Berlin, 24. Juni 2022
PRESSEMITTEILUNG

museum4punkto:
Digitale Vermittlung ausprobieren & teilen

Projekte zur digitalen Kulturvermittlung prasentieren Prototypen und
geben Einblicke in die Projektarbeit — Kulturstaatsministerin Claudia
Roth: einzigartiges Konzept.

Im Rahmen einer Werkschau prasentierten die Projektpartner des Ver-
bundprojekts museum4punktO heute in Berlin ihre seit 2017 entwickelten
Anwendungen. Kulturstaatsministerin Claudia Roth, die den Tag eroff-
nete, erklarte: ,Wir missen auch Kulturvermittiung nachhaltiger denken.
Deswegen freue ich mich, dass dieser Gedanke bei museum4punktO so
eine wichtige Rolle spielt und mit diesem einzigartigen Konzept Kooperati-
onen geférdert werden.” Die Projektpartner stellen ihre innovative Arbeit
auch anderen Einrichtungen zur Nachnutzung zur Verfiigung.

27 Projekte von Museen unterschiedlicher Ausrichtung aus ganz Deutsch-
land gaben einen Einblick in die Bandbreite der Moglichkeiten digitaler
Kulturvermittlung. Isabel Pfeiffer-Poensgen, Kulturministerin von Nord-
rhein-Westfalen und Vorsitzende der Kulturministerkonferenz der Lander,
erganzte: ,Fur die Weiterentwicklung der Digitalisierung im Museumsbe-
reich braucht es neben adaquater technischer Ausstattung vor allem auch
Erfahrungsaustausch und Wissenstransfer. Mit den 27 Teilprojekten leis-
tet museum4punkt0 genau das: Museen ganz unterschiedlicher Ausrich-
tung bindeln Expertisen, inspirieren sich gegenseitig und teilen ihre Er-
kenntnisse. Gerade die Spannbreite der beteiligten Museen, die stellver-
tretend fiir die Museumsvielfalt in ganz Deutschland steht, sorgt fiir eine
nachhaltige Starkung der Digitalitat.”

Hermann Parzinger, Prasident der Stiftung PreuRische Kulturbesitz: ,Ge-
rade fir kleinere Hauser bietet das Verbundprojekt groRartige Chancen,
weil sie bestehende Anwendungen nachnutzen und auf ihre Bedurfnisse
anpassen kénnen. Ich freue mich, dass die SPK durch die Zusammenar-
beit mit unterschiedlichsten Kulturinstitutionen hier ihrer gesamtstaatlichen
Aufgabe erneut erfolgreich nachkommen kann. Den digitalen Kulturwan-
del schaffen wir nur gemeinsam.*

In dem Verbundprojekt museum4punktO vernetzt die Stiftung Preuflischer
Kulturbesitz deutschlandweit unterschiedlich ausgerichtete Museen bei
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der Entwicklung digitaler Anwendungen fiir die interaktive und partizipa-
tive Vermittlung des Kulturerbes. Sdmtliche Projektergebnisse werden zur
Nachnutzug bereitgestellt, der Wissenstransfer erfolgt projektbegleitend in
die deutsche Museums- und Kulturerbelandschaft. Neben der Bereitstel-
lung einsatzbereiter oder adaptionsfahiger Anwendungen teilen die
Teams in Offentlichen Veranstaltungen Erkenntnisse aus der Praxis und
unterstlitzen andere Institutionen beispielsweise mit Erfahrungsberichten,
Beratungen und Apps. Der intensive, kollegiale Austausch und die im Ver-
bund geblndelte interdisziplinare Expertise machen museum4punkt0 zu
einem nachhaltigen Digitalprojekt.

Die Beauftragte der Bundesregierung fir Kultur und Medien férdert das
Verbundprojekt aufgrund eines Beschlusses des Deutschen Bundestages
seit 2017 und ermdoglichte im Rahmen von NEUSTART KULTUR 2022 die
Fortsetzung und Erweiterung auf 27 Teilprojekte in einer dritten Forder-
phase. Neun neue Institutionen aus weiteren Bundeslandern wurden im
Marz 2022 in die Férderung aufgenommen. Vier der neuen Partner arbei-
ten in Tandem-Projekten mit bisherigen Partnern gezielt an der Weiterent-
wicklung und Nachnutzbarkeit der Projektergebnisse fiir andere Institutio-
nen. Verbundpartner, die ihre Projekte abgeschlossen haben, beteiligen
sich kiinftig als assoziierte Partner. Insgesamt belauft sich damit die Bun-
desférderung seit 2017 auf 30 Millionen Euro.

Die Bandbreite der in museum4punktO entwickelten Anwendungen reicht
von Tools zur individuellen ErschlieBung des Aufenraums mit Augmented
Reality-Elementen, Virtual Reality-Angeboten, partizipativen Plattformen,
bis zu Citizen Science-Apps oder spielerischen Zugangen zu Inhalten und
Objekten. Einige Beispiele testete Kulturstaatsministerin Claudia Roth im
Rahmen eines Rundgangs:

So etwa die interaktive Gamestation ,LEIPZIG '89 — REVOLUTION RE-
LOADED®, die vom museum4punktO-Team des Deutschen Historischen
Museums entwickelt wurde. Nutzer*innen kénnen im Format einer Gra-
phic Novel den 9. Oktober 1989 in Leipzig in sieben unterschiedlichen
Rollen durchspielen und mit ihren Entscheidungen das Tagesgeschehen
beeinflussen.

,Ping! Die Museumsapp* des Badischen Landesmuseums bietet den Chat
mit einem Objekt im Museum an und ermaglicht damit einen emotionalen,
personlichen Zugang. Die App wurde im Verbund museum4punktO und
weit dartUber hinaus nachgenutzt und weiterentwickelt. Auch in der App-
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Adaption ,Mein Objekt — Senckenberg“ kénnen Nutzer*innen von zu
Hause aus mit Fischotter, Wildschwein und Sonnentau des Senckenberg
Museum fiir Naturkunde Gorlitz chatten und diese spater im Museum
spielerisch erkunden.

Mit einem Kamerafilter wie in den 20er-Jahren filmen und Berliner Filmge-
schichte an historischen Drehorten erleben: das bietet die Augmented Re-
ality-Anwendung ,,On Set“, die vom museum4punktO-Team der Deutschen
Kinemathek — Museum fir Film und Fernsehen entwickelt wird. Am Pots-
damer Platz, am Alexanderplatz und am Heinrichplatz in Kreuzberg erle-
ben Nutzer*innen ein Zusammenspiel von Realitat, virtuellen Projektionen
und historischen Filmkulissen.

Mit dem eigenen Smartphone als Funddetektor ein archdologisches For-
schungsfeld erkunden: Die App, die das Team vom Varusschlacht im Os-
nabricker Land — Museum und Park Kalkriese entwickelt, bietet die auf
individuelle Interessen und Vorwissen abgestimmte interaktive Erschlie-
Rung des 11 Hektar groRen Museumsparks an, dessen archaologische
Funde auf den Ort der Varusschlacht hindeuten.

Das Team vom Senckenberg Museum fiir Naturkunde Goérlitz hat das Vir-
tual Reality-Angebot ,Abenteuer Bodenleben® entwickelt, das die Arten-
vielfalt unter unseren Fifen vermittelt: Nutzer*innen erleben Hundertfu-
Rer, Springschwanze, Radertierchen u.v.a. um das 200-Fache ge-
schrumpft, etwa auf die Grolie einer Landassel. Bereits in tGiber 30 Mu-
seen und Forschungseinrichtungen konnten Besucher*innen die Anwen-
dung nutzen. Von zu Hause aus lassen sich die drei Lebensraume Laub-
streu, Porenraum und Wasserfilm per 360 Grad-Panoramatour auf der
Website www.vr-bodenleben.senckenberg.de erkunden.

Zusatzlich hat das Team das digitale Citizen Science-Angebot ,BODEN-
TIER hoch 4“ entwickelt und nach umfangreichen Testungen bereitge-
stellt: Bodentiere lassen sich anhand der interaktiven, reich bebilderten
Bestimmungsschlussel und Artenportrats mit dem Tablet oder Smart-
phone bestimmen. Die App hat das Ziel, Biirger*innen zur Forschungsbe-
teiligung zu motivieren, die es im Bereich der Bodentiere bislang kaum
gab, und damit die Kenntnisse Uber die Verbreitung, die Lebensweise und
Uber Bestandsanderungen zu erweitern.

Alle Teilprojekte im Verbund museum4punktO: https://www.mu-
seum4punkt0.de/teilprojekte/
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Pressebilder: https://www.preussischer-kulturbesitz.de/news-
room/presse/pressebilder.html

museum4punkt0 im Blog und auf Sozialen Medien:

https://www.museum4punkt0.de/blog/

Twitter: https://twitter.com/museum4punktO

LinkedIn: https://www.linkedin.com/company/museum4punkt0
Instagram: https://www.instagram.com/museum4punkt0/

Facebook: https://www.facebook.com/museum4punktO

YouTube: https://www.youtube.com/channel/UC1NuwaEeJLjnrJZTQUm-
hGWw

Vimeo: https://vimeo.com/channels/museum4punkt0
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