem Ziel evaluiert und gibt es finanzi-
elle und personelle Ressourcen um erfor-
derliche Anderungen vorzunehmen?

Die Integration digitaler Vermittlungstools
stellt Museen und ihre Mitarbeiter*innen
vor viele Fragen, doch sie bietet auch
grofsze Chancen. Denn gut durchdacht bil-
den sie einen enormen Mehrwert fiir die
Vermittlung und die Besucher*innen-An-
sprache. Und diese gelingen umso leichter,
je selbstverstandlicher die Einbindung der
digitalen Anwendung in die verschiedenen
Abteilungen, Gewerke und Infrastrukturen
erfolgt - passend zur inhaltlichen Ge-
samtstrategie des eigenen Hauses.




