Originalveréffentlichung in: Saargeschichten : Magazin zur regionalen Kultur und Geschichte 70 (2023), S. 40-43

Online-Veréffentlichung auf ART-Dok (2024), DOI: https://doi.org/10.11588/artdok.00009202

40

SaarGeschichte|n 70

ONCE MORE WITH FEELING -

Der Collectionstagger in der Modernen Galerie des Saarlandmuseums

Saarbriicken geht an den Start

VON ROLAND AUGUSTIN, OLE KEIL, SASKIA RIEDEL

Abb.1: Anwendung

des Collectiontag-
gers in der Schau-
sammlung der

Modernen Galerie.

Abb.2: Oberflache

der App »Once more
with feeling« nach
der Erweiterung der
Bildauswahl durch die
Workshopteilnehmer
im November/

Dezember 2022.

Once more with feeling — Der Collectiontag-
ger ist ein Projekt, das Digitalisierung und Mit-
bestimmung im Museum miteinander verbindet.
Das Spiel kann auf jedem Smartphone oder PC
unabhangig von Ort und Zeit kostenlos gespielt
werden. Die App bietet eine Auswahl von Kunst-
werken aus der Sammlung der Modernen Galerie
Saarbriicken an und bewirkt, dass die Besucher
tber ihre Gedanken, Gefiihle und Assoziatio-
nen, die die Kunstwerke bei ihnen auslésen, mit-
einander in Verbindung treten, anonymisiert ver-
steht sich.

Das funktioniert so:

Man tippt die Abbildung eines Kunstwerks in
der Kachelansicht (Abb. 2) an, gelangt zu einer
vergrolRerten Einzelansicht des Werks und wird
aufgefordert drei Begriffe einzugeben, die den
eigenen spontanen Gedanken oder Geflihlen
entsprechen (Abb. 3). Daraufhin verandert sich
die Bildschirmansicht und die Tagger bzw. Spieler
sehen nun nicht nur ihre eigenen Eintrage, son-
dern auch die Begriffe, die andere Spieler einge-
tragen haben (Abb. 4). In einem Feld werden die

@ Once more with feeling ist ein Tagging Game fur die Sammiung der Modernen (',)ﬂ“"‘-”ee
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Schluss erscheinen Infos zum kunsthistorische
Hintergrund des Werks: Angaben der Kiinstlen
Technik und Jahr, oftmals ein erlduternder Od?r
beschreibender Text. Die Spieler werden neug!e‘
rig: Sie mochten auch die Gedanken anderer Spie
ler zu anderen Bildern kennenlernen und konne”
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der mit drei Begriffen getaggt, lernt man darau™
hin wieder die Reaktionen anderer User und InfoS
seitens des Museums kennenlernen. Auf diese
Art wird die traditionelle Kommunikationskultu’
im Museum umgedreht: Es ist nicht das Museu™
dasden ersten Informationsinput liefert, sonderm
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. VWVHS fihist du oder denkst Du spontan wenn du das Bild betrachtest? Flge mindestens drei
Orte ein und du siehst die Antworten der anderen Userinnen

ZURUCK

die Betrachter werden zuerst um ihre Haltung zu
den Werken gebeten.
Informationen werden nicht nur empfangen,
Sondern auch generiert. Prinzipiell fragt die App
kein Wissen ab. Sie rekapituliert auch keine Inhal-
te, die man vorher in den Museumsriumen gele-
S€n haben muss. Sie ist nicht auf eine fordernde
Art und Weise didaktisch. Sie gibt die Kompetenz
an die Teilnehmer weiter und funktioniert ohne
Iegliche Vorkenntnisse niederschwellig, einfach
Und direkt. Sie fordert den Dialog. Die App ist
dreisprachig.

€ Mitbestimmungsfaktor: Das Saarlandmu-
8Um - Moderne Galerie hatte im November
'Mm Rahmen eines offentlichen Calls (Presse,
Fernsehen, Social Media) zur Teilnahme an drei
Wochentlich aufeinanderfolgenden, einstiindi-
8&n Workshops aufgerufen. Bei diesen Veranstal-
tUhgen in der Modernen Galerie wurde der Pro-
totyp der App vor den Originalen vorgestellt und
2Undchst nur mit einer exemplarischen Auswahl
Von zehn Kunstwerken (Abb. 8) versehen. Wih-
'end des ersten und zweiten Workshops hatte
Jeder Teilnehmer 5 Stimmen bzw. Wahlméglich-
keiten und konnte in den Salen der Modernen
G_a|erie die Werke markieren, die in der App beim
Nachsten Termin zusatzlich in das Spiel eingebaut
Werden sollten. 68 Stimmen wurden abgegeben
Und damit 27 Werke der Schausammlung in der
Modernen Galerie zusatzlich zum anfanglichen
Angebot in die App gewdhlt.? Eine Woche spater
Waren dann diese 27 Werke, die von den Teilneh-

-

1 Neun gewahlte Werke konnten nicht aufgenommen wer-
den, weil Bildrechte nicht gemeinfrei waren. Die Einho-
lung der Nutzungsrechte durch die VG Bild-Kunst wird fiir
die Zukunft ins Auge gefasst.
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mer ausgewahlt wurden, in der App enthalten.
In der zweiten Workshopsitzung konnten diese
neuen Kunstwerke dann wiederum von den Teil-
nehmern getaggt werden. Zudem bestand die
Moglichkeit, erneut nach demselben Verfahren,
Bilder in die App hinein zu wahlen. Weitere 38
Stimmen wurden abgegeben und damit weite-
re sieben Werke in die App hineingewahlt. Die
Wahl war auf die Sale der Schausammlung zum
Impressionismus und Expressionismus begrenzt
zum einen aufgrund der Ubersichtlichkeit und
zum anderen wegen der Bildrechtesituation. Es
war interessant zu beobachten, dass die Teilneh-
mer nicht nur beim Taggen die Originale langer
betrachteten als beim »normalen« Gang durch
die Sammlung. Auch die Entscheidung, welchen
Werken sie ihre Stimmen gaben, wurde oftmals
spontan besprochen und reflektiert.

Die App im Museum live: In der dritten Sitzung
wurden verschiedene Analysemdglichkeiten
vorgestellt. Auf einem GroRbildschirm, der aus
diesem Anlass am Nikolaustag 2022 im Foyer der
Modernen Galerie aufgestellt wurde, wird seit-
dem live angezeigt, zu welchem Bild neue Tags
gegeben werden (Abb. 6). Der Foyerbereich, wo
neuerdings Loungemébel und Infoangebote fr
eine entspannte Atmosphare sorgen, wird auf
diese Weise zusatzlich belebt. Zwei Plakate zei-
gen dort wie viele Tags den ausgewahlten Wer-
ken gegeben wurden und welchen Bildgruppen
von der Bedeutung her dhnliche Worte zugeord-
net wurden. Es entstehen so neue thematische
Zusammenhinge, die das Museum verwerten
kann. Um diese Zusammenhange digital zu
ermitteln, verwendeten wir den Latent Dirichlet
Allocation (Abb. 7). Zusatzlich kann die Zeit des
Nachdenkens dariiber, welche Begriffe eingetra-
gen werden, gemessen werden.
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ZUROCK

Abb. 3: Drei Begriffe
zu spontanen
Gedanken oder
Gefiihlen werden ein-

gegeben.

Abb. 4: Nach Eingabe
dreier Gedanken oder
Gefiihle erscheint
der gesamte Wort-
katalog, zu dem alle
Teilnehmer bei-
getragen haben.
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Abb. 5: Workshopteil-
nehmer mit dem Ent-
wickler der App Ole
Keil in der Modernen
Galerie.

Abb.7 (rechts oben):
Durch den Wort-
katalog, den die
Teilnehmer in den
Collectiontagger ein-
gegeben haben ent-
stehen thematische
Bildgruppen.

Abb. 6: Die Live-
Anzeige des Collec-
tiontaggers, weit
6.12.2022 im Foyer
der Modernen Galerie

installiert.

Abb. 8 (rechts): Ober-
flache des Collection-
taggers »Once more
with feeling« als
Prototyp, mit dem der
gleichnamige Work-

shop startete.

Die Geschichte der App: Saskia Riedel (Kiinstlerin
und Kunstvermittlerin, arcs audio), Ole Keil (Ent-
wickler) und Roland Augustin (Kunsthistoriker,
Saarlandmuseum) trafen sich in einer Arbeits-
gruppe des SaarlorLux Kulturhackathons von
Coding da Vinci, eine Veranstaltungsreihe der
Deutschen Digitalen Bibliothek, die in Saarbri-
cken von K8 — Institut fiir strategische Asthetik
2020 durchgefiihrt wurde und zu einem ersten
Prototypen des Spiels fiihrte (Abb. 8). 2022 war
es endlich so weit, dass nach einem weiteren
Impuls, das Spiel weiterentwickelt und in der
Moderne Galerie des Saarlandmuseums Anwen-
dung finden konnte. Der besagte Impuls liegt in
einer Neuorientierung des Hauses, der zu Folge
das Publikum des Museums starker in Museums-
dingen mitbestimmen soll. Der Collectiontagger
»Once more with feeling« ist das erste in der
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Moderne Galerie umgesetzte Projekt dieser Art:

Der Nutzen: Der Collectiontagger dient in def
Moderen Galerie als erweitertes Vermitt
lungsangebot zu einem sehr bedeutenden
Sammlungsbestand. Die App kann als digitaler
Begleiter beim Rundgang durch die Samm|U”8
die Betrachter aktiv werden lassen und damit
einhergehend Informationen zu den einzelnen
Werken vermitteln. Die Besucher erleben sich ls
Teil einer Community, die gemeinsam zu einem

Wortkatalog zu den ausgestellten Werken aktlV
beitragt. — Die App funktioniert aber auch auBer
halb des Museums. Auch dort kann es die SamM-
lung auf dem Handy oder dem PC vorstellen und
auf ebenso interaktive wie partizipative Weis€
vermitteln, darstellen und bewerben.
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Abb. 9: Zweiter Work-
shoptermin, die von
den Teilnehmerinnen
gewahlten Kunst-
werke erscheinen in
der App und kdénnen
getaggt werden.

Auch die Leser dieses
Beitrags sind herzlich
eingeladen die App
zu nutzen, entweder
per QR-Code Scan
oder Eintrag dieser
website:

https://omwf.de


https://omwf.de



