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1. Projektvorstellung
1.1 Zum Verbundprojekt

Das Verbundprojekt ,museum4punktO - digitale Strategien flir das Museum der Zukunft*
ist ein bundesweiter Zusammenschluss von 18 Museen, dessen Trager die Stiftung Preuf3i-
scher Kulturbesitz ist. Es wird geférdert durch die Beauftragte der Bundesregierung fir
Kultur und Medien aufgrund eines Beschlusses des Deutschen Bundestages. Die Entwick-
lungen sowie die hierfir erforderlichen Prozesse und Methoden werden im Rahmen des
Projektes veroffentlicht und sollen anschliefiend allgemein und fir Dritte verfligbar und
nutzbar sein. Die Deutsche Kinemathek ist seit Dezember 2020 Verbundpartner.

1.2 Zum Teilprojekt ,,Berlin mit bewegten Bildern entdecken (Arbeitstitel)”

Im Teilprojekt der Deutschen Kinemathek (DK) soll eine multimediale App entwickelt wer-
den, die im Berliner Stadtraum unabhangig von einem Museumsbesuch kostenlos genutzt
werden kann. Die DK méchte so ihre Sichtbarkeit in den digitalen bzw. virtuellen sowie in
den Berliner Stadtraum Ubertragen, wobei aber auch neue Besucherschichten damit er-
reicht werden sollen, um die Besucherzahlen zu erhdéhen.

In einem agilen und partizipativen Entwicklungsprozess soll am Ende eine Anwendung ste-
hen, die die Bedirfnisse ihrer Nutzer*innen erfillt, Medienkompetenz vermittelt und die DK
als Bewegtbildinstitution langfristig als Berliner Institution im Stadtbild festigt. Das Projekt
ist als Open-Source-Anwendung geplant, die in Teilen eine Nachnutzung durch andere
Museen erlaubt.
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1.2.1 Zielgruppe

Das Vorhaben richtet sich insbesondere an ein junges Publikum zwischen 20 und 35 Jah-
ren. Es richtet sich sowohl an Berliner*innen, die ihre Stadt aus einer neuen Perspektive er-
kunden mochten als auch an Tourist*innen, die sich fir das Thema ,Berlin im Film“ interes-
sieren. Sie wird deshalb auch in englischer Sprache zur Verfliigung stehen. Die App wir so
ansprechend gestaltet sein, dass das Interesse dieser Zielgruppe fir die DK als Institution,
fur den deutschen Film und fir einen Besuch im Museum geweckt wird. Die App wird dazu
beitragen neue Besucher*innengruppen zu erschlief3en und bestehende starker ans Haus
zu binden.

1.2.2 Alleinstellungsmerkmal der App

Stadtspaziergange gibt es viele und 6ffentliche Rundgange zu Filmlocations auch. Wir ver-
binden beides zu einer spielerischen Entdeckungstour, die man individuell zusammenstel-
len kann. Wir bringen dabei unser grof3es Mediennetzwerk und unsere filmhistorische Kom-
petenz ein. Daher sind wir in der Lage, originales Behind-the-Scenes-Material und exklusive
Interviews mit Filmschaffenden - auch zu ganz aktuellen Produktionen - zu integrieren.

1.2.3 Corporate Identity der Deutschen Kinemathek

Bei der Entwicklung der App muss die im Jahr 2020 konzipierte und sich bereits auf der
Website, in Werbematerialien sowie in den Raumlichkeiten der Kinemathek wiederspie-
gelnde Corporate ldentity (Cl) beriicksichtigt werden. Der Leitsatz ,,Bewegtbild ist Kunst.
Bewegtbild ist aber auch Popkultur.” verdeutlicht, dass die DK sich deutlicher als bisher ei-
nem moglichst breiten Publikum jenseits der eingeschworenen Filmgemeinde 6ffnen wird.
Die DK prasentiert sich modern und selbstbewusst als starke Marke und macht sich mit der
App digital im Stadtraum sichtbar. Konzept und Gestaltung der App werden im regelmafsi-
gen Austausch mit der DK und der Cl-Agentur des Hauses abgestimmt.

2. Projektziel
Ziel des Projekts ist die Entwicklung einer funktionalen digitalen Anwendung zur Visualisie-
rung von Filmgeschichte im Berliner Stadtraum. Sie muss modular, erweiterbar und nach-

nutzbar sein.

Die App stellt Verbindungen her zwischen der Filmstadt Berlin einerseits und dem Muse-
umsraum, der filmtechnischen Sammlung und den weiteren Archiven der DK andererseits.
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Zugleich erlaubt sie die Erkundung des Berliner Stadtraums wie in einer Zeitreise durch eine
filmhistorische Brille: Mit bewegten Bildern durch Berlin.

2.1.  Spielerisch und informativ

Mit der Stadtfihrungs-App werden spielerisch und unterhaltsam Berliner Drehorte er-
schlossen, filmhistorische Hintergriinde erlautert und Medienkompetenz gestarkt werden.
Die Faszination fiir Berlin als touristische Destination wird aufgegriffen und zugleich wird
die Aufmerksamkeit Berliner Birger*innen geweckt. Dabei wird die Kompetenz der DK im
Umgang mit bewegten Bildern in eine digitale Anwendung mit Storytelling, Audiobeitragen,
kurzen Filmkompilationen, einem Amateurfilmkamera-Simulator und AR-/VR-Elementen
Uberflhrt. Seinen USP entfaltet die App daher im Berliner Auf3enraum an den jeweiligen
Drehorten, sie kann aber auch von zuhause aus zur Planung einer filmischen Entdeckungs-
tour genutzt werden.

2.2  Schwerpunkte der Wissensvermittlung

»,Mit bewegten Bildern die Welt verstehen® - dies ist das Motto der DK. Bei der Vermittlung
von filmhistorischer und Medienkompetenz wurden drei Schwerpunkte herausgearbeitet,
die sowohl der Sammlung der DK als auch den Interessen der Nutzer*innen Rechnung tra-
gen. Diese sind:

2.2.1 Kameratechnik erklaren

Die DK verfligt Uber eines der bedeutendsten filmtechnischen Archive seiner Art. Der inno-
vative Ansatz der Anwendung verbindet historische Wissensvermittlung mit unmittelbarer
spielerischer Anwendung. Wie sehr unsere Wahrnehmung der Welt von den Aufnahme- und
Wiedergabemodi der Medientechnik abhangt, wie sehr Bildasthetik und Filmtechnik mitei-
nander verbunden sind, wird in Zeiten medialer Uberflutung selten reflektiert.

Die zu konzipierende Anwendung macht aus dem eigenen Smartphone eine historische
Filmkamera, die sowohl den Blick durch das Objektiv sowie die Aufnahme bewegter Bilder
erlaubt. Dabei wird ein Fokus auf den semiprofessionellen und Amateurfilmbereich gelegt,
da diese Kameras in Hinblick auf Anschaffungskosten, Funktionsweise und Verbreitung ei-
ner Smartphone-Kamera am nachsten kommen. Wie wurden in den 1920er, 1950er oder
1980er Jahren Privataufnahmen in der Stadt aufgenommen? Wie sahen die Kameramodelle
aus? Die Anwendung simuliert fir die Smartphone-Anwender*innen (wie mit einem Filter)
den Wandel vom Schwarzweif3bild zum Farbbild, von der kurbelbetriebenen Kamera bis zur
Videokamera mit Tonaufnahme. Beispielhafte Aufnahmen aus Berliner Filmen werden ge-
zeigt. Eigene Aufnahmen kdnnen direkt lber Instagram o. a. geteilt werden.
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2.2.2 Filmkulissen sichtbar machen

Mit dem spielerischen Einsatz von Augmented Reality (AR) oder Virtual Reality (VR) werden
die Nutzer*innen wie Szenenbildner*innen an einem Filmset mit ihren Smartphones virtuelle
Elemente im Stadtraum positionieren. Dabei werden folgende Fragen aufgeworfen: Wie
lasst sich eine reale Location in eine historische Kulisse verwandeln? Wo stand die Kamera,
wo bewegten sich die Darstellenden entlang? Reale Filmproduktionen dienen als Vermitt-
lungshintergrund und auch hier ist das Aufnehmen eines Fotos oder Videos und Teilen

der selbsterschaffenen Kulissen Uber Social Media wichtiger Bestandteil des Nutzererleb-
nisses.

2.2.3 Per Audio-Feature in Ort und Film eintauchen

Der dritte vermittlerische Schwerpunkt macht die Stadtfihrungs-App zu einer Art Audio-
Guide. In Audio-Features werden Interviewbeitrage von Filmschaffenden, Tonspuren von
Filmen, Filmdialoge, Audiokommentare und Soundtracks verwoben, um auf atmosphéarische
Art Drehorte zum Leben zu erwecken. Ohne auf das Handy schauen zu missen, werden
Nutzer*innen den Drehort kennenlernen oder den Beitrag an einem beliebigen Ort héren.
Dieses auditive Element tragt zur Barrierearmut der App bei.

2.3. Partizipative und Interaktive Beitrage im Museum (nicht Teil dieses Angebots)

Uber die eigentliche App-Anwendung hinaus sind verschiedene Interventionen im Filmhaus
und in der standigen Ausstellung des Museums geplant, die eine Verbindung zwischen Mu-
seum und App-Anwendung herstellen und so Innen- und Auf3enraum verbinden. Diese In-
terventionen befinden sich teilweise in ticketfreien Bereichen und sind so barrierearm zu-
ganglich. Hier kbnnen Elemente aus der App ausgekoppelt und tber Terminals zuganglich
gemacht werden. Dies konnten sowohl filmische Kompilationen als auch interaktive Aktio-
nen sein, die auf einen Screen oder eine Projektionsflache gepostet werden. Innerhalb der
standigen Ausstellung werden Exponate mit Bezug zu Berliner Drehorten besonders ge-
kennzeichnet und hervorgehoben. Insbesondere flr die Prasentation der Kameratechnik
sind ergédnzende Screens vorgesehen, bei denen Ausspielungen oder Tools aus der App
(z.B. die historischen Kamerafilter, s.u.) zum Einsatz kommen. Auf die Sony-Screenwand
kénnen evtl. auch ,Postings” direkt aus der App gesendet werden.

2.4 Aktueller Projektstand
Fir dieses Projekt wurde ein abteilungstbergreifendes Team aus Mitarbeiter*innen der DK

gegrindet, das seit Jahresbeginn an der Konzeptionierung der Anwendung arbeitet. In ei-
nem Design-Thinking-Workshop und anschlieféienden Sprints wurde ein Prototyp entwickelt
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und getestet. Dieser Prozess wird begleitet von zwei externen Beratern mit den Schwer-
punkten Innovation und digitale Strategie. Die Tests fanden mit einer Gruppe von 14 Studie-
renden der Macromedia Hochschule sowie drei Fachleuten aus dem Bereich Bildung und
Vermittlung statt.

Auf Grundlage des getesteten Prototypen wird das Konzept gemeinsam mit dem Auftrag-
nehmer (im Folgenden AN) weiterentwickelt und ausgearbeitet. Der Prototyp zeigt beispiel-
haft einige mdgliche Hotspots und Features. Navigationsstruktur und Gestaltung standen
dabei nicht im Fokus. Er ist einsehbar unter: https://marvelapp.com/prototype/14f87639.
In der Anlage DK_museum4punktO_Bsp-Hotspot-Alexanderplatz_20210604.pdf wird bei-
spielhaft der Hotspot ,,Alexanderplatz® dargestellt.

3. Aufgabenstellung

Da es sich bei dem hier ausgeschriebenen Auftrag um eine nicht eindeutig und erschépfend
beschreibbare Leistung handelt, ist die AG auf den Sachverstand des AN angewiesen, mit
dem sie gemeinsam im Rahmen eines agilen Entwicklungsprozesses die Einzelheiten der
Realisierung der angestrebten Anwendung ausarbeiten wird. Die Entwicklungsleistung des
AN besteht daher nicht nur in der technischen Umsetzung der geplanten Anwendung son-
dern auch in einer konzeptionell-schopferischen Leistung, die auf seinen Erfahrungswerten
an der Schnittstelle von Usability und Funktionalitat aufbaut.

3.1 Aufbau und Inhalte der Anwendung

Die Struktur sowie die inhaltlichen Schwerpunkte sind bereits in dem fir das Projekt gebil-
deten Team aus Mitarbeiter*innen der Deutschen Kinemathek und mit Unterstltzung exter-
ner Berater sondiert und vorkonzipiert worden:

e Insgesamt bietet die App Material zu 5 Hotspots im Berliner Stadtraum (z.B. Alexan-
derplatz, Kreuzberg, Tempelhof, Messe, Kudamm), an denen jeweils 3 konkrete
Standorte (zumeist Drehorte) vertieft werden.

* Dieseinsgesamt 15 Standorte werden Uber eine Kartenfunktion direkt angewahlt.
Die Karte bietet auf3erdem verschiedene Filterfunktionen an.

* Die 15 Standorte werden alternativ Gber etwa 3-5 Themen (z.B. ,,Queer”, ,Migration®,
»,Sci-Fi“, ,Agenten” oder ,Musik/Nachtleben®) aufgerufen.

e Zujedem Hotspot oder Thema werden eine etwa 1-minttige Filmkompilation,
ein etwa 20-minitiges Audio-Feature (s. 2.2.3) sowie eine kurze Einfihrung (Text
und/oder Audio) angeboten.

5/19



Deutsche
Kinemathek

An jedem der 15 Standorte wird zu einer Aktion (s. 3.2) eingeladen.

Die Inhalte kénnen in der Anwendung also Uber drei verschiedene Wege erschlossen
werden:

anhand einer Karte (OpenStreetMap) mit Standortanzeige,

anhand von Uber Foto-Kacheln o. a. vorgeschlagener Cluster (Themen, Filmgenres,
Orte),

mit Hilfe einer Filterfunktion zu allen verfliigbaren Kategorien.

Bei dem einzubindenden Material (bereitgestellt durch die AG) handelt es sich um:

3.2

kurze Filmkompilationen zu einzelnen Drehorten und Themen

Video-Interviews mit Filmschaffenden

Audio-Features bzw. Audiofiihrungen (s. 2.2.3)

Werkfotos, Storyboards, Behind-the-Scenes-Fotos etc., teils zur Verwendung in
Foto-Slidern

3D-Scans von 3 Filmkameras fir den Amateurfilm-Simulator

Aktionen (Beispiele)

Die Anwendung bietet den Nutzenden verschiedene Aktionen an, die leicht zu verstehen
und zu bedienen sind, Spaf machen und der Filmbildung dienen. Mdgliche Aktionen kdnnen

sein:

a. Amateurfilm-Simulator (s. 2.2.1)

Das Smartphone wird zur historischen Amateurkamera. Nutzer*innen kdnnen aus 3 Kame-
ratypen auswahlen und jeweils Einstellungen vornehmen (s/w oder Farbfilm, Objektivaus-
wahl, Blende und Belichtung). Sie erhalten Informationen zur verbleibenden Lauflange des
Filmmaterials, zum jeweiligen Kameramodell und seinem historischen Einsatz. In 3D-An-
sichten kdnnen die Kameramodelle zudem von allen Seiten betrachtet werden.

b. AR-bzw. VR-Anwendungen (s. 2.2.2)

Filmausschnitte bzw. Fotos oder Teile davon werden als AR-Element eingeblendet.
Ein eher zweidimensionales Objekt (die Berliner Mauer, ein russisches Tlrschild) wird
wie eine vorgesetzte Kulisse eingeblendet.

Eine bewegte, ortsunabhangige Animation (z.B. hoppelnde Mauerhasen) wird einge-
blendet.
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Ein von Filmleuten in CGl konstruiertes Objekt (z.B. die Rote Burg aus »Babylon
Berlin¢) wird eingeblendet und kann verschoben und skaliert werden.
Verschiedene Kulissen (Sci-Fi-Gebaude wie Hochhauser oder fliegende Drohnen)
kdnnen eingeblendet und frei kombiniert werden.

Kamerastandort und Kamerabewegung einer Sequenz kénnen eingeblendet bzw.
nachverfolgt werden. Wegweiser (GPS-Ortung) fiihren Nutzer*innen zum Drehort.

Grundséatzlich gilt: Die von den Nutzer*innen erzeugten Inhalte (Videos, Fotos) lassen sich
Uber Social-Media-Kanale teilen.

4.

Anforderungen an die technische Umsetzung

Das System wird langfristig die Moglichkeit bieten, zuklinftig weitere Hotspots, Drehorte
und Kameratypen oder Filter zu erganzen bzw. zu ersetzen.

4.1

Technologie und Navigation

Als Content-Plattform angestrebt wird eine Native App fir iOS und Android. Sollte
der Bieter aus technischen oder finanziellen Griinden die Erstellung einer Hybriden
App oder Progressive Web App (PWA) bevorzugen, ist dies zu begriinden.

Fir die technisch-methodische Umsetzung wird ein Content-Management-Systems
(CMS) bendtigt, welches wie ein Werkzeugkasten ,,Bausteine” fiir aufbereitete
Medien jeglicher Art zur Verfligung stellt, die ganz unterschiedlichen Inhaltes sein
kdnnen.

Die zu entwickelnde Plattform muss mit Blick auf den Nachnutzbarkeitsaspekt von
Anfang an mandantenfahig gedacht sein.

Es soll wahrend der Betriebszeiten eine Verfligbarkeit des Systems von 98 % ge-
wahrleistet sein.

Die Anwendung muss in der Lage sein auf den marktiblichen mobilen Mittelklasse-
geraten mit den gangigen Betriebssystemen, aber insbesondere Android, iOS und
iPadOS fehlerfrei zu laufen. In 98 % aller Falle muss das System fahig sein auf Benut-
zer*innen-Interaktionen innerhalb von zwei Sekunden zu reagieren.

Die Navigation muss einheitlich gestaltet und von Nutzer*innen intuitiv zu erschlie-
3en sein.

Die Anwendung geht nicht von einem festgelegten Ausgangspunkt aus, schreibt
kein Tempo vor und ist somit individualisiert nutzbar. Zur Orientierung sollen Karten-
ansichten sowie geobasierte Lokalisierungstechnologien eingesetzt werden.
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e Als Grundlage fir die Umsetzung von 2¥2D- oder AR-/VR-Elementen kommen Set-
Fotos, Filmausschnitte, Storyboards, Kameradiagramme oder 3D-Modelle in Frage.

« Die zum Zeitpunkt der Ubergabe aktuellen Empfehlungen des Bundesamtes fiir die
Sicherheit in der Informationstechnik (BSI) im Rahmen des IT-Grundschutzes sind zu
beachten.

« Die Vorgaben des Datenschutzes der Deutschen Kinemathek sind ebenso zu prifen
und zu beachten, s. Anlage DK_museum4punktO_Datenschutzerklarung_20201027.

¢ Dadie Anwendung auf den privaten Endgeraten der Nutzer*innen laufen wird, muss
sie moglichst wenig Speicherplatz bendtigen bei moglichst geringem Akkuverbrauch.
Sie soll fahig sein, die Inhalte ohne eine stabile Anbindung ans Internet verfligbar zu
machen.

« Wenn ein Fremdsystem angebunden wird, muss das System in der Lage sein (an-
passbare) Schnittstellen zur Verfligung zu stellen. Bei Releasewechsel soll man nicht
alle Komponenten gleichzeitig updaten mussen. Fir die Implementierung dieser
CMS-Schnittstelle muss die Architektur des Systems vorbereitet sein. Gleichfalls ist
bereits im Planungsprozess mitzudenken, dass es nach Fertigstellung moglich ist,
die vorhandene Anwendung an technische Neuentwicklungen anzupassen und so
weiterzuentwickeln.

¢ Im Havariefall oder zur Unterstitzung der Anwender muss das System einem Admi-
nistrator die Moglichkeit eines Remotezugriffs bieten. Das System muss méglichst
geringe Kosten in der Wartung und im Betrieb erzeugen.

 Die Anwendung ist auf eine mehrjahrige Nutzung ausgerichtet.

5. Leistungszeitraum

Der Leistungszeitraum endet mit dem Projekt museum4punktO am 31.12.2021. Kreativkon-
zeption, technische Entwicklung, Content-/Design-Entwicklung, Multimediaproduktion,
Programmierung, Testen, Implementierung und Abnahme des Systems miuissen bis
15.12.2021 abgeschlossen sein. Einen Monat vor der finalen Abnahme muss eine funktions-
fahige Testversion der Anwendung vorliegen.

6. Einzureichende Angebotsunterlagen

Es erfolgt eine explizite Aufforderung zur Angebotsabgabe durch die AG. Das Angebot ist
in deutscher Sprache zu verfassen. Das Angebot muss die im Leistungsverzeichnis gefor-
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derten Angaben, Erklarungen und Preise enthalten. Werden die Unterlagen nicht vollstan-
dig in Bezug auf einzelne Nachweise oder Teile der Nachweise erbracht, wird das Angebot
ausgeschlossen.

Jedes Angebot ist in einem 20-mindtigen Pitch der AG zu prasentieren, an den sich eine
40-mindtige Diskussion anschliefdt. Als Termin ist hierfir Dienstag, der 29.06.2021 in der
Deutschen Kinemathek vorgesehen. Voraussetzung fir die Einladung zum Pitch sind die
Vollstandigkeit und Aussagekraftigkeit der eingereichten Unterlagen. Nach Ablauf der An-
gebotsfrist und Prifung der Unterlagen wird die genaue Uhrzeit bis spatestens 25.06.2021
durch die AG dem AN mitgeteilt. Fir den Pitch kann eine Aufwandsentschadigung in H6he
von 500 Euro brutto durch den Bieter in Rechnung gestellt werden. Mit Beauftragung wird
die Aufwandsentschadigung mit dem Gesamthonorar verrechnet.

Angebote sind in pdf-Format an folgende E-Mail-Adresse bis Sonntag, 20.06.2021 vor
Mitternacht einzureichen: vergabe@deutsche-kinemathek.de. Jegliche Fragen sind aus-
schliefdlich per E-Mail an dieselbe Adresse zu stellen. Einzureichen sind:

a. Kostenkalkulation des Projektes, s. Anlage DK_Preisblatt_mu-
seum4punkt0_20210604.xls. Samtliche Positionen sind auszuflillen. Die Datei
beinhaltet neben den Preisangaben zu den einzelnen Positionen auch eine Kalkulati-
onsgrundlage zur Berechnung weiterer Projekttage (s. zweiter Reiter).

b. Kurze Skizze zur Herangehensweise, der Workshop-Planung und evtl. erste Ideen zur
Umsetzung. Mdgliche Nachnutzungen bereits entwickelter Tools sind aufzufihren.

c. Hinweise auf mogliche Schwierigkeiten bei der Realisierung der in der Leistungsbe-
schreibung genannten Punkte (insbes. Punkt 4) und Vorschlage und Empfehlungen
zu alternativen Schwerpunktsetzungen oder Features

d. Grober Zeitplan unter Berlcksichtigung der Vorgaben des AG

e. Beschreibung des Unternehmens, inklusive Referenzen zu vorangegangen aussage-
kraftigen Projekten, moglichst nicht dlter als 3 Jahre und im Bereich Kulturvermitt-
lung

f. Grundvoraussetzung fir die Teilnahme am Verfahren ist das Nichtvorliegen von Aus-
schlussgriinden gemaf3 §123 und 124 des Gesetzes gegen Wettbewerbsbeschran-
kungen.

g. Abzugeben ist eine formlose Eigenerklarung zur Tariftreue bzw. zur Zahlung des Min-
destlohns.

h. Der Preis ist netto anzugeben, die Mehrwertsteuer wird automatisch generiert. Im
angegebenen Endpreis sollen sonstige entstehende Kosten wie Sach- und Reisekos-
ten bereits enthalten sein. Reisekosten kdnnen ansonsten nur auf der Grundlage des
Bundesreisekostengesetzes abgerechnet werden. Dariiber hinaus erbitten wir eine
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Angabe, ob flir den Auftrag auf Seiten des Auftraggebers Abgaben an die Kiinstler-
sozialkasse (KSK) fallig werden.

Folgende Tabelle wird im Excel-Dokument DK_Preisblatt_museum4punkt0_20210604.xlIs
beigefligt. Die Angebotspreise sind dort einzutragen.

Pos. Leistungsbeschreibung Preis

1 Gesamtprojektsteuerung, d.h. Planung, Uberwachung, Ausfiihrung, Testma-
nagement, Testing Medientechnik etc. in Absprache mit der AG.

Es wird grofiten Wert auf einen iterativen Arbeitsprozess und kreative An-
sétze gelegt. RegelmiRig wiederkehrende Test- und Anderungsphasen ermdgli-
chen dabei ein Ausprobieren der entwickelten Ideen. Den Ausgangspunkt bildet
ein von der AG bereits entwickelter Prototyp (s. 2.3).

2 Planung und Durchfiihrung eines Kickoff-Workshops inkl. Auswertung fir die
folgenden Prozesse. Alle technischen, gestalterischen und funktionalen Frage-
stellungen werden darin gemeinsam mit der AG sowie der Cl-Agentur des Hau-
ses festgehalten und Uberprift und ausschliefdlich besucher*innen- und nut-
zungsorientiert definiert. Es folgen weitere Workshops zu den Themen
Storytelling, Prototyping, UX- und Ul-Design nach Bedarf.

3 Technische Entwicklungsleistung Content-Management-System (CMS): Das
CMS stellt wie ein Werkzeugkasten Module fir diverse Medien und AR-Applika-
tionen/Aktionen auf diversen Endgeraten zur Verfligung.

1. Der AN gibt die Inhalte wahrend der Entwicklung und bis zum Pro-
jektende ein und befahigt die Mitarbeiter*innen der DK anhand von
Schulungen und eines selbsterkldrenden Handouts zu einem professio-
nellen Umgang mit dem System.

2. Die Inhalte sind perspektivisch fiir die Nachnutzung jederzeit von
der Deutschen Kinemathek oder anderen beauftragten Dienstleistern
Uber das CMS selbststindig einzugeben, zu Uberarbeiten oder zu erwei-
tern.

4 Kreativ-konzeptioneller Entwicklungsprozess einer Navigationsstruktur unter Bertick-
sichtigung der Benutzerfreundlichkeit (Usability) sowie die Entwicklung und Program-
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mierung aller Elemente der Anwendung in Ricksprache mit der AG. Die Inhalte des Sys-
tems mussen auch gestalterisch konzipiert und programmiert werden und das Corpo-
rate Design der DK berticksichtigen. Ein Handbuch mit entsprechenden Leitlinien und
Vorgaben ist in der Anlage DK-Handbuch_Fuenfzehn_20210604.pdf beigefligt. Die Ab-
nahme des grafischen Konzepts erfolgt durch die AG und die Cl-Agentur des Hauses.

4.1

Content Design fur 5 Hotspots (s. 3.1)

Jeder Hotspot beinhaltet 3 Standorte. Zu diesen gibt es Text-, Video- und Audio-
inhalte sowie unterschiedliche Aktionen (s. Pos. 4.2). Der Aufbau eines exempla-
rischen Hotspots findet sich in Anlage DK_museum4punktO_Bsp-Hotspot-Ale-
xanderplatz_20210604.

- Die Inhalte werden mit dem Team der Deutschen Kinemathek auf Grundlage
des vorliegenden Prototyps weiterentwickelt, die Ausfiihrung und Komplexitat
der Anwendungen werden gemeinsam mit der AG ausgehandelt.

- Die Inhalte des Systems kdnnen sehr unterschiedlicher Beschaffenheit sein:
Abbildungen, Filmausschnitte, Animationen, Fotografien, 3D-Modelle, 2V2D-Ele-
mente, Storyboards, Kameradiagramme, Audioclips, sowie Kombinationen die-
ser Komponenten kénnen Teil der App sein.

- Textinhalte sind fir die Nutzer*innen in Deutsch und Englisch verfligbar.
- Werden neben Sounds auch Sprachaufnahmen eingesetzt, sind diese in

Deutsch und Englisch wiederzugeben (Verknipfung mit Betriebssystem der mo-
bilen Endgerate)

4.2

Aktionen, AR- bzw. Blended-Reality-Inhalte

Kreativ-konzeptioneller Entwicklungsprozess, Entwicklung und Programmierung. Zu-

sammengesetzte Bildinhalte sollen immer gespeichert und geteilt werden kénnen:
Schnittstelle Social Media

4.21

s<Amateurfilm-Simulator” (s. 3.2 a)

- 3 Kameratypen auswéhlen und jeweils verschiedene Einstellungen vornehmen,
z.B. zu s/w oder Farbfilm, Belichtung/Blende
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- Nutzer*innen erhalten Informationen zu verbleibende Lauflange Filmmaterial,
Einsatz der gewahlten Kameramodelle mit Beispielen, Preise des Equipments.
Erzeugte Inhalte (Video, Foto) lassen sich Uiber Social Media Kanéle teilen

4.2.2 Foto oder Teile eines Fotos (z.B. Berliner Mauer, Gebaude, TiUrschild) werden als
AR (2V2D) eingeblendet

4.2.3 Videoaufnahme mit 3 unterschiedlichen in der Anwendung hinterlegten Filmmu-
siken erstellen

4.2.4 Mit Hilfe von Kartennavigation und/oder Markern den genauen Drehort einer
Szene finden, Betrachtung nur aus vordefinierten Blickwinkeln: Schaubild des
Filmsets (wo stand die Kamera, Bewegung des Schauspielers) wird in die gegen-
wartige Umgebung gemappt

4.2.5 Filmausschnitte oder Teile davon werden als AR (2%2D) eingeblendet

4.2.6 Aufnahmefilter firr die Handykamera simuliert Comic-/Zeichentrickfilm-Asthetik
(vgl. Instagram-Filter)

5 Technische Wartung und Pflege bis Ende 2023 (Notdienst).

Alle Leistungen sind im System hinterlegt und sind optional offline verfligbar und
missen allerspatestens am 15.12.2021 freigeschaltet sein. Nicht genutztes War-
tungsbudget soll in den Ausbau von Inhalten flief3en.
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Optional:

6 Medienproduktion Audio:
5 Audio-Features zu einzelnen Themenkomplexen bzw. Orten, z.B.

,Feature zum Haus des Lehrers in verschiedenen Filmen, DDR-Architektur” (je
209

7 1 weiterer Hotspot (vgl. 3.1.)

Konzeption, Umsetzung, Programmierung, Einpflegen der Inhalte ins System

8 Weitere optionale ,,Aktionen®
8.1 L2Amateurfilm Simulator®: 1 weiterer Kameratyp, Aufbau s. Pos. 4.2.1

Konzeption, Umsetzung, Programmierung, Einpflegen der Inhalte ins System

8.2 1 CGl-konstruiertes Objekt (z.B. Kulisse) wird in 3D eingeblendet und kann ver-
schoben und skaliert werden

8.3 1 bewegte, eigenstandige Animation (z.B. hoppelnde Mauerhasen) wird einge-
blendet

7. Kalkulationsgrundlage
Folgende Angaben sind im o. g. Excel-Dokument unter dem Reiter ,Kalkulationsgrundlage*

einzutragen. Bei allen relevanten Entscheidungsfragen zu den unten genannten Positionen
sind diese in Absprache mit der AG zu treffen.
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ggf. ergdnzende
Tatigkeiten des AN; |voraussichtliche |Preis pro |Preis ge-

bitte benennen Projekttage (PT) |PTin € samtin €
Projektmanagement 0,00| € €
Programmierung 0,00 | € €
Technische Entwick- - -
lung 0,00 | € €

8. Von der AG zu erbringende Leistungen
Recherche, Rechteklarung und Bereitstellung der

* Texte (deutsch/englisch)

* Audio-Inhalte (Features, Soundtracks etc.)

¢ Video-Inhalte (Filmclips, Kompilationen, Interviews etc.)
e Bildmaterialien (Storyboards, Set-Fotos etc.)

e Vorlagen fir AR-/VR-Elemente (s. 5.1)

o. Zuschlagskriterien

Der Zuschlag erfolgt auf Basis des wirtschaftlichsten Angebots unter Berlicksichtigung
folgender Kriterien:

50 % Kosten- und Budgetplanung (Nachvollziehbarkeit der Leistungsaufwendung, strin-
gente leistungsbezogene Kostenkalkulation)

20 % Konzeption, Methodik, User Experience (Umsetzung CMS, Bedienbarkeit, Testings,
Nachhaltigkeit, Ausbaufahigkeit)

20 % Prasentation (,,Pitch®)
10 % Referenzen und Qualifikationen (Erfahrung des mit der Leistungsbetreuung betrau-

ten Personals, Prasentation)
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10. Terminplan und Bindefrist
Folgender vorlaufiger Terminplan ist fir die Vergabe vorgesehen:
Frist flr Bieterfragen Montag, 14.06.2021, 12:00 Uhr
Angebotsschluss, Eingang aller Angebote  |Sonntag, 20.06.2021, 23:59 Uhr
Pitch Dienstag, 29.06.2021, 9:00-18:00 Uhr
Zuschlags- und Bindefrist Freitag, 09.07.2021, 12:00 Uhr

1. Anforderungen an das Angebot

Fir die Erstellung des Angebotes wird keine Entschadigung gewéahrt. Der Bewerber kann
sein Angebot bis zum Ablauf der Angebotsfrist berichtigen, &ndern oder zurlickziehen.
Preisanderungen sind sowohl nach oben als auch nach unten zuldssig. Die Angebotsfrist ist
eine Ausschlussfrist und endet mit Ablauf des als Einreichungstermin festgesetzten Tages
und der angegebenen Uhrzeit.

12. Vertraulichkeit

Die Vergabeunterlagen dirfen nur zur Erstellung des Angebotes verwendet werden und
sind vertraulich zu behandeln. Jede Veroffentlichung (auch auszugsweise) oder Weitergabe
an Dritte ist unzulassig.

13. Implementierung und Nachnutzung

Eines der primaren Ziele ist die Nachnutzbarkeit. So werden sowohl das Teilprojekt als auch
der Nachnutzungsaspekt von Anfang an fir verschiedene Institutionen der Museumsszene
transparent gemacht. Der Weiterbetrieb nach Projektabschluss sieht vor, die Plattform wei-
terhin am Laufen zu halten und das Netzwerk bzw. die Leadpartner- und Beratungsfunktion
fur die anpassungssimple Nutzung der Anwendung mit Blick auf die digitale Vermittlung
auszubauen.
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14. Rechte
141 Rechtam Ergebnis

Alle von museum4punktO gefdrderten Software-Entwicklungen erscheinen unter einer
Open-Source-Lizenz (GNU GPL, MIT License, etc.). Falls lizenzpflichtige Teilkomponenten
im Gesamtwerk genutzt werden, werden die neu entwickelten Code-Bestandteile als Open
Source ohne die lizenzpflichtigen Komponenten bereitgestellt. In der Codedokumentation
muss dann auf die lizenzpflichtigen Teilkomponenten hingewiesen werden. Assets (z.B.
Bilder, Videos, ...) fir die museum4punktO nur eingeschrankte Nutzungsrechte hat,
kommentiert museum4punktO im Quellcode aus. Berichte, Leitfadden, etc. werden von
museum4punktO tGber mdglichst offene Creative Commons Lizenzen publiziert.

Uber die Plattform GitHub stellt museum4punkt Quellcodes und Dateien zu den fir
museum4punktO entwickelten digitalen Anwendungen zum Herunterladen oder
Modifizieren der digitalen Projekte zur Verfliigung. Der Bieter verpflichtet sich dazu,
samtliche im Auftrag entwickelte Software nach dem Prinzip der vier Freiheiten der Free
Software Foundation Europe (http://fsfe.org/about/basics/freesoftware.de.html) zu
veroffentlichen.

14.2 Rechte und Freigaben

Die Datenschutzrechtlichen Bestimmungen sind vom AN zu beachten. Insbesondere wird
auf die Datenschutzgrundverordnung und den dritten Abschnitt des Bundesdatenschutzge-
setzes verwiesen. Erhobene personenbezogene Daten sind zum frihestmadglichen Zeit-
punkt zu anonymisieren. Der AN raumt der AG mit der Abnahme des Werkes das aus-
schliefdliche, ortlich unbeschrankte, in jeder beliebigen Hard- und Softwareumgebung
wirksame, Ubertragbare, dauerhafte, unwiderrufliche und unkiindbare Recht ein, die im
Rahmen des Auftrags erstellten Werke im Original oder in abgeanderter, Ubersetzter, bear-
beiteter oder umgestalteter Form zu nutzen und zu verbreiten. Das heifst insbesondere,
diese dauerhaft oder temporar zu speichern und zu laden, sie anzuzeigen und ablaufen zu
lassen, auch soweit hierflr Vervielfaltigungen notwendig werden, abzuandern, zu lUberset-
zen, zu bearbeiten oder auf anderem Wege umzugestalten. Erlaubt ist auch, das Werk auf
einem beliebigen bekannten Medium oder in anderer Weise zu speichern, zu vervielfaltigen,
auszustellen, zu veroffentlichen, in korperlicher oder unkoérperlicher Form zu verbreiten,
insbesondere nichtoffentlich und 6ffentlich wiederzugeben, auch durch Bild-, Ton- und
sonstige Informationstrager.
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15. Sonstige Bestimmungen
15.1 Barrierearmut

Die Barrierearmut folgt den im BITV 2.0 (Barrierefreie-Informationstechnik-Verordnung)
formulierten Anforderungen. Mit Blick auf ein diverses Publikum, den gesellschaftlichen
und kulturpolitischen Bildungsauftrag und die Bemihungen im Zuge der Implementierung
einer inklusiven Strategie muss bei der Konzeption und Entwicklung der App Inklusion mit-
gedacht sein. Wir verstehen Inklusion dabei als Haltung und Barrierearmut als entspre-
chende Mafinahme, um Barrieren abzubauen. Folgende Punkte sollen berlicksichtigt wer-
den: Einstellung unterschiedlicher Schriftgréf3en, optionale Darstellungsform mit hohen
Kontrasten, semantische Auszeichnung von Inhalten und Interaktionselementen, tastatur-
basierte Navigation.

15.2 Sicherheit der Applikation

Die zum Zeitpunkt der Ubergabe aktuellen Empfehlungen des Bundesamtes fiir die Sicher-
heit in der Informationstechnik (BSI) im Rahmen des IT-Grundschutzes sind zu beachten.

15.3 Kommunikation & Pressearbeit

Online-Veroffentlichungen (Website, Blogs, Twitter, Facebook, Instagram, Youtube, Vimeo,
Medium etc.) sowie Offline-Publikationen (Flyer, Plakate, Bicher, Fachpublikationen, Vor-
trage etc.) durch den AN sind erlaubt, bedlrfen aber der vorherigen schriftlichen Genehmi-
gung per E-Mail durch die AG. Die AG Uberprift insbesondere die korrekte Einhaltung von
Namensnennungen, die korrekte Verwendung von Logos sowie korrekte Verlinkungen/Ver-
weise und gibt die vorgelegte Verdffentlichung schriftlich frei.

Der AN verpflichtet sich, die im Laufe des Vertrages anfallenden Zwischenprodukte und
Ergebnisse sowie Beitrage zum Endprodukt fur z.B. Werbe- oder Selbstdarstellungszwecke
nur nach Zustimmung durch die AG zu verdéffentlichen. Dies umfasst ebenso das vom AG
Uberlassene Material (Bilder, Grafiken, Audio/Ton, Videos, Texte etc.), als auch aus dem
Projekt heraus entstandene visuelle, textliche und auditive Materialien (Skizzen, Proben,
Testmaterial, Videos, Showreels, Prototypen, etc.). Die AG schliefdt eine zwingende Na-
mensnennung und Logo-Prasenz des AN in den eigenen Kommunikationsmafdnahmen aus.

15.4 Ansprechpartner und Erreichbarkeit

Der AN ist verantwortlich fir die Kommunikation zum Stand der Arbeiten via E-Mail oder
Telefon. Er benennt eine Kontaktperson, die montags bis freitags zwischen 8 Uhr und
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18 Uhr taglich 8 Stunden erreichbar sein muss und bei Abwesenheit entsprechend vertreten
wird. Es kann jeweils bis zu drei Korrekturschleifen geben.

15.5 Protokolle

Das Protokollieren der Sitzungen zwischen AG und AN ist durch den AN zu leisten. Die
Form des Protokollierens ist beim Auftakttermin zwischen beiden Parteien zu bestimmen.
Die Protokolle sind Teil des zu leistenden Werks. Die Sprache der Protokolle ist Deutsch.

15.6 Dokumentation des Konzeptions- und Entwicklungsprozesses

Die Dokumentation des Entwicklungsprozesses und der hierbei erzielten Ergebnisse und
Lésungen ist durch den AN zu leisten. Die Dokumentation von Entscheidungsprozessen soll
klar und nachvollziehbar fir Dritte dargestellt werden. Die Dokumentation ist Teil des zu
leistenden Werks. Die Dokumentation ist in deutscher Sprache verfuigbar. Das System ein-
schliefdlich seiner Schnittstellen muss in geeigneter Weise verstandlich und nachvollziehbar
dokumentiert sein (Verfahrensbeschreibung). Die Dokumentation soll den Fachmann in die
Lage versetzen, die Struktur des Systems, den Ablauf der Datenverarbeitung, die Funktio-
nen der einzelnen Einheiten und die Bedeutung von Daten zu verstehen. Die Dokumentation
soll mit aussagekraftigen Screenshots illustriert werden. Die Beschreibung der Bedienober-
flache muss in Form eines Nutzungshandbuches (als PDF und als Hilfefunktion) mit einer
Beschreibung der MenUs, der Dialoge und der Funktionen mitgeliefert werden. Darlber hin-
aus soll ein kurzes Tutorial fir Neueinsteiger entworfen werden, um den Einarbeitungspro-
zess so einfach wie maglich zu gestalten.

15.7 Schulterblick, Zwischenabnahme, Endabnahme

Der Zeitplan fir Workshops, Schulterblick, Zwischenabnahmen und Endabnahme werden
nach Vertragsschluss beim Auftakttermin festgelegt.

15.8 Honorar

Das Honorar wird gemafs Angebot berechnet. Wir gehen von einem Festpreis aus, der nurin
begriindeten und abgesprochenen Fallen erhdht werden kann. Die Preise beinhalten keine
Umsatzsteuer. Der gesetzliche Umsatzsteuerbetrag wird unter Zugrundelegung des gelten-
den Steuersatzes hinzuzufigt. Die Preise schliefien samtliche Kosten fir alle anfallenden
Leistungen und Entgelte des AN ein. Die Abrechnung erfolgt nach Erflillung und Abnahme
einer einzelnen Leistungsphase durch Rechnungslegung des AN unter Nennung des einzel-
nen Leistungspakets und Beschreibung der erfolgten Leistung. Restzahlung nach mangel-
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freier Lieferung und Stellung der Schlussrechnung. Hinsichtlich der Abrechnung von Reise-

kosten gelten die Bestimmungen des Bundesreisekostengesetzes und der Auslandsreise-
kostenverordnung.

Berlin, den 04.06.2021

*kkkk
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