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museum4punkt0 ist ein deutschlandweites Verbundprojekt fiir
die digitale Vermittlung des Kulturerbes. Die Stiftung Preufischer
Kulturbesitz vernetzt in museum4punkt0 unterschiedlich aus-
gerichtete Museen: In 27 Teilprojekten entwickeln sie eine grofze
Bandbreite digitaler Anwendungen und geben ihr Wissen pro-
jektbegleitend in die deutsche Kulturerbelandschaft weiter.

museum4punkt0 unterstiitzt andere Institutionen mit einsatzbe-
reiten oder adaptionsfahigen Anwendungen, Erfahrungsberichten
und Beratungen. In 6ffentlichen Veranstaltungen teilen die Teams
Erkenntnisse aus der Praxis. Der intensive, kollegiale Austausch und
die im Verbund gebiindelte interdisziplindre Expertise machen
museum4punkt0 zu einem nachhaltigen Digitalprojekt, von dem
gerade auch kleinere Hauser profitieren.

Die Staatsministerin fiir Kultur und Medien férdert das Verbund-
projekt aufgrund eines Beschlusses des Deutschen Bundestages
seit 2017 und erméglichte im Rahmen von Neustart Kultur 2022 die
Fortsetzung und Erweiterung auf 27 Teilprojekte in einer dritten For-
derphase. Schwerpunkt der Férderphase 2022 ist die nachhaltige
Weiterentwicklung und Nachnutzbarkeit der Projektergebnisse fiir
andere Institutionen. In ihrer grofzen Bandbreite widmen sich die
Projektteams in museum4punkt0 2022 den Fragen:

Wie starten Museen
die Entwicklung digitaler
Vermittlung?

Wie schaffen Museen
eine Grundlage fiir digitale
Vermittlung?

Wie konnen Museen
gesellschaftlich noch
relevanter werden?

Wie erreichen Museen
Schiiler*innen digital?

Wie kébnnen Museen mit
Augmented Reality
Erlebnisraume 6ffnen?

Wie kénnen Museen
Wissenschaft digital
vermitteln?

Wie kann das immaterielle
Kulturerbe digital lebendig
werden?



Wie starten Museen
die Entwicklung digitaler
Vermittlung?

Ein digitales Vermittlungsangebot sollte auf die eigene Institution
zugeschnitten sein: Was wollen wir, was kénnen wir? Ausgangs-
punkt ist der Inhalt: Was wollen wir vermitteln, wen wollen

wir erreichen? Der kollegiale Austausch iiber technische Mog-
lichkeiten, Arbeitsprozesse und Erfahrungen hilft, ein Angebot
ressourcenschonend und zielfithrend zu entwickeln. 2022

haben Teams an neun weiteren Institutionen die Projektarbeit in
museum4punkt0 aufgenommen. Vier der neuen Partner arbeiten
in Tandem-Projekten mit bisherigen Partnern. Fiinf Partner
starten mit eigenen Projekten:

Archdoskop - 130.000 Jahre Natur- und Kulturgeschichte digital
erleben

Wie kénnen Besucher*innen gemeinsam vergangene Welten immer-
siv erleben? Wie gelingt eine digitale Reise durch 130.000 Jahre
Natur- und Kulturgeschichte? Das Arch3ologische Landesmuseum
Brandenburg plant eine Art Holodeck als gemeinsamen Erlebnis-
raum fiir verschiedene Zielgruppen.
https:/www.museum4punkt0.de/teilprojekt/achaeoskop-130-000-
jahre-natur-und-kulturgeschichte-digital-erleben/

Eine virtuelle Zeitreise in E. T. A. Hoffmanns Frankfurt

Wie lasst sich Literatur digital vermitteln? Am Freien Deutschen
Hochstift - Frankfurter Goethe-Museum entwickelt das Team auf
der Grundlage historischer Strafsen- und Hauseransichten eine
AR-App, die Nutzer*innen an die Schauplétze von E. T. A. Hoffmanns
Marchenroman »Meister Floh« fiihrt.
https://www.museum4punkt0.de/teilprojekt/eine-virtuelle-
zeitreise-in-e-t-a-hoffmanns-frankfurt/

AR-Panoramen - Mit dem Smartphone in die Romerzeit

Wie kdnnen vergangene Lebenswelten anhand verborgener
Bodendenkmale anschaulich vermittelt werden? Das Museum bei
der Kaiserpfalz Ingelheim entwirft eine mobile AR-App, die in
360 Grad-Rundumblicken den Aufzenraum mit Objekten aus der
Sammlung verkniipft.
https://www.museum4punkt0.de/teilprojekt/ar-panoramen-mit-
dem-smartphone-in-die-roemerzeit/

Auf der Spur der verschwundenen Stadt. Eine digitale Reise durch
Raum und Zeit

Wie lassen sich das Museum und der stéadtische Raum verbinden?
Das Museum fiir Hamburgische Geschichte arbeitet an einer
AR-App, die anhand der am Museumsgebaude verbauten Spolien
Stadtraum und Museumssammlung digital zusammenfiihrt.
https:/www.museum4punkt0.de/teilprojekt/auf-der-spur-der-

imp - immersiv partizipieren. Virtuelles Storytelling im Museum
Wie lasst sich ein Stadtmodell lebendig machen? Das Ober-
hessische Museum Giefsen erweitert das analoge Objekt digital:
historische Orte und deren alltagliche Nutzung werden fiir die
Besucher*innen erlebbar.
https:/www.museum4punkt0.de/teilprojekt/imp-immersiv-
partizipieren-virtuelles-storytelling-im-museum/




Wie erreichen Museen das digitale Publikum? Gut durchdachte
Anwendungen beriicksichtigen die gesamte Visitor Journey und
werden besucher*innenzentriert und in Co-Creation konzipiert.
Neben der Entwicklung und Verwendung von Toolkits schaffen
regemafRige Evaluierungen eine gute Basis.

Labor digital: Vermittlungsformate in und aufzerhalb der Museen
Wie lassen sich historische Bestédnde im analogen Raum digital
vermitteln? Die Klassik Stiftung Weimar begegnet dem Zusammen-
spiel von digitaler Vermittlung und Museumsrdumen aus zwei
Richtungen: Mit der Entwicklung eines Evaluierungstools fiir

digitale Angebote sowie mit einer App als interaktivem Zugang zu
Objekten, die aus konservatorischen Griinden kaum einsehbar sind.
https:/www.museum4punkt0.de/teilprojekt/labor-digital-
vermittlungsformate-in-und-ausserhalb-der-museen/

(Digital) MEER erleben

Wie gelingt es, in besuchsstarken Hausern Navigation und Wissens-
vermittlung optimal miteinander zu verbinden? Die Stiftung
Deutsches Meeresmuseum entwickelt ein digitales, modular er-
weiterbares System, das die Besucher*innen am jeweiligen
Museumsstandort abholt.
https:/www.museum4punkt0.de/teilprojekt/digital-meer-erleben/

RealDigital - Hybride Kultur-Veranstaltungen

Wie kdénnen hybride Veranstaltungen partizipativer werden? Aus-
gehend von der Kernaufgabe des Humboldt Forums, den inter-
nationalen Dialog zu starken, konzipiert und implementiert die
Stiftung Humboldt Forum im Berliner Schloss hybride Veranstal-
tungsformate und evaluiert diese umfangreich.
https:/www.museum4punkt0.de/teilprojekt/realdigital-hybride-
kultur-veranstaltungen/

(De-)Coding Culture. Kulturelle Kompetenz im Digitalen Raum
Wie lassen sich der analoge und digitale Museumsraum miteinander
verkniipfen, um vielfltige Bezilige zwischen den Besucher*innen
und Objekten herzustellen? Nach umfangreicher Besucher*innen-
forschung und der Entwicklung verschiedener Anwendungen unter
Beriicksichtigung der Visitor Journey bauen die Staatliche Museen
zu Berlin - Preufzischer Kulturbesitz die Online-Sammlungen als
Multiexperience-Plattform aus.
https://www.museum4punkt0.de/teilprojekt/de-coding-culture-

(De-)Coding Culture extended. Digitale Kompetenz in kulturellen
Raumen

Wie kénnen Entwicklungen erfolgreich nachgenutzt werden?

Wie kann die fiir Sammlungsbestande von Kunstmuseen konzi-
pierte App fiir technikhistorische Museen angepasst werden? Um
Museumsmitarbeiter*innen den einfachen Umgang mit digitalen
Tools zu erméglichen, entwickeln die Staatliche Museen zu Berlin -
Preufischer Kulturbesitz im Tandem mit der Museumsstiftung
Post und Telekommunikation ein einfach bedienbares Content
Management System.
https:/www.museum4punkt0.de/teilprojekt/de-coding-culture-

extended-digitale-kompetenz-in-kulturellen-raeumen/




Digitale Vermittlung bietet Museen besondere Méglichkeiten,
Besucher*innen vor Ort und digital niederschwellige Zugénge
und Teilhabe anzubieten. Durch das immersive Erleben von
Geschichte kdnnen sie Zusammenhinge selbst entdecken und
durch das Einbringen und gemeinsame Diskutieren von Themen
das Geschehen im Museum beeinflussen.

»Vergangene Zukunft« digital

Wie ldsst sich vermitteln, dass der Geschichtsverlauf das Ergebnis
von konkreten Entscheidungen und Handlungen, aber dem (zu-
falligen) Zusammentreffen verschiedenster Umsténde ist? Das
Deutsche Historische Museum hat den Prototyp einer Gamestation
und eine Spiele-App entwickelt. Nutzer*innen kénnen den Verlauf
des 9. Oktober 1989 in Leipzig in sieben unterschiedlichen Rollen
durchspielen.
https:/www.museum4punkt0.de/teilprojekt/vergangene-zukunft-

ZeitzeugenFragen. Eine interaktive

Videoinstallation zur Multiperspektivitidt von Geschichte

Wie kdnnen individuelle Zugénge zu Berichten von Zeitzeug*innen
geschaffen werden? Die Stiftung Haus der Geschichte der
Bundesrepublik Deutschland erprobt eine raumgreifende Medien-
installation, an der Besucher*innen vielféltige Stimmen zu den
Ereignissen rund um die friedliche Revolution und dem Mauerfall
1989/90 interaktiv entdecken kdnnen.
https:/www.museum4punkt0.de/teilprojekt/zeitzeugenfragen-
eine-interaktive-videoinstallation-zur-multiperspektivitaet-von-

geschichte/

museum X.0
Wie kdnnen Museen digitale Partizipation auf Augenhdhe errei-
chen? Das Team des Badischen Landesmuseums baut eine co-kre-
ative digitale Plattform, um in Rapid-Response-Szenarien Dialoge
zwischen Museen und ihren Nutzer*innen zu aktuellen Themen bis
zur Mitwirkung an (virtuellen) Ausstellungen zu ermoglichen.
https://www.museum4punkt0.de/teilprojekt/museum-x-o/
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Nachnutzung

Die Bandbreite der in museum4punkt0 entwickelten Anwendungen
reicht von Tools zur individuellen ErschlieBung des Aufzenraums
mit Augmented Reality-Elementen, Virtual Reality-Angeboten, par-
tizipativen Plattformen bis zu Citizen Science-Apps oder spieleri-
schen Zugéngen zu Inhalten und Objekten. Alle Projekte haben das
Ziel, durch Nachnutzungsméglichkeiten nachhaltig fortzuwirken.

netzwerken und Wissen teilen

Netzwerk fiir die digitale Vermittlung: Der offene kollegiale
Austausch im Verbund und der projektbegleitende Wissenstransfer
in die Kulturerbelandschaft hinein sind das Erfolgsrezept von
museum4punkt0. Ziel ist die nachhaltige Nachnutzung von Kom-
petenz ebenso wie von konkreten Projektergebnissen.

Grundlagenstudien: Wer sind unsere Besucher*innen und Nutzer-
*innen? Was erwarten sie? Welche Bediirfnisse haben sie? Das
museum4punkt0-Team der Staatlichen Museen zu Berlin hat seit
2017 mit grundlegenden Ergebnissen der Besucher*innenforschung

die Voraussetzung fiir die Konzeption digitaler Vermittlungsange-
bote geschaffen. Anhand von Persona-Verfahren und Visitor
Journey Mapping werden spezifische, motivationsabhédngige Be-
diirfnisse von Besucher*innen und Nutzer*innen greifbar.
https://www.museum4punkt0.de/ergebnis/personas-der-
gemaeldegalerie-methodik-von-persona-verfahren-und-visitor-

journey-mapping/
Bl E

Von Museen fiir Museen: Mit seiner »\GREIFbAR App - Augmented
Reality im Museum anschaulich erklart« unterstiitzt das Team vom
Deutschen Museum, Miinchen, gezielt andere Kulturschaffende.
Die App bietet Antworten auf grundlegende Fragen: Was ist AR
und wozu eignet es sich? Was kann ich mit AR darstellen und wo?
Wie viel Aufwand ist das? Die App enthalt AR-Sequenzen zur Ver-
anschaulichung und Verweise auf bestehende AR-Projekte. Zudem
lassen sich kleine Prototypen umsetzen.
https:/digital.deutsches-museum.de/de/projekte/greifbar/




Apps iibernehmen, adaptieren,
weiterentwickeln

Perfect Tladeh!

Entwickelt, weiterentwickelt und adaptiert: »Ping! Die Museums-
app«des Badischen Landesmuseums ladt ein zum Chat mit dem
Objekt. Die mobile App wurde zundchst im Teilprojekt der Stiftung
Humboldt Forum entwickelt. Weiterentwickelt |adt sie Besucher*
innen des Badischen Landesmuseums zur individuellen spiele-
rischen Erkundung des Museums ein. In der App-Adaption »Mein
Objekt — Senckenberg« kdnnen Nutzer*innen von zu Hause aus

mit Fischotter, Wildschwein und Sonnentau des Senckenberg
Museum fiir Naturkunde Gorlitz chatten und diese spater im Mu-
seum spielerisch erkunden.

https:/www.landesmuseum.de/ping/
https:/www.museum4punkt0.de/ergebnis/ping-die-museumsapp/
https:/museumgoerlitz.senckenberg.de/de/museum-digital/app-

Nachnutzung im Tandem: Nachnutzung im Tandem: Wie lasst sich
das Virtuelle Museum fiir Kinder und Jugendliche (VIMUKI) mit den
Inhalten anderer Kultureinrichtungen als zentrale Anlaufstelle fiir
Schiiler*innen, Lehrer*innen und Kulturbegeisterte ausbauen? Das
Historische Museum Saar erweitert in einem von vier Tandem-
Projekten von museum4punkt0 mit dem Historischen Museum der
Pfalz die Online-Plattform VIMUKI. Ziel ist das reibungslose On-
Boarding neuer Partner.

https:/vimuki.org/
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Zur Nachnutzung bereit: Das Team vom Senckenberg Museum fiir
Naturkunde Gérlitz hat das Virtual Reality-Angebot »Abenteuer
Bodenleben« entwickelt, das die Artenvielfalt unter unseren Fiizen
vermittelt. Bereits in iber 30 Museen und Forschungseinrichtungen
konnten Besucher*innen die Anwendung nutzen. Von zu Hause aus
werden die drei Lebensrdume Laubstreu, Porenraum und Wasser-
film per 360 Grad-Panoramatour erkundet. Zusatzlich hat das Team
das digitale Citizen Science-Angebot »BODENTIER hoch 4« zur
Bodentier-Bestimmung entwickelt und nach umfangreichen Testun-
gen bereitgestellt.
https:/vr-bodenleben.senckenberg.de/vr-anwendung/
https://bodentierhochvier.de/app/
https:/vr-bodenleben.senckenberg.de/




Wie erreichen Museen
Schiiler*innen digital?

Museen sind aufserschulische Lernorte, sie richten sich mit An-
geboten an Schiiler*innen, die an den Lehrplanen orientiert sind.
Wie miissen digitale Angebote aufgebaut und gestaltet sein, da-
mit Schiiler*innen aktiv und gerne teilnehmen?

VIMUKI - Virtuelles Museum fiir Kinder und Jugendliche

Um das Museum ins Klassenzimmer zu holen, hat das Team des
Historischen Museum Saar das Virtuelle Museum fiir Kinder und
Jugendliche (VIMUKI) entwickelt. Es ermoglicht Ausstellungsbe-
gleiter*innen, in mediengestiitzten Rundgéngen virtuell durch das
Museum zu leiten und die Schiiler*innen spielerisch einzubeziehen.
https://www.museum4punkt0.de/teilprojekt/vimuki-virtuelles-
museum-fuer-kinder-und-jugendliche/

VIMUKI 2.0

Wie lasst sich das Virtuelle Museum fiir Kinder und Jugendliche
(VIMUKI) mit den Inhalten anderer Museen und Kultureinrichtungen
ausbauen? Gemeinsam mit seinem Tandempartner, dem Histori-
schen Museum der Pfalz, entwickelt das Historische Museum Saar
ein reibungsloses On-Boarding fiir neuer Partner*innen.
https://www.museum4punkt0.de/teilprojekt/vimuki-2-0/

Migrationsgeschichte digital erleben

Wie finden Schiilerinnen digital Zugang zu alltagsgeschichtlichen
Quellen? Das Deutsche Auswandererhaus baut gemeinsam mit
Schiiler*innen eine Online-Sammlung historischer Objekte, die
deren heutige Lebenswelt sichtbar macht.
https://www.museum4punkt0.de/teilprojekt/migrationsgeschichte-

digital-erleben/




Wie konnen Museen mit
Augmented Reality
Erlebnisraume 6ffnen?

Mit Augmented Reality (AR) konnen Museen eine besondere
Form der Interaktion erreichen. Die Besucher*innen erleben

Museumsobjekte zum Beispiel in ihrer urspriinglichen Umgebung.

Doch welche Inhalte eignen sich fiir AR, wie miissen diese auf-
bereitet werden? Welche technischen Rahmenbedingungen
miissen gegeben sein?

Digitales Storytelling: historische Rdume und visualisierte
Geschichte(n)

Die Stiftung Schleswig-Holsteinische Landesmuseen Schloss
Gottorf verbindet mithilfe einer erzdhlerischen AR-Anwendung
Orte, Objekte und Geschichten miteinander. Das Team hat sich

fiir eine Web-App entschieden, um deren AR-Moglichkeiten fiir
Museen zu testen.
https://www.museum4punkt0.de/teilprojekt/digitales-storytelling-
historische-raume-und-visualisierte-geschichten/
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Tracking the Past - Vom Forschungsfeld zum Erlebnisraum

Die Varusschlacht im Osnabriicker Land Museum und Park
Kalkriese hat die Herausforderung vieler archéologische For-
schungsstatten - zu sehen ist nichts. Das Team m&chte die Besu-
cher*innen ihres Museumsparks mit einer AR-App zu Forscher*
innen machen, die graben, interpretieren und Geschichte erleben.
https:/www.museum4punkt0.de/teilprojekt/tracking-the-past-
vom-forschungsfeld-zum-erlebnisraum/

Mit der Filmkamera durch Berlin

Berlin ist Schauplatz wegweisender Filmproduktionen, zu denen
die Deutsche Kinemathek - Museum fiir Film und Fernsehen eine
umfangreiche Sammlung hat. Mit einer multimedialen App kann
die Filmgeschichte Berlins direkt vor Ort im Kontext der Museums-
objekte entdeckt werden.
https:/www.museum4punkt0.de/teilprojekt/mit-der-filmkamera-

durch-berlin/




Wie konnen Museen
Wissenschaft digital
vermitteln?

Wie kann Wissenschaft mithilfe digitaler Technologien anschau-
lich vermittelt werden? Wie gelingt digitales Mitforschen? Wie
kénnen andere Museen in den Méglichkeiten der digitalen Ver-
mittlung geschult werden?

Perspektiven dreidimensionaler Visualisierungen in der musealen
Vermittlung

Wie konnen Digitalisate in Forschung und Vermittlung genutzt
werden? Das Deutsches Museum von Meisterwerken der Natur-
wissenschaft und Technik beriicksichtigt den gesamten Prozess
der 3D-Digitalisierung — vom Scanvorgang liber die Aufbereitung
und Kontextualisierung von 3D-Inhalten in Extended Reality-
Angeboten fiir die Vermittlung.
https:/www.museum4punkt0.de/teilprojekt/perspektiven-dreidi-
mensionaler-visualisierungen-in-der-musealen-vermittlung/

Museum INSIDE/OUT

Wie gelingt es, Wissen raumibergreifend zu vermitteln? Wie lassen
sich Museen an weniger besuchten Standorten virtuell an grofsere
Hauser koppeln? Das Deutsches Museum von Meisterwerken der
Naturwissenschaft und Technik und das Germanische National-
museum entwickeln gemeinsam eine standardisierte XR-Experience-
Station.
https:/www.museum4punkt0.de/teilprojekt/museum-inside-out/

Forschung in Museen erklaren, verstehen, mitmachen

Wie kdnnen Forschung und Sammlung naturwissenschaftlicher
Museen zugénglicher werden? Das Team des Senckenberg Museum
fiir Naturkunde Gorlitz entwickelt Moglichkeiten der immersiven
Vermittlung schwer zugénglicher Lebensrdume und fordert die
Biirgerwissenschaft im Bereich Bodendiversitét.
https:/www.museum4punkt0.de/teilprojekt/forschung-in-museen-
erklaeren-verstehen-mitmachen/

»Ordnen, verstehen, wertschitzen, bewahren« Vermittlung der
biologischen Vielfalt mit digitalen Formaten

Wie lasst sich der Zielgruppe der acht- bis 16-Jahrigen die Bedeu-
tung der biologischen Vielfalt als Teil unseres Kulturerbes vermit-
teln? Das Senckenberg Museum fiir Naturkunde Goérlitz entwickelt
im Tandem mit dem Naturhistorischen Museum Mainz eine App
als spielerischen Zugang zur Bedeutung von Biodiversitdt und For-
schungsmethoden.
https://www.museum4punkt0.de/teilprojekt/ordnen-verstehen-
wertschaetzen-bewahren-vermittlung-der-biologischen-vielfalt-
mit-digitalen-formaten/

Die Dinge (wieder) in Bewegung bringen

Wie lassen sich Objekte in ihrem historischen Bewegungsablauf
vermitteln? Digitale Technologien bieten die Chance, historische
Objekte zu reanimieren. Die Staatlichen Kunstsammlungen
Dresden haben eine App entwickelt, die es ermoglicht, historische
astronomische Instrumente auszuprobieren. Auzerdem erwecken
sie ein mechanisches Theatrum mundi digital zum Leben.
https:/www.museum4punkt0.de/teilprojekt/die-dinge-wieder-in-

bewegung-bringen/




Wie kann das immaterielle
Kulturerbe digital lebendig
werden?

Wie lassen sich Brauche digital vermitteln? Wie kénnen digitale
Technologien gelebte Traditionen erfahrbar machen? Im Digita-
len ist Teilhabe am immateriellem Kulturerbe unabhéngig von Ort
und Zeit méglich.

Kulturgut Fastnacht digital

Das Fastnachtsmuseum Narrenschopf Bad Diirrheim 6ffnet mit
seinem Virtuellen Fastnachtsmuseum einen erweiterbaren Inter-
aktions- und Kommunikationsraum. Im Museum kdnnen die Be-
sucher*innen kiinftig den »Ambraser Teller« als Projektion intensiv
erforschen und erkunden.

Das Team von Fasnachtsmuseum Schloss Langenstein entwickelt
mithilfe von Kl verschiedene Anwendungen, die eine personifizierte
sowie interaktive Anndherung an das Thema Fastnachtsbrauche er-
moglichen, wie eine multidimensionale AR-Vermittlungsstation und
eine interaktive 3D-Tischinszenierung.

Materialisierung des Immateriellen?

Inwiefern unterstiitzen digitale Formate die Bewahrung, Prasen-
tation und Vermittlung des gelebten Kulturerbes? Das Institut fiir
Museumsforschung erforscht das Wechselspiel zwischen immate-
riellem Kulturerbe, Museum und digitalen Vermittlungsformaten.

https:/www.museum4punkt0.de/teilprojekt/materialisierung-des-
immateriellen/




Institutionen
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