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Im Projektverbund EyeVisit wurden von 2011 bis 2014, zusammen mit zwei Kooperationspartnern,
Forschungsergebnisse des Leibnitz-Instituts fir Wissensmedien (IWM) in die Praxis umgesetzt. Der
Projektverbund wurde im Rahmen des Wettbewerbsfonds der Leibniz-Gemeinschaft (Férderlinie:
Verwertung von Arbeitsergebnissen und Forderung von Ausgriindungen) unterstitzt.

IWM-Forschung zu Themen wie Hypermedia, Human-Computer-Interaction, Besucherforschung und
kollaborativer Interaktion wurde genutzt, um ein innovatives Besucherinformationssystem fiir Museen
zu entwickeln. EyeVisit kombiniert interaktive Multi-Touch-Tische (MTT) mit mobilen Multimedia-
Guides. Das System wurde in Kooperation mit dem Wilhelm-Schickard-Institut fir Informatik der Uni-
versitat Tubingen (WSI) und dem Herzog Anton Ulrich-Museum in Braunschweig (HAUM) implemen-
tiert und empirisch-psychologisch fiir museumspadagogische Zielsetzungen optimiert. Seit August
2013 befindet sich der EyeVisit-Besucherinformationstisch im HAUM im Praxistest. Bei der Neueroff-
nung der Dauerausstellung im Jahr 2016 soll EyeVisit dauerhaft im Museum implementiert werden

Das Vorhaben dient damit einem problemorientierten und nachhaltigen Wissens- und Technologie-
transfer an der Schnittstelle zwischen innovativen Medientechnologien und wissens-, lern- und motiva-
tionspsychologischen Analysen musealer Informationsszenarien. Eine Fortfiihrung des Kooperations-
projekts im Anschluss an den Forderzeitraum bis hin zur Anwendungsreife des EyeVisit-Systems im
Museumsalltag wird in den Jahren 2015 bis 2016 durch das HAUM in Braunschweig finanziert.

Struktur des Projektverbunds:

Zur Umsetzung der Zielsetzungen des interdisziplindren Projektverbunds wurden neun Arbeitspakete
definiert (APs, je 3 Jahre, 50% TVL 13, eine Finanzierung von Personalmitteln fir die APs 2, 5 und 9
wurde nicht beim Wettbewerbsfonds beantragt). Zwei psychologische APs (1 & 2) adressierten Ge-
staltungsmerkmale des Besucherinformationssystems, die fir die Akzeptanz und praktische Einsetz-
barkeit von EyeVisit zentral sind. Diese APs sollten ein intuitives Informations- und Interaktionsdesign
mit klaren Affordanzen sicherstellen, um einen niederschwelligen Zugang, auch fir Erstbenutzer, zu
ermoglichen:

* AP 1: Zielgruppen- und kontextspezifische Analyse von Informationsbeddrfnissen

* AP 2: Hypermediale Aufbereitung von Informationsangeboten (keine Personalmittel)

Zwei weitere psychologische APs (3 & 4) bearbeiteten speziell die Frage, wie das EyeVisit-System die
Verknipfung von Schule und Museum mit Hilfe kollaborativer Szenarien unterstiitzen kann:

* AP 3: Kollaborative Elaboration multimedialer Informationsangebote

* AP 4: Verknipfung von Schule und Museum durch kollaborative Videoproduktion

Ein museumspadagogisches AP (5) war fir die besucherorientierte Aufarbeitung von Fachinhalten
und fur die Einbindung von EyeVisit in die Vermittlungsstrategien am HAUM verantwortlich:
* AP 5: Museumspadagogische Vermittlungsstrategien (keine Personalmittel)

Zwei Informatik-APs (6 & 7) leisteten die fiir die Applikationsentwicklung nétigen technologischen Op-
timierungsarbeiten im Bereich MTT-Systeme und mobile Multimedia-Guides.

* AP 6: Optimierung von Multi-Touch-Systemen und Applikationsentwicklung

* AP 7: Optimierung kostengunstiger Lokalisierungsdienste fur mobile Endgerate
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Zwei Ubergreifende APs (8 & 9) dienten der Koordination und Ausgriindungsvorbereitung:
* AP 8: Koordination des Antragsvorhabens
* AP 9: Marktanalyse und Ausgriindungsvorbereitung (keine Personalmittel)

Allgemeine Projektbeschreibung: Konzept des Besucherinformationssystems EyeVisit

Das Kernkonzept von EyeVisit besteht darin, multimediale Informationsangebote im Museum mit Hilfe
interaktiver Oberflachen zu prasentieren, die durch direkte Manipulation bedient werden kdénnen (z. B.
Multi-Touch-Tische, Smartphones oder Tablets, sieche Abbildung 1). Mehrere Nutzer kénnen gleichzei-
tig auf einer Oberflache grafische Reprasentationen analog zum Umgang mit realen Gegenstanden
durch intuitive Steuergesten wie Drehen, Schieben oder Skalieren manipulieren und vertiefende In-
formationen zu den einzelnen Objekten abrufen. Die auf verschiedenen Informationsebenen aufberei-
teten Inhalte ermdglichen dem Besucher einen individuellen Zugang zum jeweiligen Kunstwerk.

Abbildung 1: Kernkonzept des Besucherinformationssystems EyeVisit

EyeVisit umfasst einerseits Informationsangebote, die von Ausstellungsbesuchern vor, wahrend oder
nach dem Ausstellungsbesuch verwendet werden kdnnen (Anwendung ARTcard, sieche AP 2). Ande-
rerseits wurden Angebote fiir die Verknipfung von Schule und Museum entwickelt, die es Schiilern
ermoglichen, Exponate am Multi-Touch-Tisch kollaborativ weiter zu verarbeiten (siehe AP 3 und 4).

Eine Besonderheit des EyeVisit-Projekts besteht darin, dass das Besucherinformationssystem basie-
rend auf Ergebnissen der empirischen Besucherforschung entwickelt wurde. Dafiir wurden Feldstu-
dien unter realistischen Bedingungen in der Ausstellung Epochal des HAUM in Braunschweig sowie in
einer eigens fiir Laborstudien eingerichteten Experimental-Ausstellung am IWM durchgefiihrt. Die in
den Studien gewonnenen Erkenntnisse flossen alle in die Entwicklung des Besucherinformationssys-
tems mit ein und erganzten die Expertisen in den Bereichen (1) Softwareentwicklung, (2) Informati-
onsdesign / Interaktionsdesign fiir Hypermedien sowie (3) Kunstgeschichte / Museumspadagogik.
Insbesondere flihrten Ergebnisse der empirischen Besucherforschung auch zu begriindeten Weiter-
entwicklungen des urspriinglich beantragen Kernkonzepts von EyeVisit (siehe AP 2, 6 und 7).

AP 1: Zielgruppen- und kontextspezifische Analyse von Informationsbediirfnissen

Projektverantwortlich:  Prof. Dr. S. Schwan (IWM)

Beteiligte wiss. Mitarb.: S. Dutz, M.A. (IWM), Dr. M. Tibus (IWM)

Das Arbeitspaket konzentrierte sich auf die Erhebung und Analyse des Informationsbedarfs unter-
schiedlicher Ausstellungsbesucher im Kooperationsmuseum. Die Analysen von Zielgruppen und Kon-



texten bildeten die Grundlage fiir die Entwicklung des Besucherinformationssystems und fiir die Fest-
legung der Inhalte auf dem MTT-System und dem mobilen Multimedia-Guide.

Im Jahr 2011 wurde eine erste Besucherbefragung im HAUM durchgefihrt. In einer Fragebogenstu-
die, an der 300 Besucher teilnahmen, wurden die spezifischen Informationsbediirfnisse der Besucher
erhoben, z. B. in Bezug auf Art, Zeitpunkt und Umfang von gewilinschten Zusatzinformationen zu be-
stimmten Exponaten. Die Ergebnisse wurden projektintern auf Workshops im Juli und November 2011
unter Bericksichtigung verschiedener Fragestellungen (z. B. Welche Zusatzinformationen wiinschen
verschiedene Besucher? Wie und in welchem Umfang soll diese prasentiert werden? Unterscheiden
sich Experten und Laien in ihren Urteilen?) vorgestellt. Projektextern wurden die Ergebnisse im Sep-
tember 2011 auf der 76. Tagung der Arbeitsgruppe fir Empirische Padagogische Forschung (AEPF)
in Klagenfurt und bei einem eingeladenen Vortrag auf der Tagung Analog / Digital. Zum sinnvollen
Umgang mit Dingen im multimedialen Umraum der Museumsakademie Bregenz vorgestellt und disku-
tiert. Die Besucherbefragung zeigte, dass die Mehrzahl der Besucher Uber ein starkes Kunstinteresse
verfugt, das eigene Kunstvorwissen aber nur als mittelmaRig einschatzt. Experten duflerten dabei
einen hoheren Informationsbedarf als Laien. Zudem zeigten sich die Besucher sehr heterogen in ihren
Interessen — sie bevorzugten unterschiedliche Informationen zu unterschiedlichen Exponaten; dabei
wiinschte die Mehrzahl die Informationsdarbietung direkt am Kunstwerk. Somit schienen intuitiv be-
dienbare mobile Ausstellungsfiihrer mit reichhaltigem Informationsangebot ideal, die — je nach Besu-
cherinteresse und Kunstexpertise — verschiedene Informationen anbieten und mit in die Ausstellung
genommen werden kénnen. Auf Basis dieser Befunde wurde das urspriingliche Kernkonzept von
EyeVisit weiterentwickelt: Dieses sah namlich vor, auf den Multimedia-Guides fir den Ausstellungsbe-
such nur minimale Information zu Exponaten anzubieten, um die Mediennutzung im Museum selber
gering zu halten. Es war aber geplant, dass Objekte wahrend des Ausstellungsbesuchs als Fundstii-
cke mit dem Multimedia-Guide ,eingesammelt® und dann im Anschluss an die Ausstellung auf dem
Tisch vertieft exploriert werden kénnen. Basierend auf den Ergebnissen der Besucherforschung ha-
ben wir uns im Projektverlauf entschlossen, dieses Konzept aufzugeben zugunsten eines reichhaltige-
ren Multimedia-Guides auf Tablet-Basis, der die gleiche Informationsstruktur wie die Anwendung auf
dem kollaborativ nutzbaren MTT aufweist (Anwendung ARTcard, sieche AP 2).

Im Jahr 2012 wurde in Zusammenarbeit mit dem HAUM eine Experimental-Ausstellung am IWM ge-
plant und umgesetzt. Hochwertige Reproduktionen von fast 50 Gemalden und Objekten aus dem
HAUM wurden im Foyer des IWM mit Hilfe der Expertise von Kunsthistorikern fachlich und asthetisch
adaquat aufgehangt. Ziel dieses Untersuchungsszenarios war es, den Einfluss unterschiedlicher In-
formationsformate wie Texttafel, Audio-Guide oder digitaler Ausstellungsfiihrer auf das Verhalten in
der Ausstellung, auf kognitive Aspekte (Gedachtnisleistung, Wissenserwerb) sowie auf dsthetisches
Urteil und Wertschatzung zu untersuchen. Die geplanten Studien wurden projektintern auf einem
Workshop im Mai 2012 vorgestellt. Zudem wurde 2012 eine Vorstudie durchgefiihrt und ausgewertet
mit dem Ziel, einen Wissenstest zur Messung von Gedachtnisleistungen fiir Exponate zu entwickeln.
Dieser Wissenstest wurde in mehreren Folgestudien in der Experimental-Ausstellung verwendet.

Im Jahr 2013 wurde im Januar auf einem Workshop am IWM und im April bei einem eingeladenen
Vortrag auf der Arbeitstagung des Museumsverbands Baden-Wiirttemberg e.V. der aktuelle Stand der
Forschung prasentiert. Zudem wurde eine Studie mit 168 Versuchspersonen durchgefiihrt, in der ver-
schiedene Medientypen (Texttafel, Audio-Guide, Tablet) hinsichtlich ihrer Auswirkungen auf Besu-
cherverhalten, Gedachtnisleistung und Asthetikurteil verglichen wurden. Die Versuchspersonen be-
suchten dabei zuerst mit dem ihnen zur Verfligung gestellten Medium die Experimental-Ausstellung
und explorierten Kunstwerke. Im Anschluss erwartete sie ein umfangreicher Wissenstest am PC so-
wohl zu visuellen Details von Kunstwerken als auch zu Details aus dem in der Ausstellung bereit ge-
stellten Informationstext, gefolgt von Fragen zum asthetischen Urteil. Die Daten wurden im November
2013 bei einem eingeladenen Vortrag auf der Exponatec in Koln vorgestellt. Die Ergebnisse der Stu-
die zeigten, dass der Audio-Guide zur langsten Verweildauer in der Experimental-Ausstellung fihrte.
Zudem zeigte die Audio-Guide-Gruppe die besten Gedachtnisleistungen beziiglich visueller Details
von Kunstwerken. Dies lasst sich dadurch erklaren, dass der Blick bei auditiver Informationsvermitt-
lung die ganze Zeit auf einem Kunstwerk verweilen konnte. Demgegeniber mussten Versuchsperso-
nen der Texttafel- und Tablet-Gruppe ihre Aufmerksamkeit zwischen Exponat und Text teilen (Split-
Attention-Effekt). Im Unterschied zu den visuellen Details zeigten sich bei der Erinnerung an Details
aus dem Informationstext keine signifikanten Gruppenunterschiede. Die Analysen der Asthetikurteile
zeigten, dass die Wertschatzung der Bilder insgesamt hoher ausfiel, wenn eine der drei Arten von
Zusatzinformationen zur Verfiigung stand — im Vergleich zu einer vierten Experimentalgruppe, die nur
ein Label neben dem Kunstwerk vorfand. Ein fir den Projektkontext wichtiges Ergebnis ist hier auch,



dass technische Gerate (Audio-Guide oder Tablet) nicht zu einer verringerten Wertschatzung der
Kunstwerke flihrten.

Im Jahr 2014 wurden die Ergebnisse der Studie auf mehreren nationalen und internationalen Konfe-
renzen prasentiert (Februar 2014 auf der First European Conference on Audience Research in Berlin,
Juli 2014 auf der 27th Annual Visitor Studies Association Conference — Building Capacity for Evaluati-
on: Individuals, Institutions, and the Field in Albuquerque, New Mexico, USA, November 2014 auf der
Tagung Sehen, Denken, Lernen in Museen — Empirische Bildungsforschung an informellen Lernorten
in Minchen und Dezember 2014 auf dem Ausstellungsseminar ,Wohin damit? Strandgut der Wissen-
schaft des Museums der Universitét Tiibingen). Die Besucherbefragung aus dem Jahr 2011 sowie
die Studie in der Experimental-Ausstellung im Jahr 2013 werden derzeit fiir die Publikation in wissen-
schaftlichen Fachzeitschriften vorbereitet.

Prasentationen

Dutz, S. (2014, November). Mediennutzung in Kunstausstellungen — Einfluss auf Besucherverhalten,
kognitive Verarbeitung und Asthetikurteil. Sehen, Denken, Lernen in Museen — Empirische Bil-
dungsforschung an informellen Lernorten. Minchen.

Dutz, S. (2014, Juli). New media use in art exhibitions: Enriching or annoying? 27th Annual Visitor
Studies Association Conference. Albuquerque, USA.

Schwan, S. (2014, Februar). Different media types — similar effects? First European Conference on
Audience Research and Evaluation. Berlin.

Schwan, S. (2013, November). Wissenserwerb in Museen: Projekte, Methoden, Themen, Befunde.
Exponatec. Kaln.

Schwan, S. (2013, April). Medien im Museum: Aktuelle Erkenntnisse der Besucherforschung. Eingela-
dener Vortrag auf der Arbeitstagung des Museumsverbands Baden-Wiirttemberg e.V. in Zusam-
menarbeit mit dem Verein fiir Museumspéadagogik Baden-Wiirttemberg e.V. Sulz.

Schwan, S. (2011, Oktober). Wissenserwerb in Ausstellungen und Museen. Analog / Digital. Zum
sinnvollen Umgang mit Dingen im multimedialen Umraum. Museumsakademie Bregenz, Oster-
reich.

Schwan, S. (2011, September). Kunstmuseum als Lernort: Was wiinschen die Besucher? 76. Tagung
der Arbeitsgruppe fiir Empirische Pédagogische Forschung der DGfE. Klagenfurt, Osterreich.

Publikationen

Blattner, E., Dutz, S., Gerjets, P., Imhof, B. & Schwan, S. (2013): Vom Nutzen psychologischer For-
schung fiir das Kunstmuseum: Das niederschwellige Besucherinformationssystem EyeVisit, Muse-
umskunde, 78, 100-106.

Tagungsorganisation
Schwan, S., u.a. (2014, November). Sehen, Denken, Lernen in Museen — Empirische Bildungsfor-
schung an informellen Lernorten. Miinchen.

AP 2: Hypermediale Aufbereitung von Informationsangeboten (keine Personalmittel)

Projektverantwortlich:  Prof. Dr. P. Gerjets (IWM)

Beteiligte wiss. Mitarb.: Dr. B. Brucker (IWM), Dr. S. Ruiz-Fernandez (IWM), O. Ozbek, M.A. (IWM),
L. Peiffer-Siebert, M.A. (IWM)

Das Arbeitspaket beschaftigte sich mit der Entwicklung, Umsetzung und empirischen Untersuchung
eines psychologisch fundierten Konzepts fiir die hypermediale Informationserschliefung im Koopera-
tionsmuseum. Dabei wurden neben Bedarfsanalysen der Besucherforschung (AP1) und museumspa-
dagogischen Vermittlungsstrategien am HAUM (AP5) vor allem auch kognitions- und motivationspsy-
chologische Theorien und Befunde zum informellen Lernen beriicksichtigt (siehe Abbildung 3). Zentra-
le Aufgaben des Arbeitspakets bestanden in Festlegung, Implementierung und empirischer Validie-
rung von Informationsdesign (z. B. Struktur von Textinhalten und multimedialen Angeboten), Interakti-
onsdesign (z. B. intuitives Bedienkonzept) sowie asthetischem Design (Optimierung der User Experi-
ence) der hypermedialen Nutzeroberflache von EyeVisit.

Als wichtigstes Ergebnis des Arbeitspakets wurde in enger Kooperation mit AP5 und AP6 die Soft-

ware-Anwendung ARTcard konzeptualisiert, gestaltet und umgesetzt. Mit ARTcard kénnen Besucher-
informationen zu einzelnen Exponaten in Form hypermedialer Informationskarten auf interaktiven

4



Oberflachen dargeboten werden. Diese Karten kdnnen von Besuchern vor, wahrend oder nach dem
Ausstellungsbesuch genutzt werden, um sich tber Exponate zu informieren. Zur Nutzung der Karten
vor und nach dem Ausstellungsbesuch dient ein Multi-Touch-Tisch im Museum. Zusatzlich dient eine
App flur Tablets und/oder Smartphones dazu, die Informationskarten mit in die Ausstellung zu neh-
men. Die Informationskarten in ARTcard bestehen auf ihrer Vorderseite aus hochaufgeldsten digitalen
Bildern von Exponaten, die in lockerer Anordnung auf den interaktiven Oberflachen dargeboten wer-
den. Sie kénnen vom Besucher betrachtet und mit Hilfe einfacher Steuergesten verschoben, gedreht
und vergroRert werden, um sich Details der Exponate anzuschauen (siehe Abbildung 2).

Abbildung 2: ARTcard (Vorderseiten) fur Multi-Touch-Tische (links) und Tablets (rechts)

Die Rickseite einer Informationskarte (Abbildung 3 rechts) kann durch ein Informationsicon auf der
Vorderseite aktiviert werden (siehe ,i“ in Abbildung 3 links). Die Ruckseite zeigt im Kopf eine kleine
Abbildung des Exponats mit kurzem Einfuhrungstext sowie Angaben zu Titel, Kiinstler und Entste-
hungszeit. Darunter befinden sich vier bis sechs Themenkarten, Uber die sich Inhalte zu verschiede-
nen Informationskategorien abrufen lassen. Die Informationskategorien wurden dabei aus den Ergeb-
nissen der Besucher- und Kuratorenbefragungen abgeleitet (Klnstlerbiographie, Thema des Kunst-
werks, Geschichte des Kunstwerks, Kunstwerk im Vergleich, Licht & Farbe, Details & Symbolik, Raum
& Komposition, Technik). Die Themenkarten zeigen auf ihrer Vorderseite als ,Teaser” einen Kurztitel
mit dem beim Besucher Neugierde sowie passende Erwartungen zum Informationsangebot der The-
menkarte geweckt werden sollen (siehe Abbildung 3 rechts). Durch Berlihrung eines Informa-
tionsicons koénnen auch Themenkarten umgedreht werden, um multimediale Zusatzinformationen
abzurufen (siehe Abbildung 4). Diese Zusatzinformationen bestehen (iblicherweise aus kurzen, bebil-
derten Texten, die mit Hyperlinks angereichert sind. Uber diese Hyperlinks kdnnen im Text Pop-ups
mit vertiefenden oder erlauternden Texten bzw. Bildern abgerufen werden. Daneben finden sich als
Zusatzinformationen auf den Rickseiten von Themenkarten haufig Abbildungen mit interaktiven Zo-
nen (,Bild-Hyperlinks®, so z. B. der weifl3e Kreis auf der Schulter von Giorgione in Abb. 4) sowie grafi-
sche Einzeichnungen (,Overlays®), die dazu dienen, visuelle Details und Strukturen von Exponaten
hervorzuheben oder zu erlautern.

Im Projektverlauf wurden Informations- und Themenkarten fiir ca. 40 Exponate der aktuellen Interims-
Ausstellung des Kooperationsmuseum (Epochal: Meisterwerke des Herzog Anton Ulrich-Museums
von der Antike bis zur Gegenwart) in diesem hypermedialen Format aufbereitet, wobei die Aufberei-
tung theoriebasiert erfolgte und empirisch validiert wurde. Das ,Rohmaterial® fiir die Aufbereitung in
Form von Texten und Bildern fur die Informationskarten wurde vom HAUM zugeliefert (AP5). Durch
Ubertragung in ein XML-Format wurde dieses Rohmaterial in ein Kartenformat umgesetzt. Im Laufe
des Projekts wurden Richtlinien fiir eine psychologisch fundierte Gestaltung der Informationskarten
erarbeitet und kodifiziert, die dem mehrstufigen Uberarbeitungsprozess des Rohmaterials durch AP2
und AP5 zu Grunde gelegt wurden. Im Vordergrund stand dabei das Ziel, sowohl eine hohe Motivation
der Museumsbesucher zur Auseinandersetzung mit Exponatinformationen zu erzeugen, als auch ein
optimales Verstandnis dieser Informationen zu ermdglichen. Ein Besucher, der durch das Umdrehen
einer Informationskarte Interesse an einem Exponat gezeigt hat, sollte also mit dem Angebot auf der
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Ruckseite der Informationskarte gezielt und schnell auf Informationen zugreifen kdnnen, die seine
Interessen aufgreifen und vertiefen (motivationaler Prozess) und die auf der Basis seines Vorwissens
gut verstandlich sind (kognitiver Prozess). Diese Idee einer simultanen Unterstlitzung motivationaler
(vgl. ARCS-Modell, Keller & Kopp, 1987) und kognitiver Prozessketten (vgl. Cognitive Theory of Mul-
timedia Learning, Mayer, 2005; Construction-Integration-Model, Kintsch, 1998) lag dabei dem gesam-
ten Uberarbeitungsprozess zu Grunde (vgl. Abbildung 5).

Giorgione da Castelfranco, gen. Giorgione (1477/78-1510)

Selbstbildnis (um 1508-10)

Leinwand, 52 x 43 cm

Giorgione zeigt sich im Alter von 30 Jahren, kurz vor Ende seines Lebens - emst, nachdenklich,
verschlossen. Das Gemalde gehdrt zu den ersten Selbstbildnissen der Neuzeit. Aber warum tragt der
Kinstler eine Riistung?

Glore, Der Maler als David Licht & Farbe
orgione

Warum trégt der Kiinstler Weiches Helldunkel

Keines se;,
sein, i
er Werke eine Riistung? und warme Farben

ist signiere

Geschichten 2um Gattung: Selbstbildnis
Kunstwerk

Warum lohnt es sich ein Bild Selbstbewusst und stolz
2urdntgen?

Abbildung 3: Informations- und Themenkarten zu Exponaten (ARTcard, Vorder- und Riickseite)

Motivationale Prozesskette: Die Teaser der Themenkarten sind kurz gehalten und so formuliert, dass
sie Aufmerksamkeit, Neugierde und Interesse wecken. Jede Themenkarte ist darauf angelegt, dass
sie der Vermittlung einer im Teaser klar benannten Einsicht oder Geschichte dient. Auf diese Weise
wird versucht, Lesern, die den Teaser interessant finden und umdrehen, eine lber ihre anfangliche
Neugier hinausgehende Relevanz des Informationsangebots zu vermitteln. Besonders viele MaRnah-
men wurden ergriffen, um die Zuversicht von Lesern zu erhdhen, die dargebotenen Informationen
verstehen zu koénnen. Hier sind unter anderem auch alle unten genannten Schritte der kognitiven Pro-
zesskette einschlagig: Z. B. ist eine Anpassung des Informationsangebots an das Vorwissen eines
Lesers nicht nur kognitiv, sondern auch motivational bedeutsam: Eine hohe Zuversicht, Inhalte verste-
hen zu kénnen, und eine hohe Einschatzung der Relevanz von Inhalten entstehen namlich nur dann,
wenn die dargebotenen Informationen nicht zu weit vom eigenen Vorwissen entfernt sind. Im letzten
Schritt der motivationalen Prozesskette wurde schlieRlich darauf geachtet, dass jede Themenkarte die
in ihr beschriebene Einsicht oder Geschichte ,auf einen abschlielenden Punkt® bringt, damit fir den
Leser am Ende der Rezeption ein Gefiihl der Zufriedenheit mit dem Informationsangebot zuriickbleibt.

Kognitive Prozesskette: Das Vorwissen von Lesern ist der zentrale Ausgangspunkt von Verstehens-
prozessen. Bezlglich des kunstspezifischen Vorwissens ergab sich dabei fur die Zielgruppe von Eye-
Visit (Besucher des HAUM) in Voruntersuchungen von TP2 und TP1 eine groBe Heterogenitat, die
durch das Informationsangebot mdglichst kompensiert werden sollte. Daher wurden Fachbegriffe und
Fremdworter im Informationsangebot entweder vermieden oder iber Hyperlinks (verbal bzw. bildlich)
erlautert. Genauso wurden auch die Biographien aller genannten Personen tber Hyperlinks erlautert.
Zum Verstandnis einer Themenkarte wurde die Kenntnis anderer Themenkarten nicht vorausgesetzt,
da die Reihenfolge der Auswahl von Themenkarten nicht vorgegeben ist. Erganzend zu dieser Anpas-
sung des Informationsangebots an das Besuchervorwissen bestand ein zweiter Ansatz zur Unterstiit-
zung von Verstehensprozessen darin, eine moglichst hohe Kohédrenz des Informationsangebots si-
cherzustellen. Z. B. wurde darauf geachtet, ob aufeinanderfolgende Satze auch fiir Leser mit gerin-
gem Vorwissen gut aufeinander aufbauen (lokale Kohdrenz) und ob auch fiir diese Leser einzelne
Textabschnitte ein klar erkennbares Thema besitzen (globale Koharenz). Um diese beiden Koharen-
zaspekte zu optimieren, wurden Sachverhalte in ARTcard mit Hilfe einfacher Satzstrukturen konkret
und anschaulich beschrieben, wobei auf Uberlappungen zwischen Satzen und auf logische Schliissig-
keit geachtet wurde. Langere Informationstexte wurden in kurze und thematisch zusammenhangende
Abschnitte aufgeteilt, die jeweils mit zusammenfassenden Uberschriften versehen wurden. Neben den
textlichen Moglichkeiten der Unterstiitzung von Verstehensprozessen wurde umfassend auch von
Ansatzen Gebrauch gemacht, das Verstdndnis multimedial zu unterstiitzen. Dies ist angesichts der




Tatsache, dass viele Zusatzinformationen zu kunsthistorischen Exponaten im Kern Aspekte von ,Se-
hen lernen“ vermitteln wollen, nicht nur instruktional sondern auch inhaltlich gut begriindbar. So sind
neben einer Vielzahl von prasentierenden und organisierenden Bildern (zum Teil mit grafischen Ein-
zeichnungen wie z. B. Pfeilen) auch Videos, Animationen oder 3D-Ansichten in das Informationsan-
gebot eingebunden. Wichtig fiir die Verstandnisunterstiitzung ist dabei die Passung, raumliche Nahe
und sinnvolle Integration von Informationen aus Text und Bild (Text-Bild-Koharenz). Eine besonders
hohe Text-Bild-Koharenz wurde dabei durch den vielfaltigen Einsatz von Abbildungen mit interaktiven
Zonen erreicht (,Bild-Hyperlinks®). Durch Beriihren dieser Zonen (dargestellt als weile Kreise auf
Bildelementen) kénnen Pop-ups mit vertiefenden oder erlduternden Texten und Bildern abgerufen
werden. So kénnen vom Bild ausgehend passende textliche Informationen erschlossen werden. Die
gleichen Informationen konnen aber Uber Hyperlinks haufig auch vom Text aus erschlossen werden,
wobei dann die Referenzstelle im Bild durch VergroRerung des weillen Kreises Uber den interaktiven
Zonen kenntlich gemacht wurde. Auf diese Weise konnte eine eng verzahnte Verarbeitung von Text-
und Bildinformationen ermdglicht werden. Dies diente vor allem dem letzten Schritt der kognitiven
Prozesskette, namlich der Bildung eines umfassenden mentalen Modells eines Sachverhalts auf Basis
der Integration von Text- und Bildinformation mit dem eigenen Vorwissen.

Der Maler als David

Das Selbstbildnis

Die Radierung ist eine druckgrafische Technik.
Die Zeichnung wird mittels Atzung auf eine
Kupferplatte aufgebracht und dann auf Papier
gedruckt.

eigenhandiges Werk GioWjiones handelt oder um
ine Kopie. Erst eine von

von 1650 bestatigt die Echtheit des Gemaldes weit-
gehend. 1908 wurde namlich der Zusammenhang
dieser Radierung mit dem Selbstbildnis von Giorgi-
one entdeckt: Die Radierung zeigt seitenverkehrt
den originalen Zustand des Gemaldes. Der Maler
hatte sich urspriinglich mit Riistung als mit
dem Haupte Goliaths dargestellt. So hatte auch der
italienische ~Kiinstlerbiograph das
Selbstbildnis beschrieben. Das Gemalde muss also, [
nachdem Hollar die Radierung geschaffen hatte,

. i 1l
beschnitten worden sein. Orlginsier Zistanddes

Selbstbildnisses

Abbildung 4: Rickseite einer Themenkarte aus Abbildung 5: Simultane Unterstiitzung
Abb. 3 mit multimedialer Zusatzinformation motivationaler und kognitiver Prozessketten

Empirische Studien: Die mit ARTcard realisierte Umsetzung eines psychologisch fundierten Konzepts
fur die hypermediale InformationserschlieBung im Kunstmuseum wurde in mehreren empirischen Stu-
dien unterschiedlicher Granularitat im Hinblick auf ihre Effektivitat untersucht. Die Ergebnisse wurden
sowohl auf wissenschaftlichen Fachtagungen (Annual Conference of the Cognitive Science Society
2013, European Congress of Psychology 2013, Tagung experimentell arbeitender Psychologen 2013
als auch in Museumskontexten vorgestellt (Senckenberg International Convention: Exhibit Nature —
Explain Science 2012, Tagung der Kommission Sachkulturforschung und Museum in der Deutschen
Gesellschatft fiir Volkskunde 2012). Im Folgenden werden diese Studien, die derzeit flr die Publikation
in wissenschaftlichen Fachzeitschriften vorbereitet werden, kursorisch umrissen.

(1) Qualitative Analysen von Besucherkommentaren zu ARTcard am HAUM:

Seit August 2013 befindet sich der EyeVisit-Besucherinformationstisch mit einer Testversion von
ARTcard im Kooperationsmuseum HAUM im Praxistest. Um einen qualitativen Eindruck von der
Brauchbarkeit des Systems im Anwendungskontext zu erhalten, wurden von November 2013 bis Feb-
ruar 2014 mit Hilfe von Besucherbiichern systematisch Kommentare von tber 200 Besuchern zur
Nutzung von ARTcard gesammelt, die durchwegs positiv bis euphorisch ausfallen. Gleichzeitig wur-
den alle am HAUM bislang erfolgten Interaktionen mit ARTcard per Logfiles und Videokamera aufge-
zeichnet, um genauere Analysen zu Nutzungsstrategien und -problemen durchzufiihren. Die Auswer-
tung soll nach Abschluss der Testphase im Mai 2015 erfolgen.

(2) Untersuchung zur User Experience der ARTcard-Anwendung:

In einer Studie zur User Experience der ARTcard-Anwendung wurden 21 Studierende im Herbst 2014
gebeten, fiinf Exponate fiir insgesamt 30 Minuten frei in ARTcard zu explorieren. Danach sollten sie
die Anwendung anhand verschiedener Fragebogen-Inventare beurteilen. ARTcard erhielt auf allen
Skalen des ,Visual Aesthetics of Website Inventory” und des ,Software Usability Measurement Inven-



tory“ jeweils Uber 4 von 5 moglichen Punkten. Auf der ,System Usability Scale” erhielt sie 87 von 100
mdglichen Punkten. Die ARTcard-Anwendung wurde damit insgesamt sehr positiv bewertet.

(3) Besucherstudie am HAUM zur Nutzung von Multimedia-Guides:

Besucherbefragungen aus AP1 hatten ergeben, dass die Mehrzahl der Besucher eine reichhaltige
Informationsdarbietung direkt am Exponat bevorzugt. Auf dieser Basis wurde das urspriingliche Eye-
Visit-Konzept zugunsten eines reichhaltigen Multimedia-Guides auf Tablet-Basis weiterentwickelt, der
die ARTcard Informationsstruktur aufweisen sollte. Um sicherzugehen, dass Besucher in einer konkre-
ten Situation tatsachlich Tablets mit reichhaltigerer Information gegeniber handlicheren Multimedia-
Guides vorziehen wiirden, wurde im Winter 2013 eine Untersuchung mit 82 Besuchern der Epochal-
Ausstellung am HAUM durchgefiihrt. Die Studienteilnehmer konnten fir Ihren Ausstellungsbesuch
zwischen drei Informationsangeboten wéahlen: Dem Ublichen Ausstellungsfihrer (Begleitheft mit knap-
per Information), einem handlichen Multimedia-Guide mit knapper Information (iPod) oder einem Mul-
timedia-Guide auf Tablet-Basis mit reichhaltiger Information (iPad). Das technische Informationsange-
bot wurde dabei klar bevorzugt (ca. 90% der Besucher), wobei die Praferenz eindeutig beim iPad lag
(ca. 60% der Besucher, unabhangig von Geschlecht, Alter oder Begleitpersonen). Der iPod wurde nur
von ca. 30% der Besucher gewahlt. Eine Befragung im Anschluss an die Nutzung ergab dazu ebenso
gute Bewertungen fiir das iPad wie fir die beiden anderen Informationsangebote. Damit stiitzte die
Studie aus unserer Sicht die Entscheidung zugunsten von Multimedia-Guides auf Tablet-Basis.

(4) Vergleichsstudie zum Lernen mit hypermedialer (AR Tcard) versus linearer Information (PDF):

Eine wichtige Frage zur Bewertung des EyeVisit-Ansatzes besteht darin, ob die gewahlte hypermedia-
le Informationsstruktur von ARTcard tatsachlich die Aneignung verfiigbarer Informationen besser un-
terstltzt als eine herkdémmliche Darbietung, wie sie etwa in einem linearen Dokument zu finden ist.
Um dies zu Uberprifen, wurden 40 Studierende in einer Studie mit Tablets gebeten, sich jeweils finf
Themenkarten fiir vier Exponate anzusehen und einzupragen, wobei die Dauer der Beschaftigung mit
dem Informationsangebot freigestellt wurde. Die Halfte der Studienteilnehmer konnte dabei die hy-
permediale Informationsstruktur von ARTcard nutzen, die andere Halfte hatte ein informationsaquiva-
lentes (aber lineares) PDF-Dokument auf dem Tablet zur Verfligung. Die Ergebnisse zeigten deutlich,
dass die ARTcard-Version effizienter zur Informationsaneignung genutzt werden konnte als eine ver-
gleichbare lineare PDF-Bedingung, da mit ARTcard deutlich kiirzere Lernzeiten bendtigt wurden, um
vergleichbare Lernergebnisse wie in der linearen Bedingung zu erzielen.

(5) Vergleichsstudie zu digitalen versus analogen ARTcard-Informationskarten:

Ein zentraler Aspekt fiir die Bewertung des EyeVisit-Ansatzes bestand in der Frage, welcher kognitive
und motivationale Mehrwert mit der Informationsprasentation auf interaktiven Touch-Oberflachen (Ti-
schen oder Tablets) einhergeht. Dieser Frage sind wir in einer Reihe von Studien nachgegangen. In
einer ersten Untersuchung wurden dazu zwei Experimentalbedingungen im Hinblick auf die Aneig-
nung von Informationen Uber vier Exponate (mit jeweils fiinf Themenkarten) verglichen (gleiche Inhalte
wie in der vorangegangenen Studie). In einer Experimentalbedingung konnten sich 19 Studienteil-
nehmer die Informationen mit der Anwendung ARTcard am Multi-Touch-Tisch ansehen. Die Ver-
gleichsgruppe umfasste ebenfalls 19 Personen und erhielt die gleichen Informationen in einer Papier-
version auf einem Holztisch dargeboten. Die Papierversion war dabei nicht nur informationsaquivalent,
sondern weitestgehend auch interaktionsaquivalent. Z. B. wurde die hypermediale Informationsstruk-
tur von ARTcard erhalten und mit Hilfe papierbasierter Pop-ups nachgestellt. Die Ergebnisse zeigten
eindeutig, dass die digitale Version am MTT zu besseren Lernleistungen fiihrte als die Papierversion.

(6) Grundlagenuntersuchungen zu Effekten der Handnéhe auf die Informationsaneignung:

Eine Grundlage verbesserter Lernleistungen auf interaktiven Touch-Oberflachen kénnte darin beste-
hen, dass insbesondere visuell-raumliche Informationen bei Prasentation in Handnahe kognitiv besser
verarbeitet werden. Dieser Annahme sind wir in einem Experiment mit 65 Teilnehmern nachgegan-
gen. Es sollte gelernt werden, Gemalde aus der Renaissance und aus dem Barock anhand visuell-
raumlicher Merkmale zu klassifizieren. Die Halfte der Teilnehmer musste dabei in der Lernphase Ab-
bildungen von 28 Kunstwerken auf dem Multi-Touch-Tisch berihren, um sie einer der beiden Kunst-
epochen zuzuordnen (handnahe Bedingung). Die andere Halfte der Teilnehmer fiihrte in der Lernpha-
se eine Interaktionsgeste aus, bei der nicht die Kunstwerke, sondern die Namen der entsprechenden
Kunstepochen berihrt werden mussten (handferne Bedingung). Die Ergebnisse zeigten, dass in der
handnahen Bedingung sowohl die Epochenzugehdrigkeit der Kunstwerke aus der Lernphase besser
erinnert werden konnte, als auch bislang unbekannte Gemalde besser in die Kategorien Renaissance
und Barock eingeordnet werden kénnen. In zwei Folgeexperimenten sollten Studienteilnehmer sowohl
vorgegebene als auch selbst entworfene Anordnungen von Kunstwerken und Texttafeln am Multi-
Touch-Tisch herstellen und zwar entweder durch direktes Berthren der Kunstwerke (handnahe Be-
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dingung) oder durch Beriihren eines entfernten Platzhalters (handferne Bedingung). Im ersten Expe-
riment befanden sich die Platzhalter raumlich vor den Kunstwerken (85 Studienteilnehmer), im zweiten
Experiment befanden sie sich neben den Kunstwerken (78 Studienteilnehmer). In beiden Studien
konnte Ubereinstimmend belegt werden, dass spezifisch die visuell-raumliche Information (nicht aber
Textinformation) besser erinnert wird, wenn diese Information beim Erwerb direkt mit der Hand berihrt
bzw. manipuliert wird. In einem weiteren Experiment zu Effekten der Handnahe (61 Studienteilneh-
mer) wurde dieser Effekt direkt auf das Design von Pop-ups in ARTcard bezogen. Dabei wurden diese
entweder so gestaltet, dass sich die Pop-ups in Handnahe 6ffnen (mit dem Nachteil der Uberdeckung
darunterliegender Informationen), oder aber so, dass sich die Pop-ups in einiger Entfernung von der
Hand o6ffnen (ohne Uberdeckungen). Die Ergebnisse zeigten erwartungsgemaR, dass visuell-
raumliche Inhalte (nicht aber Textinformationen) in Pop-ups besser in Handnahe verarbeitet werden.

(7) Grundlagenuntersuchungen zu Multi-Touch-Gesten und Bewertungsprozessen:

Multimediale Informationsangebote im Museum mit Hilfe interaktiver Oberflachen sollten nicht nur die
kognitive Aneignung von Informationen zu Exponaten unterstiitzen, sondern mdglichst auch einer
bewertenden Auseinandersetzung mit Exponaten dienlich sein. Wir sind daher in einer Reihe von
Studien der Frage nachgegangen, welche Zusammenhange zwischen der Berlihrung und Bewegung
von Kunstwerken auf dem Multi-Touch-Tisch und der motivationalen Bewertung von Exponaten be-
stehen konnten. In einer (inzwischen mehrfach replizierten) Studie mit 61 Teilnehmern konnte z. B. ein
Zusammenhang zwischen der Geschwindigkeit von Schiebegesten auf dem Multi-Touch-Tisch und
dem Ausmal der positiven Bewertung von Exponaten gezeigt werden. In einer weiteren Studie mit 59
Studienteilnehmern wurde ein Zusammenhang zwischen Multi-Touch-Gesten und moralischen Bewer-
tungen demonstriert: In der Studie sollte sich die Experimentalgruppe vor der Interaktion mit Aktdar-
stellungen auf dem Multi-Touch-Tisch (unter einem Vorwand) die Hande reinigen. Diese Manipulation
diente der Aktivierung moralischer Bewertungsstandards. Die Kontrollgruppe erhielt keine Reinigungs-
instruktion. Die Ergebnisse zeigten deutliche Zusammenhange zwischen den aktivierten moralischen
Standards und dem konkreten Interaktionsverhalten am Multi-Touch-Tisch (z. B. dem Anschauen,
Berlhren oder Verschieben moralisch fragwiirdigen Materials). Beispielsweise wurden die dargestell-
ten nackten Korper in der Gruppe mit Reinigungsinstruktion wesentlich seltener direkt beriihrt als in
der Kontrollgruppe. Wir sehen darin einen Hinweis, dass der direkte kdrperliche Umgang mit Informa-
tionen auf interaktiven Oberflachen neben kognitiven Effekten (wie z. B. besserem Lernen) auch star-
ke motivationale Effekte hat, die sich auf die bewertende Auseinandersetzung mit Exponaten bezie-
hen.
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AP 3: Kollaborative Elaboration multimedialer Informationsangebote

Projektverantwortlich:  Prof. Dr. K. Scheiter (IWM), Prof. Dr. D. Bodemer (IWM)

Beteiligte wiss. Mitarb.: L. Philippon, M.A. (IWM), K. Schleinschok, B. Sc. (IWM)

Kunstmuseen werden weniger von Einzelbesuchern als vielmehr von Familien, Paaren, Schulklassen
oder anderen Gruppen besucht. Entsprechend sieht das Kernkonzept des Besucherinformationssys-
tems EyeVisit neben persodnlichen Nutzerbereichen auch einen Bereich vor, der eine gemeinsame
Nutzung von digitalen Exponaten ermdglicht (vgl. Abb. 1). Ziel des Arbeitspakets war es, sinnvolle
MaRnahmen vor allem im Kontext Schule und Museum zu entwickeln und zu untersuchen, die z. B.
Schiler-Dyaden zu einer tiefergehenden Auseinandersetzung mit Exponaten anregen kdnnten (kolla-
borative Elaboration). Diese MaRnahmen beruhen auf Forschungsbefunden, die zeigen, dass einer-
seits bereits die implizite Bewusstmachung kognitiver Merkmale von Gruppenmitgliedern (z. B. Inte-
ressen) Verstehensprozesse unterstiitzen. Andererseits kénnen auch explizite Anregungen z. B. zum
Vergleich konzeptueller Gemeinsamkeiten und Unterschiede von Exponaten hilfreich sein.

Fir die Entwicklung der UnterstiitzungsmafRnahme wurde in einem ersten Schritt eine empirische
Studie durchgefiihrt mit dem Ziel, Informationen daruber zu erhalten, welche konzeptuellen Relationen
zwischen verschiedenen Exponaten spontan (d. h. ohne weitere instruktionale Unterstitzung) von
Studierenden erkannt und von diesen als bedeutsam erachtet werden. Diese Studie zeigte, dass (a)
Studierende sich haufig an oberflachlichen Ubereinstimmungen orientieren (z. B. Gemalde mit ver-
gleichbarem Herstellungsprozess), (b) thematische Interpretationen versucht werden, allerdings be-
ziehen sich diese eher auf subjektive Erfahrungen und affektive Eindriicke (z. B. ahnliche Stimmungen
auf den Bildern wie ,diister”) und nicht auf kunsthistorische Einordnungen (z. B. Umsetzung des The-
mas ,Religiositat®). Insgesamt variierten sowohl die Art als auch Anzahl von Merkmalen, hinsichtlich
derer Exponate als ahnlich eingeschatzt wurden. Vor dem Hintergrund dieser Befunde erschien die
Entwicklung einer UnterstitzungsmalRnahme sinnvoll, welche die Aufmerksamkeit vor allem auf
kunsthistorisch bedeutsame Merkmale lenkt. Die Kenntnis dieser Merkmale konnte, wie die Befunde
zeigen, bei kunsthistorisch nicht versierten Betrachtern nicht in hinreichendem Ausmal vorausgesetzt
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werden. Deswegen wurden den Untersuchungsteilnehmern in einer zweiten Studie zunachst Hinter-
grundinformationen zu relevanten Merkmalen vermittelt.

Im nachsten Schritt wurde fiir die Exponate der Experimental-Ausstellung am IWM (vgl. AP1), die das
Material der empirischen Studien bilden, eine Datenmatrix erstellt, in der instruktional und kunsthisto-
risch sinnvolle Vergleiche zwischen verschiedenen Kunstobjekten abgebildet wurden. Die Datenmatrix
bildete die Grundlage fir die Auswahl und Hervorhebung von Exponaten, deren Elaboration unter-
stiitzt werden sollte: Beispielsweise sollten Personen dazu angeregt werden, thematische Uberein-
stimmungen zwischen Exponaten unterschiedlicher Epochen oder Macharten (z. B. wie die Umset-
zung eines christlichen Themas in Gemalden vs. Plastiken) zu identifizieren. Nach dieser Festlegung
wurde ein Interface fir den MTT entwickelt und implementiert, welches zum Vergleich (ausgewabhlter)
Exponate hinsichtlich ihrer Gemeinsamkeiten und Unterschiede anregen sollte. Dabei wurde folgen-
des Museums-Szenario zugrunde gelegt: Die Museumsbesucher erhielten zunachst die Gelegenheit,
die Ausstellung zu besichtigen und wahrend des Ausstellungsbesuchs eine begrenzte Anzahl von
Favoriten mit der Anwendung Fundstiicke auf dem Multimedia-Guide ,einzusammeln® (vgl. AP1).
Nach der Besichtigung der Ausstellung wechselten die Besucher an den MTT. Ein Auflegen des Mul-
timedia-Guides auf den MTT bewirkte, dass die ausgewahlten Fundstliicke auf dem MTT angezeigt
wurden und zur weiteren Exploration zur Verfliigung standen. Da ein wesentliches Ziel bei der Ent-
wicklung der UnterstiitzungsmafRnahme darin bestand, die gemeinsame Auseinandersetzung mit den
Kunstwerken anzuregen, sah das Szenario Dyaden am MTT vor, die zeitgleich ihre Favoriten explorie-
ren konnten. Dabei konnten Objekte vergrof3ert und verkleinert sowie verschoben werden. Die instruk-
tionale Unterstitzung bestand darin, dass Kunstwerke, deren Vergleich interessante Erkenntnisse zu
liefern versprach (vgl. die zugrundeliegende Datenmatrix), visuell hervorgehoben wurden. Berihrte
eine Person einen ihrer Favoriten, wurde dieser mit einem farbigen Rahmen markiert. Gleichzeitig
wurden interessante Vergleichsexponate in der Sammlung der zweiten Person durch einen Rahmen
in identischer Farbe ebenfalls hervorgehoben. Die Besucher wurden im Vorfeld dariiber informiert,
dass der Vergleich dieser hervorgehobenen Exponatepaare interessante Erkenntnisse beziglich
kunsthistorisch relevanter Merkmale wie Epoche, Machart oder Thema liefern kénnte.

Zur Evaluation der UnterstiitzungsmaRnahme wurde eine Studie mit N = 78 studentischen Versuchs-
personen durchgefiihrt, die auf zwei Untersuchungsbedingungen aufgeteilt wurde: Eine Kontrollgrup-
pe mit 19 Dyaden sowie einer Experimentalgruppe mit 20 Dyaden. Teilnehmer beider Gruppen erhiel-
ten nach einem kurzen Vorwissenstest eine dreiseitige Einflihrung in fur die Untersuchung wesentli-
che Merkmale von Kunstobjekten, besuchten dann die Experimental-Ausstellung am IWM, in der sie
ihre Favoriten markieren konnten, und wechselten danach an den MTT. Dyaden der Kontrollgruppe
explorierten dort ihre Favoriten, ohne eine Aufforderung zum Vergleich der Exponate erhalten zu ha-
ben und ohne farbliche Hervorhebungen von Exponaten. Die Dyaden der Experimentalgruppe dage-
gen wurden entsprechend der obigen Beschreibung zum Vergleich von Exponaten im Hinblick auf
deren Gemeinsamkeiten und Unterschiede angeleitet. Wahrend der Exploration wurden verbale Au-
Rerungen der Probanden sowie ihre Interaktion mit den Exponaten aufgezeichnet. Im Anschluss ab-
solvierten Teilnehmer beider Gruppen einen Wissenstest, in dem sie sowohl aus der Ausstellung be-
kannte als auch neue Kunstobjekte miteinander vergleichen und hinsichtlich kunsthistorisch wesentli-
cher Merkmale charakterisieren sollten.

Anders als erwartet zeigte die Studie keine Unterschiede im Wissenserwerb zwischen den beiden
Gruppen. Allerdings wies eine erste Sichtung der Aufzeichnung der Interaktionsdaten auf sehr grof3e
qualitative Unterschiede im Umgang mit den Exponaten sowohl zwischen den beiden Gruppen als
auch innerhalb der Experimentalgruppe hin. Diese missen systematisch ausgewertet werden, da zu
erwarten ist, dass die Art der Interaktion zwischen den Dyaden, aber auch mit den Exponaten, ent-
scheidend fir den Wissenserwerb ist. Hierzu wurde eine erste Version eines Kodierschemas entwi-
ckelt, mit dessen Hilfe die Interaktionsdaten nach Ablauf der Projektférderung charakterisiert werden
sollen. Ziel ist es, Randbedingungen fir die Effektivitat der kollaborativen Elaboration von Kunstwer-
ken zu identifizieren, die zu einer Optimierung der Unterstiitzungsmafinahme, z. B. im Kontext Schule
und Museum, beitragen kénnen. Ergebnisse dieser Analysen sollen in einem mixed-method Aufsatz
(Kombination aus qualitativer und quantitativer Methodik) publiziert werden.

Prasentationen

Philippon, L. (2012, September). Konstruktion(en) von Wissen im Museum. Ein interdisziplinarer An-
satz. 2. Doktorandenforum der Sektion A. R6misch-Germanisches Zentralmuseum (RGZM) Mainz.
[Vortrag]
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Philippon, L., Scheiter, K. & Bodemer, D. (2012, August). Implicit and explicit guidance for collabora-
tive learning at the museum. Meeting of the EARLI SIG2 Text and Graphics Comprehension. Gre-
noble, Frankreich. [Poster]

Philippon, L., Scheiter, K. & Bodemer, D. (2012, July). Implicit and explicit guidance for collaborative
learning at the museum. 16th Conference of Junior Researchers of EARLI. Regensburg.

Scheiter, K., Schleinschok, K. & Bodemer, D. (2014, November). How to learn about art in a museum
setting using multitouch technology: Providing affordances for collaboration and comparison. 22nd
International Conference on Computers in Education (ICCE 2014). Nara, Japan. [Poster]

Publikationen

Scheiter, K., Schleinschok, K. & Bodemer, D. (2014). How to learn about art in a museum setting us-
ing multitouch technology: Providing affordances for collaboration and comparison. In A. F. Mohd
Ayub, T. Matsui, C.-C. Liu, H. Ogata, S. C. Kong & A. Kashihara (Eds.). Work-In-Progress Poster -
Proceedings of the 22™ International Conference on Computers in Education (pp. 25-27). Japan:
Asia-Pacific Society for Computers in Education.

AP 4:Verkniipfung von Schule und Museum durch kollaborative Videoproduktion

Projektverantwortlich:  Prof. Dr. C. Zahn (IWM), Prof. Dr. Dr. F. W. Hesse (IWM)

Beteiligte wiss. Mitarb.: Dipl. Psych. M. Borchers (IWM)

Ziel des Arbeitspaketes war die Entwicklung einer mediengestitzten Vermittlungsstrategie zur Unter-
stiitzung von Schulklassenbesuchen im Kunstmuseum. Zu diesem Zweck wurde zunachst eine um-
fangreiche Bedarfsanalyse (Dokumentenanalyse, Literaturrecherche, Interviews) durchgefiihrt. Damit
sollte ermittelt werden, welche Inhalte und Fertigkeiten Schiiler im Kunstunterricht und beim Besuch
eines Kunstmuseums erlernen sollen und kénnen (Phase 1: Ermittlung der Lernziele). In diesem Zu-
sammenhang wurden einerseits sowohl nationale und internationale curriculare Leitlinien als auch die
einschlagige Forschungsliteratur ausgewertet; andererseits wurden durch intensiven Austausch mit
der museumspadagogischen Abteilung des HAUM (vgl. AP5) Erfahrungen und Ziele aus der Praxis
berlcksichtigt.

Als eine der Kernfertigkeiten, die der Kunstunterricht vermitteln soll, wurde dabei die Analyse und
Reflektion von Kunstwerken identifiziert. Im Unterschied zu dem damit verbundenen schulischen An-
spruch eines ,Richtig-Falsch-Lernens® besteht das Hauptziel der museumspadagogischen Vermitt-
lungsarbeit eher darin, Schilerinnen und Schillern im Rahmen eines Museumsbesuchs Gelegenhei-
ten zu authentischen und asthetischen Erfahrungen zu bieten. Wahrend des Schulbesuches im
Kunstmuseum ergibt sich somit die Herausforderung, diese durchaus unterschiedlichen Anforderun-
gen von Schule und Museum miteinander in Einklang zu bringen. Um dieser Herausforderung gerecht
zu werden, wurde die bereits im Geschichtsunterricht untersuchte und erprobte Lehr-Lern-Strategie
des learning through collaborative visual design (Zahn, Pea, Hesse, & Rosen, 2010) fiir den Einsatz
im Kunstmuseum adaptiert (Phase 2: Konzeptentwicklung) sowie ein neues theoretisches Rahmen-
modell fir das gemeinschaftliche Lernen im Kunstmuseum entwickelt (Borchers, Mock, Zahn, Edel-
mann, & Hesse, 2013). Das Rahmenmodell beschreibt das Lernen im Kunstmuseum von der individu-
ellen bis zur Community-Ebene und spezifiziert fir die jeweilige Ebene relevante Prozesse.

Innerhalb des Rahmenmodells lassen sich verschiedene kunstpddagogische Lernszenarien je nach
Bedarf von Museumspadagogen und Lehrkraften frei wahlen bzw. anpassen. Im Projektzusammen-
hang wurde exemplarisch das Lernszenario ,3D-Techniken in der Kunst* entwickelt, welches Informa-
tionen dazu vermittelt, mit welchen Techniken Kinstler auf einer zweidimensionalen Flache einen
dreidimensionalen Eindruck von Raum und Korperlichkeit erzeugen. In diesem Szenario besuchen
Schilerinnen und Schiler das Kunstmuseum mit einer spezifischen kunstpddagogischen Aufgabe
(Techniken ausfindig zu machen, mit denen Kinstler 3D-Effekte erzeugen) und sammeln mit Hilfe von
Multimedia-Guides digitale Reproduktionen von Kunstwerken ein, welche zur vorgegebenen Aufgabe
passen. Nach dem Einsammeln der entsprechenden Exponate Ubertragen die Schiilerinnen und
Schiler die Reproduktionen durch Auflegen direkt vom Multimedia-Guide auf den MTT. AnschlieBend
erstellen sie aus dem eingesammelten Material einen kurzen Videoclip (Diaschau), der spater im Un-
terricht zur Prasentation und Diskussion genutzt werden kann. Bei der Herstellung des Clips werden
die Schilerinnen und Schiler durch soziokognitive Tools unterstutzt. Dazu gehoren etwa kollaborativ
nutzbare Markierfunktionen (Bilddetails durch Zoomen oder Spotlights hervorheben), Textfunktionen
(EinfGgen von Textbausteinen zur Beschreibung von 3D-Techniken) oder Zeichenfunktionen (Ein-
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zeichnen von Kompositionspausen direkt auf den Reproduktionen). Die soziokognitiven Tools wurden
in enger Kooperation mit AP6 gestaltet und umgesetzt.

Konzept und soziokognitive Tools wurden am MTT in einer kontrollierten experimentellen Studie tGber-
prift (Phase 3: Evaluationsstudie). Daflir wurde in der Experimental-Ausstellung am IWM eine Tes-
tung des Konzeptes unter anwendungsnahen und gleichzeitig kontrollierten Bedingungen durchge-
fihrt. Ziel der Untersuchung war dabei neben der Evaluation des Gesamtkonzepts die experimentelle
Testung der Hypothese, dass im Rahmen der Gruppenaufgabe die soziokognitiven Tools das Ver-
standnis der Kunstwerke erleichtern und zu einer intensiveren asthetischen Erfahrung fiihren. Zu die-
sem Zweck wurden zwei Gruppen verglichen: Wahrend eine Gruppe ein Tool mit vollem Umfang an
soziokognitiven Funktionen (Markier-, Text- und Zeichenfunktionen) erhalten hat, wurde der anderen
Gruppe dasselbe Tool mit reduziertem Funktionsumfang (nur Textfunktionen) zur Verfiigung gestellt.
Anschlieffend wurden verschiedene Testverfahren zum Verstandnis von Kunstwerken einerseits und
zur asthetischen Erfahrung andererseits vorgelegt. Aufgrund der aufwendigen Vorbereitung (inklusive
der Entwicklung eines Tool-Prototypen sowie Planung und Aufbau der Experimental-Ausstellung) und
Durchfiihrung der Studie mit 84 Teilnehmern, konnte die Datenerhebung erst 2014 abgeschlossen
werden. Die Daten werden derzeit ausgewertet und fiir eine Publikation vorbereitet.

Prasentationen

Borchers, M., Zahn, C., & Hesse, F. W. (2011, September). Zwischen Perzeption und Produktion:
Untersuchungen mediengestiitzter Zugange zu asthetischer Erfahrung im Museum. 1. Leibniz-
Doktorandenforum der Sektion A. Leibniz-Institut fiir die Pddagogik der Naturwissenschaften und
Mathematik. Kiel. [Poster]

Publikationen

Borchers, M., Mock, P., Zahn, C., Edelmann, J., & Hesse, F. W. (2013). Supporting school class visits
to fine arts museums in the 21st century: A CSCL approach for a multitouch table based video tool.
In N. Rummel, M. Kapur, M. Nathan, & S. Puntambekar (Eds.), To See the World and a Grain of
Sand: Learning across Levels of Space, Time, and Scale: CSCL 2013 Conference Proceedings
Volume 1 — Full Papers & Symposia (pp. 57-64). Madison, Wisconsin, US: International Society of
the Learning Sciences.

AP 5: Museumspadagogische Vermittlungsstrategien (keine Personalmittel)

Projektverantwortlich:  Prof. Dr. J. Luckhardt (HAUM), Dr. S. Nommensen, (HAUM)

Beteiligte wiss. Mitarb.: Dr. R. Nahrwold (HAUM), Dr. S. Gatenbrocker (HAUM) , Dr. A. Walz (HAUM)
Prof. Dr. Thomas Déring, Dr. Regine Marth

Ziel des Arbeitspakets war es, mit Hilfe des EyeVisit-Systems innovative digitale Formen der Kunst-
vermittlung in die museumspéadagogischen Vermittlungsstrategien des HAUM zu integrieren. Mit rund
190.000 Kunstwerken von der Antike bis zur Moderne, mithin also ca. 3000 Jahren Kunstgeschichte,
zahlt das HAUM zu den grof3en Kunstmuseen in Deutschland und gilt als das bedeutendste im Land
Niedersachsen. Diesen Rang verdankt es seiner historischen Stellung und seinen qualitatvollen Be-
standen. Mit seinem Griindungsjahr 1754 gilt die Braunschweiger Sammlung als altestes Offentlich
zugangliches Museum Deutschlands, annahernd zeitgleich mit dem Britischen Museum in London
(1753). Nach der Generalsanierung des 1887 fertig gestellten Haupthauses erwarten den Besucher
mit der Neu-Eréffnung im Jahr 2016 auf ca. 3500m? iber 4000 Werke aller Kunstgattungen: Gemalde,
Grafiken, Skulpturen, Angewandte Kunst.

Aus Sicht der Museumspéadagogik spielt neben sinnlicher Aussagekraft und asthetischer Qualitat der
Exponate auch die inhaltlich-kunsthistorische Perspektive bei der Betrachtung von Kunst eine wesent-
liche Rolle. Wahrend Sinnlichkeit und Asthetik weniger der Erklarung bediirfen — beide liben unmittel-
bare Wirkungen auf den Besucher aus — kommt der inhaltlichen Vermittlung groe Bedeutung zu.
Allein die Tatsache, dass weite Sammlungsbereiche einerseits vor dem Hintergrund christlicher und
antiker Mythologie entstanden sind und andererseits in biografische, (kultur)geschichtliche, soziologi-
sche oder sammlungsrelevante Zusammenhange eingebettet sind, liefert hinreichende Griinde, der
museumspadagogischen Vermittlung in dem neu eingerichteten Museum eine zentrale Bedeutung
zuzuweisen. Die Entwicklungen in den letzten Jahre haben gezeigt, dass sich Museen langst nicht
mehr auf die Prasentation von Objekten — seien es Kunstwerke, historische Dokumente oder Tierpra-
parate — beschranken kénnen. Wenn auch die Prasentation des originalen Objektes eine Conditio sine
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qua non darstellt, hat sich neben den drei weiteren Museumsstandards — Sammeln, Bewahren, For-
schen —, auch die Vermittlung zu einer unhintergehbaren Kernaufgabe etabliert.

Die anstehende Neu-Einrichtung des HAUMs, die neue Konzeption der Prasentation von Gemalden,
Skulpturen und Werken der Angewandten Kunst, d. h. eine komplette Neu-Gestaltung der Ausstel-
lungsraume, bietet fiir das HAUM die einmalige Moglichkeit auch ein innovatives Konzept zur Umset-
zung museumspadagogischer Vermittlungsstrategien zu entwerfen. Im neu eingerichteten Herzog
Anton Ulrich-Museum wird dabei nach wie vor einer der Schwerpunkte auf der personalen Vermittlung
liegen, d.h. auf Fihrungen und Veranstaltungen, die auf unterschiedliche Zielgruppen zugeschnitten
sind. Auch verschiedene Druckerzeugnisse werden weiterhin Bestandteil der Vermittlungsstrategie
sein und neben Exponat- und Wandbeschriftungen zur Information des Besuchers beitragen. Zentrale
Innovationen ergeben sich aber vor allem in Bezug auf die Nutzung audiovisueller Medien.

Wahrend Besucher bis zur SchlieBung des Museums im Jahr 2009 nur auf einen herkdmmlichen Au-
dio-Guide zuriickgreifen konnten, mit dem sie sich Uber rund 130 Werke in aller Kiirze informieren
konnten, gewahrt das in Zusammenarbeit zwischen HAUM und IWM entwickelte Besucherinformati-
onssystem EyeVisit ungleich mehr Moéglichkeiten. EyeVisit bietet mit der Kombination aus MTT und
mobilem Multimedia-Guide fir den Museumseinsatz mehrere Vorteile: Man kann sich vor dem Beginn
des Rundganges oder auch im Anschluss an den Besuch am MTT einen Uberblick iiber die Rdume
und die Sammlungen bzw. Ausstellungen verschaffen und ggfs. schon vertiefende Informationen zu
interessierenden Exponaten abrufen. Mit dem mobilen Multimedia-Guide stehen die in ARTcard multi-
perspektivisch aufbereiteten Vertiefungsinformationen zusatzlich auch in unmittelbarer Nahe des
Kunstwerkes zur Verfiigung. Diese Vielfalt von Anwendungsmdglichkeiten sowie die vergleichsweise
umfangreiche Aufarbeitung der Kunstwerke in ARTcard mit seinen rund vier bis sechs Themenkarten
voll kunsthistorischer Erlduterungen und Querverweise innerhalb der Sammlungen, ermdglichen es,
den unterschiedlichen Erwartungen, Vorlieben und Kenntnissen von Besuchern sowie den Anforde-
rungen unterschiedlicher Alters- und Bildungsschichten deutlich besser als zuvor gerecht zu werden.

Entwickelt wurde das Detailkonzept dieses innovativen Bausteins der museumspadagogischen Ver-
mittlungsstrategie am HAUM in einer Reihe von gemeinsamen Workshops. Dabei wurden von AP5
vor allem Kunst vermittelnde Strategien und kunsthistorische Kenntnisse und von AP2 vor allem wis-
senschaftliche Erkenntnisse zur effektiven Informationsvermittlung mit digitalen Medien eingebracht.
Der konkrete Entwicklungsprozess der Themenkarten von ARTcard begann damit, dass eine fir diese
Aufgabe neu eingestellte Mitarbeiterin des Museums in enger Zusammenarbeit mit den zustandigen
Kuratoren Basistexte erstellte, die in gemeinsamen Videokonferenzen von AP2 und AP5 aus interdis-
ziplinarer Perspektive redigiert und multimedial optimiert wurden. Zum Projektabschluss wurden im
Sinne der Nachhaltigkeit Mitarbeiter des Museums im Rahmen von Workshops intensiv in das Ein-
pflegen von Inhalten in das EyeVisit-System geschult. Am Prototyp des MTTs, der seit August 2013 in
der Interimsausstellung des HAUM (,Epochal®) aufgestellt ist, dokumentieren tber 200 Besucher an-
hand von ausgelegten Fragebégen und Besucherbiichern Erfahrungen mit dem Medium und liefern so
wertvolle Hinweise fir die Weiterentwicklung des Systems und der Inhalte. Die fast ausschlieRlich
positiven Rickmeldungen bestérken das Museum dabei in seinem Vorhaben, in Kooperation mit dem
IWM diese innovative Form der Besucherinformation im neu gestalteten HAUM fortzusetzen. Insbe-
sondere wird daher das HAUM eine zweijahrige Folgefinanzierung fir die weitere Umsetzung des
EyeVisit-Systems am HAUM lbernehmen. Auch die Ideen zur Nutzung des MTT im Kontext Schule
und Museum (AP3 und AP4) sollen dabei weiter verfeinert und in die museumspadagogischen Ver-
mittlungsstrategien eingepasst werden.

AP 6:Optimierung von Multi-Touch-Systemen und Applikationsentwicklung

Projektverantwortlich:  Prof. Dr. A. Schilling (WSI), Prof. Dr. P. Gerjets (IWM)

Beteiligte wiss. Mitarb.: Dr. J. Edelmann (IWM), Dipl. Inf. P. Mock (WSI), Dr. U. Oestermeier (IWM)

In vorausgehenden Projekten wurden am IWM grundlegende Hard- und Softwarekomponenten fiir ein
leistungsfahiges MTT-System entwickelt. Dieses System wurde im Rahmen von EyeVisit deutlich
erweitert und mit spezifischen Funktionalitaten an die konkreten Anforderungen des Museumeinsatzes
angepasst. Besonderer Wert wurde z. B. auf eine intuitive Bedienbarkeit gelegt, um den speziellen
Bedirfnissen und Wiinschen von Museumsbesuchern (siehe AP1) gerecht zu werden. Dementspre-
chend wurden Arbeiten im Bereich Interaction- und Screendesign durchgefiihrt sowie eine Reihe von
technischen Voraussetzungen geschaffen, um intuitive Interaktionsmdglichkeiten mit dem MTT zu
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erweitern. Ziel des Arbeitspakets war in erster Linie, die EyeVisit-Software fiir den MTT so zu konzi-
pieren und zu implementieren, dass diese Software am HAUM im Alltagseinsatz genutzt werden kann.
Daruber hinaus wurden aber auch experimentelle Versionen der Software erstellt, die fir die beglei-
tenden Studien im Rahmen anderer Arbeitspakete des Projektverbunds noétig waren.

Das urspringliche Kernkonzept von EyeVisit sieht als wesentliche Interaktionskomponente einen intui-
tiven Datenaustausch zwischen einem mobilen Multimedia-Guide und dem MTT vor (z. B. um Objekte
wahrend des Ausstellungsbesuchs als Fundstiicke mit dem Multimedia-Guide ,einzusammeln® und sie
im Anschluss an die Ausstellung auf dem Tisch vertieft zu explorieren). Der mobile Multimedia-Guide
soll dabei durch ein einfaches Auflegen auf den interaktiven Tisch eine Verbindung und einen Daten-
austausch der Systeme ermdglichen (siehe Abbildung 6).

Abbildung 6: Intuitiver Datenaustausch zwischen Multimedia-Guide und Multi-Touch-Tisch

Um diese Funktion technisch umzusetzen, wurde die Software zur Fingerdetektion des MTT so erwei-
tert, dass visuelle Muster auf der Oberflache des interaktiven Displays zuverlassig erkannt werden.
Dadurch wird die Nutzbarkeit von Tangible-Objects gewahrleistet, durch die ganz neue intuitive Inter-
aktionsformen mit dem System erméglicht werden. Z. B. kdnnen individuelle Multimedia-Guides durch
Anbringen entsprechender Marker beim Auflegen auf den MTT eindeutig identifiziert werden. Diese
Technologie (zunachst auf optischen Touch-Systemen umgesetzt) bildete die Grundlage bei der Ent-
wicklung von Konzepten fiir eine kollaborative Nutzung des MTT im Kontext Schule und Museum
(AP3 und AP4). Auch die in diesen Arbeitspaketen beschriebenen empirischen Untersuchungen wur-
den mit Hilfe dieser Technologie durchgefiihrt. Anders als urspriinglich geplant wurde diese Methode
des intuitiven Datenaustauschs zwischen Multimedia-Guide und Multi-Touch-Tisch fir die reine Besu-
cherinformation aber nicht verwendet, da die Ergebnisse der Besucherforschung in AP1 zeigten, dass
die meisten Besucher sich einen Multimedia-Guide auf Tablet-Basis wiinschen, der die gleiche reich-
haltige Informationsstruktur wie die Anwendung auf dem kollaborativ nutzbaren MTT aufweist (An-
wendung ARTcard, siehe AP2). Eine Aufteilung von Informationen auf Multimedia-Guide und MTT
wurde damit weitgehend obsolet.

In enger Abstimmung mit AP2 wurde das Interaction- und Screendesign der Anwendung ARTcard
iterativ entwickelt und verfeinert (siehe Abbildungen 3 und 4). Die besondere Herausforderung war
dabei die Entwicklung eines Interaktionskonzepts, welches ohne jegliche Anleitung und bei der ersten
Begegnung von (potenziell technikfernen) Museumsbesuchern verstanden und bedient werden kann.
Der Fokus wurde daher auf ein sehr koharentes und minimalistisches Design sowie auf selbsterkla-
rende Interaktionsmetaphern gelegt. Zugunsten von Interaktionsprinzipien direkter Manipulation wurde
insbesondere die Zahl der Eingabeelemente wie Buttons oder Menis drastisch reduziert. Das finale
Design von ARTcard wurde schlieBlich in ActionScript mit dem Adobe Air-SDK implementiert. Die
reichhaltigen multimedialen Moéglichkeiten dieses Softwareframeworks waren hier ein wichtiger Vorteil
(z. B. einfache Integration von Bildern, Vektor-Animationen und Bewegtbildsequenzen). Um die ART-
card-Anwendung auch fir mobile Multimedia-Guides verwenden zu kénnen, wurde eine Weiterent-
wicklung auf Basis des Starling-Frameworks vorgenommen. Dieses erlaubt neben héherer Anzeige-
Performance auch die Nutzung der Software auf anderen Plattformen wie iOs oder Android. Damit
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kann in Zukunft eine einheitliche Darstellung der Inhalte auf verschiedenen Geraten auch uber den
MTT hinaus erreicht werden.

Seit August 2013 befindet sich der EyeVisit-Besucherinformationstisch mit einer Testversion von
ARTcard im Kooperationsmuseum HAUM im Praxistest. Dort wurde es auf einem kommerziellen MTT
der Firma Multitaction installiert und ist seitdem fir die Museumsbesucher frei zuganglich. Mit Hilfe
von Besucherbefragungen, einem Gastebuch sowie automatischen Videoaufzeichnungen konnten so
parallel zur Weiterentwicklung der Software wertvolle Hinweise fiir Verbesserungen des Interaktions-
konzepts und der Informationsaufbereitung gesammelt werden. Im Zuge dieses Testlaufs hat sich
erwiesen, dass die ARTcard-Software fir den MTT zum Projektende auf einem Entwicklungsstand ist,
der sie fir den praktischen Einsatz im Museum geeignet erscheinen lasst. Die Informationsaufberei-
tung sowie Design und Usability wurden auch in Untersuchungen zur User Experience der ARTcard-
Anwendung sehr positiv bewertet (vgl. AP2).

Das EyeVisit-System ist von den nutzerseitigen Eingabemadglichkeiten insgesamt sehr an der intuiti-
ven Exploration und Manipulation von Bildmaterialien orientiert. Einfache Mdglichkeiten der Textein-
gabe (z. B. fir Besucherkommentare oder Annotationen im Kontext von Schulprojekten) stellen dem-
gegenuber bislang noch ein grolRes Problem fiir interaktive Displays dar. Dieses Problem wurde in
APG6 insbesondere auch deshalb aufgegriffen, weil Texteingabe eine wichtige und grundlegende Funk-
tion der Mensch-Computer-Interaktion ist. Eine zentrale Herausforderung ist dabei, dass Bildschirmta-
staturen auf interaktiven Displays gegenlber mechanischen Tastaturen eine mangelnde Haptik auf-
weisen, die durch benutzeradaptive Verfahren kompensiert werden muss. Wahrend andere Verfahren
hier ausschlief3lich die Position von Tastendriicken auswerten, wurde in einem in AP6 neu entwickel-
ten Verfahren zusatzlich die gesamte lokale Sensorantwort unter Verwendung von Verfahren maschi-
nellen Lernens ausgewertet. In einer Nutzerstudie konnte dabei eine signifikante Verbesserung der
Fehlerrate bei der Tastatureingabe im Vergleich zu anderen Verfahren erzielt werden. Wir erwarten
daher von dem Verfahren eine drastische Vereinfachung der Texteingabe auf interaktiven Displays.
Eine Patentanmeldung des Verfahrens wurde im November 2012 eingereicht.

Publikationen

Mock, P., Edelmann, J., Schilling, A., & Rosenstiel, W. (2014). User identification using raw sensor
data from typing on interactive displays. Proceedings of the 19th international conference on Intelli-
gent User Interfaces (Ul '14) (pp. 67-72). New York: ACM.

Edelmann, J., Mock, P., Schilling, A., Gerjets, P., Rosenstiel, W., & Stralter, W. (2012). Towards the
keyboard of Oz: Learning soft-keyboard models from raw optical sensor data. In O. Shaer, C.
Shen, M. Horn, & M. Ringel Morris (Eds.), Proceedings of the 2012 ACM SIGCHI Interactive Tab-
letops and Surfaces, ITS'12 (pp. 163-172). New York, NY: ACM Press.

Edelmann, J., Imhof, B., Kammerer, Y., Gerjets, P., & StralRer, W. (2011). Individuelle Audioinhalte fir
Multi-User Tabletop Installationen. In J. Sieck (Ed.), Kultur und Informatik: Multimediale Systeme
(pp. 213-222). Boizenburg: whs.

Edelmann, J., Schilling, A. & Mock, P. (2012). Verfahren zum Betreiben einer Vorrichtung, die eine
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DE102012219129.1 | Patent pending, 6, 52.

Qualitfikationsarbeiten
Edelmann, J. (2013). Advanced direct manipulation techniques for interactive displays. (Dissertation)

AP 7: Optimierung kostengiinstiger Lokalisierungsdienste fiir mobile Endgerate

Projektverantwortlich: Prof. Dr. W. Rosenstiel (WSI), Prof. Dr. P. Gerjets (IWM)

Beteiligte wiss. Mitarb.: Dipl. Inf. P. Mock (WSI), Dipl.-Inf. J. Sommer (WSI), Dr. U. Oestermeier (IWM)

Das Kernkonzept von EyeVisit sieht als wesentliches Element die Nutzung mobiler Multimedia-Guides
vor, um den Abruf von Zusatzinformationen zu Kunstwerken wahrend des Ausstellungsbesuchs direkt
am Exponat zu erméglichen. Uber die direkte Besucherinformation hinaus sind mobile Multimedia-
Guides auch zentrale Elemente im Kontext der schulnahen Arbeitspakete (AP3 und AP4). In AP7
wurden zwei Versionen eines mobilen Multimedia-Guides entwickelt, und zwar zum einen ein handli-
cher Multimedia-Guide mit knapper Information (iPod / iPhone, siehe Abbildung 7) und zum anderen
ein Multimedia-Guide auf Tablet-Basis mit reichhaltigerer Information (iPad, siehe Abbildung 8).
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Der handlichere Multimedia-Guide zeigt zunachst einen Raumplan zur Auswahl des aktuellen Raums.
Beruhrt man einen der Radume, so werden Exponate in diesem Raum gezeigt. Berihrt man ein Expo-
nat, so erhalt man knappe multimediale Zusatzinformation zu diesem Exponat (z. B. Abbildungen,
gesprochene Audio-Guidetexte, kurze Uberblickstexte zum Lesen). Dieser Multimedia-Guide wurde in
den Studien von AP3 und AP4 eingesetzt. Er wurde weiterhin in AP2 mit einer Alternativvariante des
Multimedia-Guides auf Tablet-Basis empirisch verglichen. Letzterer, der schlief3lich aufgrund von Be-
darfsanalysen fir den Praxiseinsatz im HAUM ausgewahlt wurde (siehe Abbildung 8), bietet neben
einer alphabetischen Ubersichtsansicht und einer skalierbaren Raumplanansicht auch eine Zeitleis-
tenansicht. Beriihrt man in einer dieser Ansichten ein Exponat, so erhdlt man ein vergroRertes Bild
und kann umfangreiche Zusatzinformationen abrufen (in der derzeitigen Testversion Katalogtexte,
gesprochene Audio-Guidetexte sowie ggf. Filmmaterial und 360° Rundumansichten; in der Version,
die im HAUM final implementiert werden soll, wird die Anwendung ARTcard zur Informationsprasenta-
tion verwendet, vgl. AP2 und APG6). Die derzeitige Testversion des Multimedia-Guides auf Tablet-
Basis steht unter dem Titel ,Epochal” im App-Store kostenlos zum Download fiir iPads bereit.

2:52 PM

Johannes Vermeer (1632-1675):
il Das Madchen mit dem Weinglas

A p—
,,
\\

-
R MRL-
ﬂl-» -

UBERSICHT | ZEITACHSE LAGEPLAN

Abbildung 8: Multimedia-Guide auf Tablet-Basis mit reichhaltiger Information (iPad)

Das urspriingliche Kernkonzept von EyeVisit enthalt als zentrale Idee zur Unterstltzung der intuitiven
Bedienbarkeit dieser Multimedia-Guides die Bereitstellung eines Lokalisierungsdienstes fiir einzelne
Gerate innerhalb des HAUMSs. Die Lokalisierung dient zum einen dazu, digitale Informationen zu
raumlich nahen Kunstwerken durch Hervorhebung leicht auffindbar zu machen. Zum anderen kann sie
auch die Navigation in der Ausstellung durch digitale Wegweiser erleichtern. Dies sollte insbesondere
dann eine wichtige Nutzungshilfe darstellen, wenn gro3e Ausstellungen mit vielen Exponaten mit Hilfe
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sehr kleiner Multimedia-Guides erschlossen werden sollen, die nur wenige Moglichkeiten zur Raum-
orientierung bieten. Ein wichtiges Ziel von AP7 war daher die Abschatzung, ob und unter welchen
Randbedingungen sich geeignete Lokalisierungsdienste fur den gegebenen Anwendungskontext ent-
wickeln lassen. Da vorgesehen war, dass Nutzer auch ihre eigenen Gerate in der Ausstellung als Mul-
timedia-Guides benutzen konnen, sollte die verwendete Technologie zur Lokalisierung mobiler Endge-
rate auf die technischen Mdglichkeiten handelstblicher Mobilgerate abgestimmt sein. Abgesehen von
der Beschrankung auf eine Plattform (iOS), durfte die Software deshalb nur mdéglichst geringe Hard-
wareanforderungen aufweisen. AulRerdem ist fiir Umsetzung der Anwendung eine stabile Lokalisie-
rung mit minimalen Fehlerraten erforderlich und die Technologie muss beziiglich Stromaufnahme,
Abdeckung und Reichweite flir den Einsatz im Museum geeignet sein.

In AP7 wurden mehrere Technologien, welche die genannten Spezifikationen potenziell erfillten, eva-
luiert und auf ihre Anwendbarkeit fir die beiden EyeVisit Multimedia-Guides Uberpriift. Im Rahmen der
Experimental-Ausstellung am IWM wurden sowohl feldstarkebasierte Verfahren unter Verwendung
von Bluetooth als auch raumbasierte Lokalisierungsmethoden mittels Ultraschallfallen in einem muse-
umsnahen Kontext konkret umgesetzt und praktisch evaluiert. Hierzu wurden Testversionen der Mul-
timedia-Guides entwickelt, in welche die resultierenden Ortungsdaten eingebunden wurden. Da im
Museum keine fir Lokalisierungsdienste nutzbare Netzwerkinfrastruktur (z. B. WLAN) zur Verfligung
gestellt werden sollte, war als Ausgangspunkt die Verwendung von Bluetooth v3.0 fir die Lokalisie-
rung innerhalb des HAUMs vorgesehen. Dieser Ansatz wurde in AP7 implementiert und optimiert,
jedoch nach ausflhrlicher Evaluierung nicht weiter verfolgt, insbesondere da in der Ausstellung aus
praktischen und finanziellen Grinden keine ausreichende Landmarkendichte fiir eine punkigenaue
Bluetooth-Lokalisierung realisierbar war. In der Folge wurde ein reduziertes Ortungskonzept auf
Raumebene entwickelt. Dieses wurde so entworfen, dass der Lokalisierungsdienst mit einer minima-
len Anzahl kostengunstiger Landmarken in Kombination mit der eingebauten Sensorik handelstblicher
Mobilgerate funktioniert. Das Verfahren sieht dabei die Verwendung von Ultraschallemittern im Fre-
quenzbereich von 18 bis 22 kHz als Landmarken vor. Dieser Frequenzbereich ist fir das menschliche
Gehor nicht mehr wahrnehmbar, kann aber noch vom Mikrophon handelstiblicher Mobilgerate detek-
tiert werden. Unsere 2013 auf der Konferenz fiir Kultur und Informatik in Berlin vorgestellten Evalua-
tionsergebnisse zeigen, dass ein Mobilgerat durch ein oder zwei dieser Ultraschallfallen pro Raum
sicher lokalisiert werden kann. Diese in AP7 entwickelte Technologie kann fiir die EyeVisit Multimedia-
Guides z. B. genutzt werden, um die Exponate des Raumes, in dem man sich aktuell befindet, beson-
ders hervorzuheben und so die Raumorientierung von Besuchern deutlich zu erleichtern. Da Befra-
gungen und Besucherforschung am HAUM ergeben haben, dass die Mehrzahl der Museumsbesucher
Multimedia-Guides auf Tablet-Basis gegeniiber den urspriinglich vorgesehenen Geraten mit kleinerer
Bildschirmdiagonale bevorzugen, muss die Frage, ob fiir diese gréReren Gerate ein Lokalisierungs-
dienst eine genauso wichtige Nutzungshilfe darstellt wie fir kleinere Gerate, zunachst offen bleiben.
Sie soll erst nach der Neueréffnung des HAUM empirisch in den tatsachlichen Raumlichkeiten geklart
werden. Fir den Fall, dass eine entsprechende Lokalisierungsunterstiitzung sich als fir Tablets als
wichtig erweist, stellt die Einbindung des in AP7 entwickelten Ultraschall-Ansatzes in den Multimedia-
Guide eine einfache Mdglichkeit der technischen Umsetzung dar.

Eine weitere technische Aufgabenstellung in AP7 betrifft die Kommunikation von mobilem Multimedia-
Guide und MTT. Hier wurde die in AP6 beschriebene Marker-basierte Lésung mittels integrierter Sen-
sorik zu einer Software-basierten Lésung ohne optische Marker weiterentwickelt. Um eine durch Auf-
legen des Mobilgerats auf dem Tisch initierte Kommunikation beider Gerate auch ohne Marker zu
ermdglichen, wurde eine Kombination aus der vom Gerat Uberdeckten Bildschirmflache (Breite und
Hohe) und dem integrierten Lagesensor des Mobilgerats verwendet. Wenn ein Objekt der erwarteten
GroRe erkannt wird und der Lagesensor eines in der Nahe befindlichen Mobilgerats zur gleichen Zeit
in Ruhe gekommen ist, kann davon ausgegangen werden, dass dieses Gerat auf den Tisch aufgelegt
wurde. Die Ergebnisse werden im August 2015 bei der Konferenz HCI International 2015 vorgestellt.

Prasentationen

Oestermeier, U. (2011, November). Prasentation der Epochal iPad-App auf dem Kooperations-
workshop EyeVisit. Herzog Anton Ulrich-Museum, Braunschweig.

Mock, P. (2011, November). Prasentation der Epochal iPhone-App auf dem Kooperationsworkshop
EyeVisit. Herzog Anton Ulrich-Museum, Braunschweig.

Publikationen

Mock, P., Edelmann, J., Gerjets, P. & Rosenstiel, W. (2013). Ultrasound based positioning for muse-
um environments: A low-cost solution for room-level localization of mobile devices. Culture and
Computer Science (KUI). Heidelberg: Springer.
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Mock, P., Edelmann, J., & Rosenstiel, W. (2015). Learning instead of markers: Flexible recognition of
mobile devices on interactive surfaces. HC/ International (HCII). Heidelberg: Springer.

Qualifikationsarbeiten

Dorr, S. (2011). Besucherinformation im Museum mit interaktiven Displays. (Diplomarbeit)

AP 8: Koordination des Antragsvorhabens

Projektverantwortlich: Prof. Dr. S. Schwan (IWM), Prof. Dr. P. Gerjets (IWM)

Beteiligte wiss. Mitarb.: Dr. E. Blattner (IWM), Dr. M. Tibus (IWM)

Die Aufgaben des Arbeitspakets bestanden zum einen in der Organisation der internen Kommunikati-
on zwischen den ca. 30 am Projektverbund beteiligten Wissenschaftlern (75% in Tibingen, 25% in
Braunschweig). Dariiber hinaus war das Arbeitspaket mit technischen und administrativen Organisati-
onsaufgaben sowie mit der Gestaltung der externen Kommunikation betraut.

Interne Kommunikation: Um den Austausch der Projektmitglieder untereinander zu gewahrleisten,
wurden regelmaBige Treffen mit den Projektleitern sowie den Mitarbeitern von IWM und Universitat
Tabingen organisiert. Das AP8 war dabei flir Agenda, Moderation und Protokolle verantwortlich. Um
den regelmafBigen Austausch mit den Projektpartnern in Braunschweig zu gewahrleisten, wurden
engmaschige Telefonkonferenzen und Arbeitstreffen durchgefiihrt, deren inhaltliche wie organisatori-
sche Abwicklung ebenfalls dem Koordinationsprojekt oblag. Im Anschluss an den Kick-off-Workshop
des Projektverbunds am IWM (07.-08.07.2011) wurden mit der Projektgruppe aus Braunschweig zwei
Kooperationstreffen am HAUM (9./10.11.2011 und 31.01.2013) sowie weitere sechs weitere Arbeits-
treffen am IWM durchgefihrt (9./10.05.2012, 18.-20.09.2013, 13./14.01.2014, 28.-31.01.2014,
16.04.2014, 7.-9.07.2014). Am 10./11.07.2014 wurde ein Abschlussworkshop mit allen Projektteil-
nehmern am IWM organisiert.

Organisationsaufgaben: Zu den Organisationsaufgaben von AP8 gehdrten unter anderem die Konzep-
tion und Umsetzung der Experimental-Ausstellung am IWM sowie die Einholung von Bildrechten und
Abbildungsnachweisen fiir ARTcard. Daneben wurde auch die Bereitstellung zusatzlicher kunsthistori-
scher Informationen fir verschiedene Experimente Glbernommen und die inhaltliche Vorbereitung und
Planung von Versuchen unterstutzt. Zusatzlich arbeitete AP8 an der Konzeption und Redaktion von
Inhalten fiir ARTcard mit, verantwortete die Verwaltung des Budgets und war bei der Personalauswabhl
beteiligt. Schliel3lich gehérten Absprachen mit der IWM-Verwaltung, die Pflege der projektinternen
Dokumentation und die Planung der Aufstellung des EyeVisit-Besucherinformationstisches mit einer
Testversion von ARTcard am HAUM zu den Aufgaben von APS8.

Externe Kommunikation: Zu den externen Kommunikationsaufgaben von AP8 gehdrten Pressekontak-
te, Mitarbeit an Publikationen fiir die breitere Offentlichkeit, Gestaltung der Homepage und Vorstellung
des Projektes in Museumskontexten. Weiterhin war das Arbeitspaket an der konzeptionellen Weiter-
entwicklung und der strategischen Ausrichtung des Projektverbundes beteiligt.

Presseberichte iliber den EyeVisit-Projektverbund

Schwabisches Tagblatt (27.12.2011). Kunstgenuss mit digitalem Stethoskop. Das Leibniz-Institut fir
Wissensmedien entwickelt das Museum der Zukunft (verfasst: Fabian Federl).

Siiddeutsche Zeitung (5.3.2012). Wisch-Technik. Die Nutzung ist kinderleicht: Wie Touchscreens die
Gehirnstrukturen des Menschen verandern (verfasst: Katrin Blawat).

KulturBetrieb (August 2012). EyeVisit — Multimedial, intuitiv und interaktiv. Ein neues Besucherinfor-
mationssystem fiir Museen wird erforscht (verfasst: Ulrike Elste, S. 39 f.).

Tagblatt Anzeiger (09.01.2013). Handy als Museumsfiihrer, Exponate auf dem Touch-Table (verfasst:
Birgit Vey).

Schwarzwalder Bote (21.01.2013). Museum der Zukunft mit Mitmachtisch. Tabinger Leibniz Institut fir
Wissensmedien erforscht neue Ausstellungskonzepte.

N24 (08.06.2013). Digitalisierte Museen: Multi-Touch mit Mona Lisa.

Heise online (08.06.2013). Forschung an der Wissensvermittiung der Zukunft.

Bulletin des Deutschen Museumsbundes (3/13). Touchtables, Smartphones & Co: Besucherfreundli-
che Museen durch digitale Medien? (S. 16-17).

AVNetwork (24.07.2014). eyevis at Leibniz Knowledge Media Research Center.

Digital Signage Today (24.7.2014). 4K digital signage display used for media research.

19



Installation (28.07.2014). eyevis LCD helps power innovative research in Germany.

Digital Signage Connection (28.07.2014). Research center tailors visitor information with interactive
display.

Display (04.08.2014). eyevis im Leibniz-Forschungslabor.

Systems Integration Asia (August 2014). Germany: Media research centre upgrades with eyevis.

NDR (16.08.2014). Kunstgeschichte per Fingertipp (verfasst: Imke Caselli).

Neue Braunschweiger (20.08.2014). Mit dem Finger leichter lernen. Neu entwickelter ,Multi-Touch-
Tisch® verbindet moderne Technik mit psychologischem Wissen (verfasst: Marion Korth).

Unser38.de. Mit dem Finger leichter lernen. Neu entwickelter ,Multi-Touch-Tisch® verbindet moderne
Technik mit psychologischem Wissen (verfasst: Marion Korth).

Braunschweiger Zeitung (22.08.2014). Infos vom High-Tech-Tisch. Im Braunschweiger Anton-Ulrich-
Museum informieren sich Besucher per Fingerdruck (verfasst: Eva Hieber).

Radio Okerwelle (August 2014). Das EyeVisit-Besucherinformationssystem am Herzog Anton Ulrich-
Museum (verfasst: Dietrich Braungarten).

Transferiert Newsletter der WGL (August 2014). Intuitive und personalisierte Besucherinformation im
Museum mit interaktiven Displays: Kontextualisiert — Multimedial — Kollaborativ (EyeVisit)

Attempto (37, 2015). Wie digitale Medien unser Leben verandern (verfasst: Rainer Kliting, S. 22-27).

Prasentationen
Blattner, E. (2012, Oktober), Digital informiert. Zum Einsatz digitaler Medien im Museum, Tagung der
Arbeitsgemeinschaft pharmazeutische Museen und Sammliungen. Radolfzell.

Publikationen
Blattner, E., Dutz, S., Gerjets, P., Imhof, B. & Schwan, S. (2013): Vom Nutzen psychologischer For-

schung fiir das Kunstmuseum: Das niederschwellige Besucherinformationssystem EyeVisit, Muse-
umskunde, 78, 100-106.

AP 9: Marktanalyse und Ausgriindungsvorbereitung (keine Personalmittel)

Projektverantwortlich: Prof. Dr. P. Gerjets (IWM), Prof. Dr. S. Schwan (IWM)

Beteiligte wiss. Mitarb.: Dr. J. Edelmann (IWM), Dr. U. Oestermeier (IWM)

Die Aufgabe dieses Arbeitspakets bestand darin, ber die am HAUM implementierte Version von
EyeVisit hinaus, eine mdglichst nachhaltige Verwertung der erzielten Forschungs- und Entwicklungs-
ergebnisse sicherzustellen. Um bereits im Antragszeitraum die potenzielle Praxistauglichkeit des
Kernkonzepts fiir andere Anwendungsbereiche zu priifen, wurde einerseits ein zweitagiger Workshop
fir eingeladene Referenten veranstaltet, mit dem die Sichtbarkeit des EyeVisit-Projektverbunds in der
Fachwelt (Museumskuratoren, Gestaltern) erhdht werden sollte. Andererseits wurden gezielt Kontakte
zu Anbietern ahnlicher Konzepte sowie zu Museen und weiteren mdglichen Kooperationspartnern
aufgebaut, um Nachfolgeprojekte zu generieren und potenzielle Ausgriindungspléne zu prifen.

Workshop fiir Kuratoren und Gestalter: Gerjets, P., Schwan,S. & Blattner, E. (31.01.-01.02.2013):
Touchtables, Smartphones & Co: Besucherfreundliche Museen durch digitale Medien? Mediennut-
zung im Museum — Workshop mit den Projektbeteiligten und externen Kuratoren und Gestaltern, Tu-
bingen IWM.

Anbieterkontakte: Ausfiihrliche Informationsgesprache und Besuche bei den Agenturen Art & Com
(Berlin, 18.08.2011), Atelier Briickner (Stuttgart, 08.03.2013), Jangled Nerves (Stuttgart, 06.06.2013),
Space 4 (Stuttgart, 18.07.2014) und Institut fir Kulturaustausch (Tubingen, 30.07.2014 und
15.09.2014). Die Pflege dieser Kontakte diente dazu, die Sichtbarkeit des psychologischen Ansatzes
und der methodischen und technischen Potenziale des IWM in Bezug auf den Einsatz und die Gestal-
tung digitaler Medien in Museen bei einigen der wichtigsten Agenturen im Museumsbereich in
Deutschland zu erhéhen.

Museumskontakte: Neben der Prasenz auf Museumsmessen wie der Exponatec in Koln (November
2013) wurden auch gezielt Museumskontakte in Form von Kooperationsgesprachen und Vortragen
gesucht, z. B. zum Museum fiir Naturkunde (Berlin, Februar 2012), Senckenberg Museum (Frankfurt,
Juni 2012), Museum der Alltagskultur (Waldenbuch, November 2012), Museum Schloss Rheydt
(Moénchengladbach, 01.02.2013, 26.07.2013), Museumsverband Baden-Wiirttemberg (April 2013),
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Mozart-Museen der Stiftung Mozarteum (Salzburg, 17./18.06.2013, 26.12.2013, 13.02.2014 und
24./25.09.2014), Landesmuseum Wiirttemberg (05.09.2013, 13.11.2013, 11.12.2013, 21.01.2014),
Stddelsches Kunstinstitut (Frankfurt, 29.04.2013, 16.07.2013), Mercedes-Benz Museum (10.03.2014,
02.04.2014, 29.05.2014, 24.07.2014) und Museum der Universitét Tiibingen (19.03.2015). Aus diesen
Kontakten haben sich vielfaltige realisierte und avisierte Kooperationen ergeben.

Weitere Kooperationspartner: Um die Praxistauglichkeit der EyeVisit-Konzeptideen auch in anderen
Anwendungskontexten als Museen zu erproben (z. B. Stadtfihrungen), wurden z.B. konzeptionelle
Uberlegungen fiir die Umsetzung eines stadthistorischen Informationstisches fiir Tiibingen ausgear-
beitet, als Prototyp implementiert und mit Vertretern der Stadt Tibingen diskutiert (23.07.2014,
02.02.2015 und 06.05.2015). Die Realisierbarkeit des Konzepts wird derzeit geprift. Anwendungs-
Uberlegungen in der technischen Bildung werden derzeit mit der Firma Festo Didactics entwickelt
(19.12.2014, 10.03.2015, 13.05.2015). Weitere Kooperationsgesprache zur Nutzung der EyeVisit-
Plattform werden derzeit mit dem Universitdts-Klinikum Tibingen (07.02.2014, 04.02.2015,
16.05.2014, 23.05.2015, 10.03.2015, Informationstisch zur Visualisierung von Patientendaten), dem
Leibniz-Institut flir Gewédsserbkologie und Binnenfischerei in Berlin (29.04.2015, Informationstisch zu
Wasserkraft-Dammbauprojekten in Afrika) und dem UNESCO Memory of the World Programme bzw.
der stédndigen Vertretung Deutschlands bei der UNESCO gefiihrt (Informationstisch zur Prasentation
des Welt-Dokumentenerbes).

AbschlieBende Bewertung zur Arbeit des Projektverbundes EyeVisit

Mit dem Projektverbund EyeVisit konnten eine Reihe von Zielen erreicht werden, die sowohl fir die
SAW-Forderlinie ,Verwertung von Arbeitsergebnissen und Forderung von Ausgriindungen® als auch
fir das IWM von hohem strategischen Interesse sind:

- Das Ziel der Entwicklung eines hoch innovativen und praxistauglichen Besucherinformations-
systems flir Museen und Ausstellungen konnte erreicht werden.

- Das EyeVisit-System mit seiner zu Grunde liegenden psychologischen Konzeption setzt nach
Ansicht von Fachvertretern (z. B. Museumskuratoren, Gestaltern) neue Mafstébe im Bereich
intuitiver Besucherinformation.

- Die Effektivitdt des EyeVisit-Kernkonzeptes sowie einzelner Konzeptkomponenten konnte auf
unterschiedlichen Granularitatsstufen empirisch abgesichert werden.

- Der EyeVisit-Projektverbund hat die externe Sichtbarkeit und Glaubwiirdigkeit des IWM im
Hinblick auf seine Expertise im Bereich digitale Medien in Museen deutlich erhéht.

- Der EyeVisit-Projektverbund hat wichtige Synergieeffekte und strategische Impulse fiir die In-
stitutsausrichtung bewirkt: Das EyeVisit-System mit seinen verschiedenen Anwendungsberei-
chen ist ein wichtiges Aushangeschild des Instituts und ein Kristallisationspunkt neuer Koope-
rationsprojekte innerhalb des Instituts geworden.

- Der EyeVisit-Projektverbund hat vielfaltige neue Forschungsaktivitaten zu Multi-Touch-
Interaktion am IWM angeregt und die dazu nétige technische und Forschungsexpertise nach-
haltig am Institut verankert.

- In Bezug auf eine Ausgrindungsperspektive haben sich zahlreiche Entwicklungen fir Nach-
folgeprojekte auch in anderen Anwendungsbereichen ergeben (z. B. Stadtinformation, techni-
sche Bildung, Medizin), die sich potenziell in Richtung kommerziellerer Anwendungen bewe-
gen. Auch die finale Umsetzung des EyeVisit-Informationstisches am HAUM wird fir zwei
Jahre durch den Anwendungspartner finanziert. Ausgriindungspléne auf der Basis des EyeVi-
sit-Projektverbunds sind mit der Institutsleitung ausfiihrlich diskutiert und abgeklart worden
und kénnen im Kontext geeigneter anwendungsnaher Projekte zeithah umgesetzt werden.

Tubingen, den 30. April 2015

(Prof. Dr. Peter Gerjets)
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