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1. EinfUhrung

Das Projekt InnoGuide4CHT zielt darauf ab, Einrichtungen des Kulturerbe-Tourismus in
Ungarn und Osterreich, insbesondere Freilichtmuseen, die aufgrund von riickliufigen
Besucher*innenzahlen, verlangsamter Digitalisierung und Herausforderungen der sozialen
Eingliederung mit Schwierigkeiten zu kidmpfen haben, mit innovativen Losungen zu
unterstiitzen. Das Projekt wird Kompetenzentwicklungsprogramme entwickeln, um
Tourismusfachleute mit den  notwendigen  Féhigkeiten in den  Bereichen
Innovationsmanagement, digitale Produktentwicklung und soziale Inklusion auszustatten.
Dariiber hinaus liegt der Schwerpunkt auf der Verbesserung des Besucher*innenerlebnisses und
der Steigerung der Attraktivitit von Ausstellungen durch den Einsatz digitaler Technologien
wie XR-basierte Losungen, selbstgefiihrte Touren und interaktive Inhalte, die alle in einem
Besucher*innenverwaltungssystem zusammengefasst sind.

Das Projekt konzentriert sich auch auf Zuginglichkeit und Inklusion. Daher ist es wichtig,
Losungen zu entwickeln, die Besucher*innen mit Behinderungen den vollen Zugang zu den
Inhalten ermdoglichen, zum Beispiel durch die Einfiihrung von Gebérdensprachiibersetzungen
und vereinfachter Sprache. Aulerdem soll die grenziiberschreitende Zusammenarbeit gestarkt
werden, indem die Zahl der ungarischen und 0sterreichischen Besucher*innen durch
mehrsprachige Besucher*innenangebote und gemeinsame Werbung erhoht wird.
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2.Die aktuelle Situation der Museen

Um die Entwicklungen umsetzen zu konnen, ist es wichtig, die aktuelle Situation der am Projekt
beteiligten Partnermuseen zu bewerten. Die Bewerbung umfasst das Gocseji Dorfmuseum, das
Savaria Museum Vasi Skanzen und das Universalmuseum. Das Joanneum Stiibing ist ebenfalls
beteiligt. Diese Institutionen fiihrten im Rahmen des Projekts Umfragen unter
Mitarbeiter*innen und Besucher*innen durch, um deren Bediirfnisse und Wissen {iber digitale
Entwicklung zu erfassen. In den folgenden Unterkapiteln werden diese Ergebnisse dargestellt
und analysiert sowie Vorschlige fiir zukiinftige Entwicklungen gemacht.

2.1. Gocseji Dorfmuseum

Das Gocseji-Dorfmuseum in Zalaegerszeg hat in den letzten Jahren, insbesondere wéhrend der
COVID-19-Pandemie, mehrere digitale Initiativen durchgefiihrt, um das Interesse
aufrechtzuerhalten und seine Inhalte online verfiigbar zu machen. Dazu gehorten die Erstellung
einer flinfteiligen Online-Serie, die Erneuerung der Website und der Facebook-Seite des
Museums sowie die Installation von drei Touchscreens fiir Besucher*innen.

Das Interreg-Projekt InnoGuide4CHT, das eine Umfrage zur Besucher*innenzufriedenheit
durchfiihrte, bildet eine wichtige Grundlage fiir die Entwicklungsplédne des Museums. Ziel der
Untersuchung war es, die Dienstleistungen und Ausstellungen des Museums unter drei
Hauptzielgruppen zu bewerten - gehorlose und schwerhorige Menschen, Familien mit Kindern
und Besucher*innen mit wissenschaftlichen Interessen. Auf der Grundlage des Feedbacks
miissen die digitalen und interaktiven Inhalte des Museums verbessert werden, um allen
Besucher*innen ein hochwertiges Erlebnis zu bieten.

Bediirfnisse und Feedback der Besucher*innen

Den Fragebogenerhebungen zufolge wiren fiir Familien mit Kindern und Besucher*innen mit
wissenschaftlichen Interessen Bilder, die Lebenssituationen und das Dorfleben darstellen,
zusétzliche Informationen tliber die Hauptausstellung des Museums und Geschichten zu
bestimmten Objekten die wertvollsten digitalen Inhalte. Als positive Beispiele wurden
Prasentationsfilme anderer Museen, Soundeffekte, QR-Code-basierte
Informationsverbreitungssysteme, Museumsanwendungen, Video-Mapping und
Hologrammtechnologien genannt.

Fir die Gruppe der Gehorlosen und Schwerhorigen ist eine barrierefreie
Informationsvermittlung von grofter Bedeutung. Fiir sie sind die QR-Code-Gebérdensprache
und leicht verstindliche Kommunikationslosungen auslédndischer Museen ein positives
Beispiel. Um das Besucher*innenerlebnis zu verbessern, wére auch die Einfiihrung von
Induktionsschleifen an den Kassen und des videobasierten Gebardensprachdolmetschdienstes
Kontakt notwendig.

Dsterreichisches
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Familien mit Kindern und wissenschaftlich interessierte Besucher*innen sind mit den aktuellen
Kommunikationsmitteln zufrieden, glauben aber, dass das Museum noch weiteres Potenzial
hat. Wihrend sich die Online-Informationen vor dem Besuch als zufriedenstellend erwiesen,
gab es mehr negatives Feedback zu den digitalen Erfahrungen vor Ort.

Digitale Entwicklungen und institutionelle Herausforderungen

Die digitale Entwicklung des Museums wird durch einen Mangel an internem Fachwissen
behindert. Selbst bei ausreichenden Ressourcen wiren Mitarbeiter*innen erforderlich, die in
der Implementierung und Wartung komplexer technologischer Losungen erfahren sind. Das
Museum hélt es daher fiir die beste Ldsung, ein externes Expert*innenteam mit der
Durchfiihrung von Fachschulungen zu beauftragen.

Die im Rahmen des Projekts durchgefiihrten Untersuchungen haben gezeigt, dass der Einsatz
digitaler Technologien im Kulturtourismus fiir die Information der Besucher*innen, den
Zugang zu Museumsinhalten, den Aufbau einer Gemeinschaft und die Zugénglichmachung von
Archivmaterial von groBter Bedeutung ist. Allerdings nutzen nur wenige der befragten
Kultureinrichtungen digitale Werkzeuge, und die meisten von ihnen haben Probleme mit deren
Wartung und Erneuerung.

Umfragen zufolge gehdren zu den am meisten bendtigten Kompetenzen der Mitarbeiter*innen
von Einrichtungen des Kulturtourismus die Entwicklung von Kommunikationsfahigkeiten, die
Beherrschung digitaler Werkzeuge, die Anwendung innovativer Lésungen und Fachwissen in
den Bereichen Marketing und Marktforschung. Viele Organisationen gaben an, dass sie gerne
an einer kostenlosen Schulung zu diesen Themen teilnehmen wiirden.

Vorgeschlagene Entwicklungsrichtungen

Auf der Grundlage des Besucher*innenfeedbacks und der Forschungsergebnisse konzentrieren
sich die Entwicklungspline des Gdcseji-Dorfmuseums auf die folgenden Bereiche:

o Erweiterung der digitalen Inhalte: Einfiihrung eines QR-Code-Informationssystems,
das Bilder, die Lebenssituationen und das Dorfleben darstellen, sowie Geschichten zu
den ausgestellten Objekten verfiigbar macht.

o Zuginglichkeit: Installation von Induktionsschleifen, Bereitstellung von
Gebirdensprachdolmetschern, Entwicklung von leicht verstdndlichen schriftlichen
Informationen.

e Entwicklung von Museums-Apps: Bereitstellung interaktiver Erlebnisse,
einschlieBlich Prisentationsfilmen, Touchscreen-Inhalten und der Entwicklung einer
mobilen App.

o Entwicklung digitaler Kompetenzen: Beauftragung externer Expert*innen mit der
Schulung von Museumsmitarbeiter*innen, damit diese moderne technologische
Losungen effektiv nutzen konnen.
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e Nachhaltige technologische Losungen: Langfristige Sicherung der Wartung und
Entwicklung digitaler Werkzeuge.

2.2. Savaria Museum - Vas Open Aur Museum

Das Savaria Museum - Vasi Skanzen in Szombathely verfligt derzeit iiber keine digitale
Infrastruktur. Daher haben die Museumsbesucher*innen derzeit keine Moglichkeit, digitale
Hilfsmittel zu nutzen, um ihre Erfahrung beim Museumsbesuch zu verbessern. Das Interreg-
Projekt InnoGuide4CHT bildet auch eine wichtige Grundlage fiir die Entwicklungspldne des
Museums. In seinem Rahmen wurden Besucher*innenumfragen durchgefiihrt, um die
Bediirfnisse der Besucher*innen und die Entwicklungsmoglichkeiten der Institution zu
ermitteln.

In den Umfragen wurden verschiedene  Zielgruppen  untersucht,  darunter
Freizeitbesucher*innen, Familien mit Kindern, Lehrer und Kulturschaffende sowie Menschen
mit Behinderungen. Die Ergebnisse zeigen, dass die Besucher*innen einen starker
erlebnisorientierten Ansatz fiir Ausstellungen fordern, insbesondere durch die Einfithrung
interaktiver und digitaler Losungen.

Bediirfnisse und Riickmeldungen der Besucher*innen

Der Umfrage zufolge interessieren sich die Besucher*innen vor allem fiir das traditionelle
historische Alltagsleben und die Volksarchitektur, die sie auf eine erlebnisorientierte,
interaktive Weise kennenlernen mochten. Das Vorhandensein von taktilen Objekten, der Einsatz
von Audiokommentaren und mit Soundeffekten angereicherte Fithrungselemente sind fiir
Personen mit Sehbeeintrachtigungen besonders wichtig.

Familienbesucher*innen und Lehrer*innen wiirden sich vor allem auf spielerische, interaktive
Fiilhrungen konzentrieren. Besucher*innen mit wissenschaftlichen Interessen bendtigen
detailliertere Informationen iiber die Exponate. Zu den digitalen Inhalten gab es gemischte
Riickmeldungen: Wéhrend einige Besucher*innen mit modernen technologischen Ldsungen
zufrieden wiren, waren andere nicht daran interessiert. Die Zufriedenheit mit den aktuellen
Informations- und Kommunikationsmitteln wird aufgrund der Riickmeldungen als mittelméaBig
eingestuft.

Digitale Entwicklungen und institutionelle Herausforderungen

Die Entwicklung des Museums wird sowohl durch das Feedback der Besucher*innen als auch
durch kulturelle Trends vorangetrieben, insbesondere um ein jlingeres Publikum zu erreichen,
was vor allem auf die fehlende digitale Infrastruktur zuriickzufiihren ist. Zu den bevorzugten
digitalen Losungen gehdren animierte Erzdhlungen, Virtual-Reality-Erlebnisse und interaktive
Touchscreens. Die Umsetzung solcher Entwicklungen ist jedoch mit erheblichen finanziellen
und technischen Herausforderungen verbunden, insbesondere hinsichtlich der Wartungskosten.

Bei der Entwicklung digitaler Losungen fiir Menschen mit Behinderungen sollte besonders auf
die Zugénglichkeit geachtet werden. Die Umfrage ergab, dass Audiokommentare und taktile
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Objekte wesentliche Anforderungen sind, wéhrend traditionelle Touchscreen-Losungen
weniger effektiv sind.

Vorgeschlagene Entwicklungsrichtungen

Auf der Grundlage der Ergebnisse der Erhebungen konnen die folgenden
Entwicklungsrichtungen fiir das Savaria-Museum empfohlen werden:

e Interaktive und erlebnisorientierte Ausstellungen: Sie kdnnen ein Museum fiir die
Besucher*innen attraktiver machen, indem Sie historische Themen auf animierte,
interaktive Weise présentieren, z. B. mit digitalen Rekonstruktionen und virtuellen
Darstellungen historischer Figuren.

¢ Entwicklung von digitalen Inhalten: Mit besonderem Augenmerk auf bewegte Bilder
und audiobasierte Inhalte sowie Touchscreen-Informationspunkte.

o Zuginglichkeitslosungen:  Einfilhrung von  Audiokommentarsystemen  fiir
Besucher*innen mit Sehbeeintriachtigungen, Integration von greifbaren Exponaten und
Soundeftekten in Fiithrungen.

¢ Live-Fiihrungen: Personliche Fithrungen und der direkte menschliche Kontakt sind fiir
die Besucher*innen nach wie vor von grofiter Bedeutung.

e Nachhaltige Finanzierung und Entwicklungsstrategie: Die Einfiihrung digitaler
Werkzeuge erfordert einen erheblichen finanziellen Aufwand; daher ist die Umsetzung
der Entwicklungen auf nur unter Einbeziehung von Fordermitteln und einer
langfristigen Wartungsstrategie realistisch.

2.3. Osterreichisches Freilichtmuseum Stiibing -
Universalmuseum Joanneum

Das Osterreichische Freilichtmuseum Stiibing - Universalmuseum Joanneum (OFM) hat in den
letzten Jahren erste Versuche in Richtung digitaler Kulturvermittlung unternommen. Diese
stieBen jedoch auf wenig Interesse bei den Besucher*innen. Das Museum beabsichtigt, digitale
Elemente nur so einzusetzen, dass die historische Atmosphére nicht gestort wird.

Mit Unterstiitzung von Institutionen aus dem Bereich "Inklusion" arbeitet das OFM seit Jahren
an moglichen Konzepten. Je nach Grad der Behinderung kann die Umsetzung aufgrund der
Topographie und der baulichen Gegebenheiten der Gebdude eine Herausforderung darstellen.

Im Rahmen des Interreg-Projekts InnoGuide4CHT sollen nun Losungen angeboten werden, um
Besucher*innen mit kognitiven Einschrankungen mit Hilfe eines digitalen Informationssystems
mehr Hintergrundwissen in einfacher Sprache zugénglich zu machen.

Dsterreichisches
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Bediirfnisse und Feedback der Besucher*innen

Das Museum fiihrte eine Umfrage durch, um die Bediirfnisse und Erwartungen der
Besucher*innen, einschlieBlich derer mit Behinderungen, zu verstehen. Im Rahmen der
Untersuchung wurden verschiedene Interessenvertretungen befragt, welche digitalen
Hilfsmittel zur Verbesserung des Erlebnisses beitragen konnten. Die Verteilung der
Interessenbereiche war bei Besucher*innen mit und ohne Behinderungen dhnlich. Fast alle
Befragten hielten eine interaktive Wissensvermittlung fiir wiinschenswert.

Die Riickmeldungen zur Nutzung digitaler Hilfsmittel haben gezeigt, dass trotz deutlicher
Altersunterschiede insgesamt ein grofler Bedarf an einfach zu bedienenden, klaren digitalen
Losungen besteht. Insbesondere die Einfithrung automatischer akustischer Beschreibungen fiir
sehbehinderte Besucher*innen und visuelle Erginzungen wie Untertitel und Ubersetzungen in
Gebérdensprache fiir horbehinderte Besucher*innen wéren wichtig.

Einige der Befragten sind bereits in anderen Kultureinrichtungen mit digitalen Hilfsmitteln in
Beriihrung gekommen, aber solche Losungen sind noch nicht weit verbreitet. Infolgedessen
sind einige Unsicherheiten und Vorbehalte gegeniiber digitalen Hilfsmitteln festzustellen.

Digitale Entwicklungen und institutionelle Herausforderungen

Die geografische Lage des Museums stellt eine grole Herausforderung fiir die Einfiihrung
digitaler Losungen dar, da es auf dem AuBengelinde des Museums nur einen begrenzten
Internetzugang gibt. Dariliber hinaus ist die Museumsleitung bestrebt, das authentische
historische Erlebnis zu bewahren, und beabsichtigt daher, die Digitalisierung behutsam und
schrittweise einzufiihren.

Die allgemeine Zufriedenheit der Besucher*innen ist hoch, und die aktuellen
Bildungsprogramme wurden positiv bewertet. Die Umfrage ergab jedoch auch, dass die
Besucher*innen fiir zusétzliche digitale Informationen offen wiren, insbesondere fiir
Losungen, die den historischen Kontext des Museums nicht storen. Eine der wichtigsten Fragen
bei der Entwicklung der Digitalisierung ist der Ressourcenbedarf. Aufgrund der
unterschiedlichen Bediirfnisse der Zielgruppen sind die Entwicklungen komplex und erfordern
hohe personelle, finanzielle und technische Ressourcen. Aus all diesen Griinden scheint eine
schrittweise Einfiihrung der gangbarste Weg flir das Museum zu sein.

Vorgeschlagene Entwicklungsrichtungen

Auf der Grundlage der Ergebnisse der Umfrage werden die folgenden Entwicklungsrichtungen
skizziert:

o Digitales Leitsystem: Einfiilhrung digitaler Losungen, die es den Besucher*innen
ermOglichen, aus verschiedenen informativen Routen zu wihlen.

o Einfiihrung barrierefreier digitaler Werkzeuge: Audio- und mediengestiitzte
Beschreibungen, Inhalte mit Untertiteln, in Gebdrden- und einfacher Sprache sowie die
Schaffung von benutzerfreundlichen digitalen Schnittstellen.
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o Die digitale Aufwertung des Museumserlebnisses: Einbindung digitaler Inhalte, die
die aktuellen analogen Prisentationsmethoden ergdnzen, ohne die historische
Authentizitét zu beeintrachtigen.

o Entwicklung digitaler Informationen vor dem Besuch: Erweiterung der online
verfiigbaren Informationen, damit sich die Besucher*innen im Voraus iiber die
Moglichkeiten des Museums informieren konnen.

o Schrittweise und nachhaltige Verwirklichung: Digitale Entwicklungen schrittweise
umsetzen, um Ressourcen optimal zu nutzen.

2.4. SWOT-Analyse von Museen

Ziel der SWOT-Analyse ist es, die aktuelle Situation der an der Anwendung beteiligten Museen
im Bereich der digitalen Entwicklungen und der Zuginglichkeit abzubilden und die
strategischen Richtungen zu bestimmen, die zur Verbesserung des Besuchererlebnisses und des
nachhaltigen Betriebs beitragen kdnnen, wobei autkommende Bedrohungen und Schwiéchen
auf institutioneller Ebene in den Kontext gestellt werden (Benzaghta, 2021) (Multimedia
System for an European Museum, -) .

2.4.1.Gocseji Dorfmuseum

Stirken

e Bestehende digitale Entwicklungen (Online-Serien, erneuerte Website und Facebook-
Seite).

e Offenheit fiir Innovationen und die Einfiihrung digitaler Technologien

e Positives Feedback der Besucher*innen zum Bedarf an digitalen Verbesserungen.

e Aktive Teilnahme an einem internationalen Wettbewerb (Interreg InnoGuide4CHT).

Schwachstellen

e Fehlender interner Sachverstand bei der Einfiihrung und Pflege digitaler Technologien.

e Begrenzte Ressourcen fiir die langfristige Wartung von digitalen Losungen.

e Das derzeitige Angebot an digitalen Erlebnissen vor Ort wird den Bediirfnissen der
Besucher*innen nicht in vollem Umfang gerecht.

¢ Die Entwicklung der Barrierefreiheit ist noch nicht abgeschlossen.

Maoglichkeiten
e Ausbau der digitalen Inhalte (QR-Codes, Museumsanwendung, interaktive
Prasentationsfilme).
10
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e FEinfithrung von Losungen zur Barrierefreiheit (Induktionsschleife,
Gebiardensprachdolmetscher*innen, leicht verstdndliche Informationen).

e Entwicklung der digitalen Kompetenz des Museumspersonals unter Einbeziehung
externer Expert*innen.

e Teilnahme an internationalen und nationalen Ausschreibungen

e Die wachsende Popularitit des Kulturtourismus, die neue Besucher*innen anziehen
konnte.

Gefahren

e Bereitstellung von Finanzmitteln fiir die notwendigen technologischen Entwicklungen.

e Der stindige Aktualisierungsbedarf der digitalen Gerite.

e Abhédngigkeit von externen Technologiepartner*innen (Wartung, Entwicklung).

e Interaktive und digitale Erlebnisse konnten das traditionelle Museumserlebnis
irgendwann in den Schatten stellen.

e FEinige Besucher*innengruppen (z. B. die éltere Generation) haben Schwierigkeiten,
digitale Losungen zu akzeptieren.

2.4.2.Savaria-Museum - Freilichtmuseum Vas

Stiarken

o Starkes Interesse der Besucher*innen an Volksarchitektur und historischem
Alltagsleben.

e Besucher*innenumfragen zur Untersuchung breiter Zielgruppen, die ein genaues
Feedback zu den Bediirfnissen lieferten.

e Die Nachfrage nach erlebnisorientierten, interaktiven Priasentationsmethoden, die die
Moglichkeit bieten, ansprechende Ausstellungen zu gestalten.

e Die Entwicklungsplidne des Museums sind mit dem Interreg-Projekt InnoGuide4CHT
verbunden, das fachliche und finanzielle Unterstiitzung bieten kann.

e Stindige Nachfrage der Besucher*innen nach Live-Fiihrungen, die das traditionelle
Museumserlebnis gewihrleisten

e Online-Prisenz, Betrieb einer Facebook-Seite

Schwachstellen

e Fehlen einer vollstandigen digitalen Infrastruktur, was die Einfithrung interaktiver
Entwicklungen behindert.

e Die Besucher*innen sind mit den  derzeitigen Informations-  und
Kommunikationsmitteln mittelméBig zufrieden.
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e Materielle und technische Herausforderungen bei der Beschaffung und langfristigen
Pflege digitaler Besténde.

e Begrenzte Zuganglichkeitsmoglichkeiten, die es Menschen mit Behinderungen
erschweren, ein angenechmes Museumserlebnis zu genief3en.

e Das Interesse an digitalen Inhalten wird geteilt, und fiir einige Besucher*innen ist es
nicht von vorrangiger Bedeutung.

Moglichkeiten

e Erstellung interaktiver und erlebnisorientierter Ausstellungen mit Animationen,
virtuellem Storytelling und digitalen Rekonstruktionen.

e Entwicklung digitaler Inhalte mit Touchscreen-Informationspunkten, video- und
audiobasierten Inhalten.

e Einfiihrung von Losungen fiir die Barrierefreiheit (z. B. Audiokommentare, greifbare
Objekte, mit Soundeffekten angereicherte Fiihrungen).

e Einbindung von Ausschreibungsressourcen fiir die Umsetzung und Pflege digitaler
Entwicklungen.

e Erreichen jlingerer Besucher*innen mit modernen technischen Ldsungen, die das
Museum attraktiver machen koénnen.

Gefahren

e Ungewissheit tiber die fiir digitale Entwicklungen erforderliche Finanzierung, was die
Umsetzung behindern kann.

e Herausforderungen der Nachhaltigkeit: Die Wartung und Aktualisierung der
eingesetzten Technologien kann kostspielig sein.

e FEinige Besucher*innengruppen (insbesondere die dltere Generation) lehnen digitale
Losungen moglicherweise ab.

2.4.3. Osterreichisches Freilichtmuseum Stibing - Universalmuseum
Joanneum
Stirken
e Hohe Besucher*innenzufriedenheit und engagiertes Management.
e Eine authentische historische Erfahrung, die das Museum einzigartig macht.

e Offenheit flir Barrierefreiheit.
e Erfahrungen aus fritheren digitalen Experimenten.
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Bedeutende Besucheraktivitit (groBtes Freilichtmuseum Osterreichs),
Alleinstellungsmerkmal: Einziges Museum, das eine Reise durch die gesamte
oOsterreichische Baugeschichte im ldndlichen Raum zeigt

Teilnahme an dem Interreg-Projekt InnoGuide4CHT

Schwachstellen

Der grofite Teil der digitalen Infrastruktur fehlt.

Begrenzte Ressourcen (personell, technisch und finanziell).

Um historische Objekte zu schiitzen und die authentische Form der Prisentation zu
bewahren, kann die Digitalisierung nur in begrenztem Umfang eingesetzt werden.

Moglichkeiten

Schrittweise und gezielte digitale Entwicklungen (interaktives Leitsystem,
Barrierefreiheit).

Einbindung externer Finanzierungsquellen fiir technologische Entwicklungen.

Ausbau der Online-Vorabinformationen, um das Besucher*innenerlebnis zu verbessern
und neue Zielgruppen zu erreichen.

Erfahrungsaustausch mit anderen Kultureinrichtungen auf dem Gebiet der erfolgreichen
digitalen Losungen.

Einfilhrung benutzerfreundlicher digitaler Tools, die auf die Bediirfnisse der
Besucher*innen zugeschnitten sind.

Gefahren

Hohe Wartungskosten fiir digitale Entwicklungen.

Die Schwierigkeit, bei der Digitalisierung die historische Atmosphéare zu bewahren.
Bedenken einiger Besucher*innen gegeniiber digitalen Losungen.

Der Arbeitsaufwand fiir die Verbesserung der Zugénglichkeit.

Langsame technologische Entwicklungen aufgrund mangelnder Infrastruktur.

2.4.4.Zusammenfassende Analyse

Stiarken

Alle Museen erhielten positive Riickmeldungen, insbesondere zu den personlichen
Fiihrungen und den authentischen historischen Erfahrungen.

Museen setzen sich fiir Barrierefreiheit ein, indem sie beispielsweise digitale Hilfsmittel
fiir Menschen mit Behinderungen zugénglich machen.
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e FErfahrungen aus frilheren digitalen Experimenten einiger Museen, die in kiinftige
Entwicklungen einflieBen konnen.

e Museen planen Entwicklungen unter Beriicksichtigung der Besucher*innenbediirfnisse
und der Besonderheiten der Zielgruppen.

e Jede Einrichtung nimmt an dem grenziiberschreitenden Interreg-Projekt
InnoGuide4CHT zwischen Osterreich und Ungarn teil

Schwachstellen

e Unzureichende digitale Infrastruktur an mehreren Orten

e Die meisten Museen verfiigen nicht iiber geniigend Expert*innen fiir die
Implementierung und Wartung digitaler Technologielosungen.

e Digitale Entwicklungen erfordern erhebliche finanzielle und personelle Ressourcen,
und auch ihre Pflege kann eine Herausforderung sein.

¢ FEinige Besucher*innen sind nicht offen fiir neue technische Lésungen

Maoglichkeiten

e digitale Losungen wie QR-Codes, interaktive Bildschirme, Audiokommentare und
virtuelle Rundgénge.

e Flichendeckende Einfiihrung barrierefreier digitaler Hilfsmittel (z. B. Ubersetzung in
Gebardensprache, taktile Objekte, audiobasierte Beschreibungen).

e Entwicklung von Online-Informationssystemen fiir Museen, damit sich die
Besucher*innen im Voraus iiber die angebotenen Programme und Mdoglichkeiten
informieren konnen.

e Mit Hilfe von Anwendungsmoglichkeiten und externen Expert*innenteams kann die
effektive Einfiihrung und Pflege von digitalen Entwicklungen unterstiitzt werden.

Gefahren

e Die Finfiihrung digitaler Technologielosungen erfordert eine sensible Umsetzung mit
dem Ziel, die historische Authentizitit in Museen zu erhalten.

e Digitale Werkzeuge sind teuer in der Implementierung und Wartung, und ein Mangel an
den erforderlichen Ressourcen kann die Entwicklung verlangsamen.

e Manche Besucher*innen strduben sich gegen Neuerungen im Zusammenhang mit
digitalen Geriten, insbesondere wenn sie das traditionelle Erlebnis beeintrdchtigen.

e Internet- und Netzwerkprobleme, insbesondere an abgelegenen Standorten, kdnnen
digitale Entwicklungen behindern.
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3. Tatigkeiten

Um digitale Entwicklungen in Museen erfolgreich umzusetzen, miissen Aufgaben und
Aktivititen 1in verschiedenen Bereichen definiert werden. Ziel ist es, das
Besucher*innenerlebnis zu verbessern, die digitalen Dienste des Museums zu entwickeln und
die Infrastruktur und die Humanressourcen entsprechend vorzubereiten.

In den folgenden Abschnitten werden die Aufgaben vorgestellt, die die Umsetzung der digitalen
Strategie des Museums gewéhrleisten, von der Anwendungsentwicklung tiber die Entwicklung
interaktiver Lernmaterialien und die Entwicklung der Infrastruktur bis hin zu Aktivititen in den
Bereichen Datenmanagement und Marketing.

3.1. Aufgaben der Anwendungsentwicklung

Das Ziel der teilnehmenden Museen ist es, ein Besucherverwaltungssystem und eine mobile
Anwendung zu entwickeln, die das Besucher*innenerlebnis und die digitalen Dienste
verbessern. Das System muss einfach zu bedienen, interaktiv und fiir jeden zugénglich sein und
gleichzeitig Echtzeit-Updates und Offline-Funktionen bieten.

Die Losung sollte Videos, Audio- und visuelle Elemente, interaktive Karten, NFC- und QR-
Code-Lesefunktionen umfassen. Dariiber hinaus sollte das Erlebnis mit Hilfe von AR/VR-
Technologie und anderen innovativen Losungen verbessert werden. Mehrsprachige
Unterstiitzung, Gamification-Elemente und die Integration von Barrierefreiheit sind wichtige
Aspekte.

Fiir eine erfolgreiche Umsetzung sind klar definierte Entwicklungsschritte erforderlich, um eine
reibungslose Implementierung zu gewihrleisten. In den folgenden Kapiteln werden die
notwendigen Elemente und Bedingungen fiir die Schaffung von AR/VR-basierten Erlebnissen
vorgestellt.

3.1.1.Entwicklung mobiler Anwendungen

Damit eine mobile Anwendung funktionsféhig ist, sind drei Hauptbestandteile erforderlich:

e Benutzeroberfliche,
e Funktionen,
e Daten, Inhalt.

Um dieses Ziel zu erreichen, miissen Sie zunichst die Besucher*innengruppen und die
Grundfunktionen der Anwendung klidren. Museumsbesucher*innen konnen in verschiedene
Gruppen eingeteilt werden, und jede Gruppe hat unterschiedliche Bediirfnisse. Wir sollten
Funktionen entwerfen, die ihnen dienen. Die Anwendung sollte zum Beispiel
Textinformationen, Bilder, Videos, digitale Karten, Wanderwege und einen Audioguide
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enthalten. Die digitale Karte hilft den Besucher*innen, sich auf dem Wanderweg
zurechtzufinden. Der Audioguide bietet Audiomaterial zu den Themen und Objekten der
jeweiligen Ausstellung.

Die Benutzeroberflache ist das, was der oder die Besucher*in auf seinem Gerét sieht. Sie
besteht aus verschiedenen visuellen Elementen (z. B. Text, Bilder, Meniis, Schaltflichen). Wir
erstellen ein visuelles Design (Wireframe, Prototyp) des Layouts und des Aussehens der
Anwendung. Wir iiberlegen uns, welche Arten von Inhalten wir anzeigen wollen (Bilder,
Videos, Text usw.) und arbeiten entsprechend. Die Anwendung sollte benutzerfreundlich sein,
damit sie fiir alle Altersgruppen leicht zu bedienen ist. Das Design sollte zum Thema des
Museums passen. Die Daten sollten auf einem lokalen oder entfernten (Cloud-)Server
gespeichert werden.

Auf den Entwurf folgt die technische Umsetzung. Wihlen Sie eine Entwicklungsumgebung
und Entwicklungswerkzeuge. Kiimmern Sie sich um das Backend-System, das die
Informationen verwaltet. Es ist darauf zu achten, dass die Funktionen unabhéngig vom
Vorhandensein einer Internetverbindung funktionieren, da die Abdeckung im gesamten
Museum moglicherweise nicht ausreichend ist. Dementsprechend muss die Anwendung fiir das
Herunterladen von Inhalten und deren Speicherung auf dem Gerit vorbereitet sein. Die auf der
Schnittstelle angezeigten Inhalte sollten in mehrere Sprachen {ibersetzt werden, damit
internationale Besucher*innen sie verstehen kdnnen.

Wihrend der Entwicklung sind kontinuierliche Tests und Fehlerbehebungen erforderlich. Die
Besucher*innen konnen sogar in die Tests einbezogen werden, um versteckte Fehler in der
Anwendung aufzudecken und auf der Grundlage ihres Feedbacks ein hochwertigeres Produkt
zu schaffen. Auch nach dem Start der Anwendung muss das Feedback kontinuierlich iiberwacht
und durch Aktualisierungen beriicksichtigt werden.

3.1.2.Gestaltung von AR/VR-basierten Erlebnissen

Die Anwendung kann mit zusétzlichen Funktionen wie AR/VR-basierten interaktiven Inhalten
noch einzigartiger gemacht werden. Augmented Reality (AR) ist eine digitale Technologie, die
IT-Tools verwendet, um virtuelle, digitale Elemente in das Bild der realen Welt einzufiigen.
Zusétzlich zum Smartphone kann auch eine AR-Brille erforderlich sein. Virtuelle Realitdt (VR)
ist eine computergenerierte raumliche Umgebung, die die Realitdt simuliert. Menschen kénnen
mit dieser Welt iiber Gerdte wie Headsets, Brillen, Handschuhe oder korperbedeckende
Kleidung interagieren.

Die VR-Technologie bietet Museen die Moglichkeit, eine virtuelle Zeitreisefunktion zu
implementieren, mit der die Besucher*innen verschiedene historische Epochen erkunden
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konnen. Um historische Epochen zu simulieren, werden digitale Kopien von Stadten, Gebduden
und Schlachten bendtigt. Die Interaktion zwischen der Umgebung und den Besucher*innen
kann durch ein VR-Headset hergestellt werden, das den Besucher*innen die Atmosphére der
jeweiligen Epoche vermitteln kann.

Die AR-Technologie ermdglicht es den Besucher*innen, Museumsausstellungen {iber den
Bildschirm ihres Mobilgerits zu erkunden. Um eine solche Funktion zu implementieren,
miissen digitale Modelle der ausgestellten Objekte erstellt und die dazugehdrigen
Informationen gesammelt werden. Die Ausstattung der Modelle mit Animationen erh6ht die
Einzigartigkeit.

Die VR-Touren richten sich auch an diejenigen, die das Museum nicht besuchen konnen. Sie
konnen sich die Exponate online ansehen. Bei virtuellen Fithrungen koénnen sie durch das
Museum gehen, die ausgestellten Artefakte betrachten und mit ihnen interagieren. Virtuelle
Fithrungen konnen voraufgezeichnete 360-Grad-Videos sein, die es den Besucher*innen
ermoglichen, sich umzusehen.

3.2. Aufgaben der Lehrplanentwicklung

Der Einsatz digitaler Technologien im musealen Umfeld ist nicht mehr nur eine Option, sondern
eine grundlegende Erwartung. Die im Rahmen des Projekts durchgefiihrten Untersuchungen
haben deutlich gezeigt, dass die Entwicklung digitaler Lernmaterialien fiir Kultureinrichtungen
eine Schliisselrolle bei der Information der Besucher*innen, der breiteren Verfiigbarkeit von
Inhalten und der Stirkung der Beziehungen zur Gemeinschaft spielt. Digitalisierte
Bildungsinhalte ergidnzen nicht nur das traditionelle Museumserlebnis, sondern schaffen auch
neue Moglichkeiten fiir interaktive und erlebnisorientierte Formen der Wissensvermittlung.

Die Erwartungen der Besucher*innen haben sich in den letzten Jahren stark verdndert. Neben
statischen Informationstafeln und traditionellen Fiihrungen gibt es eine wachsende Nachfrage
nach technologischen Losungen, die sich flexibel an die Bediirfnisse verschiedener
Altersgruppen und Interessen anpassen. Interaktive Lernmaterialien, AR/VR-basierte Inhalte,
Online-Bildungsmodule und Gamification bieten den Besucher*innen die Moglichkeit, als
aktive Teilnehmer*innen am Wissenserwerb teilzunehmen und ein tieferes Engagement fiir das
kulturelle Erbe zu entwickeln.

Die Digitalisierung bietet nicht nur neue Lernmdglichkeiten fiir Besucher*innen, sondern
verdndert auch die Methoden der Wissensvermittlung fiir Museumsfachleute grundlegend. Bei
der Entwicklung von Bildungsmaterialien ist es wichtig, die Museumsinhalte richtig zu
strukturieren, das Nutzererlebnis zu beriicksichtigen und moderne pidagogische und
technologische Grundsdtze anzuwenden. Ziel ist es, ein integriertes System zu schaffen, das es

17

Dsterreichisches -
Freilichtmuseum ™ hochschule {..

p— Pannon Egyetem
—— 22614 J & burgenland gy



sniLers es Co-funded by '
AUSTRIA-HUNGARY the European Union

InnoGuide4CHT >

den Besucher*innen ermoglicht, sowohl innerhalb als auch auBlerhalb des physischen Raums
eine tiefe Verbindung mit dem von der jeweiligen Einrichtung vermittelten Wissen herzustellen.
Die Entwicklung digitaler Bildungsmaterialien erfordert zwar erhebliche technische und
finanzielle Ressourcen, ist aber langfristig unerldsslich, um die Wettbewerbsfdhigkeit der
Museen zu erhalten.

Zielgruppendefinition

Ein wichtiger Grundsatz bei der Entwicklung von Lehrplénen fiir Museen ist, dass verschiedene
Besucher*innengruppen unterschiedliche Bediirfnisse, Vorkenntnisse und Lerngewohnheiten
haben. Wirksame Lehrpldne sind nicht nur informativ, sondern auch relevant und fiir das
Zielpublikum zuginglich. Um dies zu erreichen, muss in einem ersten Schritt ermittelt werden,
wer die potenziellen Nutzer*innen des Lehrplans sind und wie sie am effektivsten erreicht
werden konnen.

Museumsbesucher*innen kommen mit unterschiedlichen Motivationen und Erwartungen,
daher ist die Entwicklung von Lernmaterialien, die auf die individuellen Besuchsgewohnheiten
und die von Gruppen zugeschnitten sind, von entscheidender Bedeutung. Die Beriicksichtigung
unterschiedlicher Bediirfnisse macht das Besucher*innenerlebnis effektiver und vermeidet eine
zu starke Vereinfachung oder Verkomplizierung der Informationen. Eine gut definierte
zielgruppenspezifische Bildungsstrategie erhdht nicht nur die Besucher*innenzufriedenheit,
sondern spielt auch eine Schliisselrolle bei der Erfiillung des Bildungsauftrags des Museums.

Zielgruppen:

e FEinzelne Besucher*innen
e Besucher*innen aus der Familie
e Besucher*innen mit Behinderungen

Einzelne Besucher*innen

Einzelbesucher*innen kénnen mit unterschiedlichen Erwartungen ins Museum kommen, je
nachdem, wie gut sie mit den ausgestellten Themen vertraut sind. Einige suchen tiefer
gehendes, detailliertes historisches oder wissenschaftliches Wissen, wihrend andere
erlebnisorientierte, interaktive und schnell verdauliche Inhalte wiinschen. Es ist wichtig,
Lernmaterialien zu erstellen, die sowohl die eigenstindige Erkundung als auch das tiefere
Eintauchen in die Materie unterstiitzen.

Digitale Audioguides, interaktive Informationstafeln und mobile Apps kdnnen Besucher*innen
helfen, Ausstellungen in ihrem eigenen Tempo zu erkunden. Losungen wie AR/VR-
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Technologien ermdglichen es den Besucher*innen, sich selbstéindig in das Museumsgeschehen
einzubringen.

Besucher*innen aus der Familie

Familienbesucher*innen, die in der Regel in Gruppen von 4 bis 6 Personen anreisen, stellen
eine besondere Herausforderung fiir die Entwicklung von Museumslehrpldnen dar, da sie ein
gemeinsames, aber dennoch individuelles Erlebnis fiir Familienmitglieder unterschiedlichen
Alters und unterschiedlicher Interessen bieten miissen. Fiir Familien geht es bei einem
Museumsbesuch nicht nur darum, etwas zu lernen, sondern auch darum, etwas zu erkunden und
gemeinsam Zeit zu verbringen, daher miissen die Lehrmittel sowohl unterhaltsam als auch
informativ sein.

Fiir Familien ist es besonders wichtig, dass das Bildungsmaterial mehrschichtige Informationen
bietet. Wihrend jiingere Besucher*innen von kiirzeren, visuell unterstiitzten, auf Geschichten
basierenden Inhalten profitieren konnen, sind flir Erwachsene mdglicherweise detailliertere
wissenschaftliche oder historische Hintergrundinformationen relevant. Ein wirksames
Instrument hierfiir konnte ein interaktiver Audioguide oder eine Touchscreen-Informationstafel
sein, die Erkldrungen auf verschiedenen Ebenen bietet.

Gamification-Elemente konnen auch fiir Familien motivierend sein, ebenso wie flir junge
Besucher*innen. Digitale Lehrpfade oder thematische Familienfithrungen, bei denen die
Besucher*innen gemeinsam Aufgaben losen oder Punkte sammeln, fordern das
Erfahrungslernen. Quiz, Rétsel und interaktive Herausforderungen fesseln nicht nur die Kinder,
sondern regen auch die Eltern zur aktiven Teilnahme an und schaffen ein gemeinsames
Entdeckungserlebnis.

AR-Anwendungen bieten Moglichkeiten fiir Familien, gemeinsam zu lernen. Ein AR-Gerét
kann zum Beispiel ein historisches Artefakt in seiner urspriinglichen Form zum Leben
erwecken, damit die Familienmitglieder es gemeinsam erkunden kdnnen, was wertvolle
Informationen fiir alle Altersgruppen liefert.

Bildungsmaterialien, die fiir Familienbesucher*innen entwickelt werden, konnen digitale und
analoge Werkzeuge, wie Workshops und kreative Aktivititen, effektiv kombinieren.
Programme, bei denen Familienmitglieder gemeinsam an einer simulierten archidologischen
Ausgrabung oder einer handwerklichen Titigkeit teilnehmen konnen, sind nicht nur
erlebnisorientiert, sondern vermitteln durch die aktive Teilnahme auch ein tieferes Verstdndnis.
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Besucher*innen mit Behinderungen

Barrierefreiheit und Zuginglichkeit von musealen Lernmaterialien fiir Besucher*innen mit
Behinderungen sind von entscheidender Bedeutung. Diese Zielgruppe ist dulerst vielfaltig,
daher miissen die Entwicklungen die unterschiedlichen Anforderungen von seh- und
horbehinderten Besucher*innen, Besucher*innen mit eingeschriankter Mobilitit und Menschen
mit geistigen Behinderungen oder neurodiversen Menschen berticksichtigen. Ziel ist es, allen
Menschen den gleichen Zugang zu kulturellen Inhalten zu ermdglichen, unabhingig von den
Barrieren, mit denen sie konfrontiert sind.

Fiir horgeschédigte Besucher*innen ist es wichtig, multimediale Inhalte mit Untertiteln oder
Gebirdensprachkommentaren zu versehen. Touchscreen-Informationstafeln koénnen mit
visuellen Losungen, Bildzeitleisten und Ikonographie dazu beitragen, dass sie Informationen
leichter aufnehmen kdénnen.

Taktile Karten, geprdgte Modelle und sprachbasierte Audioguides bieten sehbehinderten
Besucher*innen eine unabhingige Orientierung. Die Kompatibilitit mit Bildschirmlesegeréten
und die Bereitstellung von Textalternativen zu visuellen Inhalten sind bei der Entwicklung
digitaler Lernmaterialien entscheidend.

Fir Besucher*innen mit Mobilitdtseinschrdnkungen konnen neben der physischen
Zuginglichkeit (z. B. Rampen, Aufziige) auch digitale Inhalte durch einfach zu navigierende,
beriihrungsfreie oder sprachgesteuerte Losungen unterstiitzt werden.

Interaktive, spielerische Formen, wie Erkldrungen auf Touchscreens, die mit Bildern oder
Objekten verkniipft sind, konnen das selbststindige Lernen fordern.

Bei der Entwicklung von Museumslehrplidnen sollten die Methoden der Wissensvermittlung
unter Beriicksichtigung der unterschiedlichen Lernbediirfnisse der einzelnen Zielgruppen
konzipiert werden. Die folgenden Uberlegungen tragen dazu bei, dass die Lernerfahrung im
Museum fiir alle Besucher*innen verstiandlich, zugénglich und unterhaltsam ist.

Einzelne Besucher*innen

e Unterstiitzung des selbstgesteuerten Lernens: Interaktive Audioguides, Touchscreen-
Informationstafeln und mobile Apps ermoglichen es den Besucher*innen, die
Ausstellung in threm eigenen Tempo zu erkunden.

e Wihlbare Tiefe des Inhalts: Modular aufgebaute Lernmaterialien ermdglichen es den
Besucher*innen, je nach ihren Interessen zwischen verschiedenen Informationsebenen
zu wihlen.
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e Digitales erfahrungsbasiertes Lernen: AR- und VR-basierte interaktive Losungen,
multimediale Inhalte und Gamification-Elemente fordern ein tieferes Engagement und
aktives Entdecken.

Besucher*innen aus der Familie

e Informationsvermittlung auf mehreren Ebenen: Unter Beriicksichtigung des
unterschiedlichen Wissensstandes von Erwachsenen und Kindern sollten verschiedene
Erklarungsebenen angeboten werden.

e Gemeinsame Erfahrungen ermdglichen: Interaktive Familienfiihrungen, thematische
Aktivititen und kooperative Spiele fordern die aktive Teilnahme.

¢ Kombination von digitalen und analogen Elementen: Touchscreen-Informationstafeln,
AR-Anwendungen und greifbare Lernmaterialien (z. B. Workshops) arbeiten
zusammen, um das Lernen zu verbessern.

Besucher*innen mit Behinderungen

e Gewibhrleistung der  Zugénglichkeit: Die  Lernmaterialien  sollten  mit
Bildschirmlesegeriten, Untertiteln und Gebardensprachkommentaren kompatibel sein.

e Alternative Lernformate: Taktile Karten, geprigte Modelle und sprachbasierte
Audioguides unterstiitzen individuelle Anforderungen.

e Vereinfachte Navigation und intuitive Schnittstellen: Interaktive Displays und digitale
Inhalte sollten einfach zu bedienen und logisch aufgebaut sein.

Allgemeine Grundsiitze fiir alle Zielgruppen

e Zuganglichkeit und Inklusivitit: Die Lernmaterialien sollten fiir alle Besucher*innen
zuginglich sein und die unterschiedlichen Féhigkeiten und Bediirfnisse
berticksichtigen.

e Erlebnisorientiertes Lernen: Eine Kombination aus digitalen und analogen Methoden
fordert die aktive Teilnahme und den nachhaltigen Wissenstransfer.

e Modularitdt und Anpassungsfahigkeit: Die Besucher*innen kénnen je nach ihren
individuellen Interessen und ihrem Wissensstand aus Inhalten unterschiedlicher Tiefe
wihlen

3.3. Aufgaben im Bereich der Personalausbildung

Der effektive Einsatz digitaler Lernmaterialien und interaktiver Bildungslosungen bereichert
nicht nur das Besucher*innenerlebnis, sondern spielt auch eine Schliisselrolle bei der
Modernisierung des Museumsbetriebs. Die Entwicklung und Umsetzung von Lernmaterialien,
die auf die im vorangegangenen Kapitel besprochenen Zielgruppen zugeschnitten sind, kann
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nur dann effektiv sein, wenn das Museumspersonal {iber angemessene Kenntnisse im Umgang
mit neuen Technologien und innovativen Methoden verfiigt.

Die traditionelle Wissensvermittlung in Museen wird durch interaktive, erlebnisorientierte und
digital unterstiitzte Losungen ergédnzt, die die Fachleute nicht nur verstehen, sondern auch aktiv
anwenden miissen. Die Einfiihrung neuer Werkzeuge und Methoden erfordert, dass
Museumspidagogen, Kuratoren, Ausstellungsfiihrer und andere Fachleute entsprechend
geschult werden, um sicherzustellen, dass die Besucher*innen die neuen Technologien
reibungslos nutzen und die Lernerfahrung bereichern kdnnen.

Ein erfolgreiches Schulungsprogramm konzentriert sich auf drei Hauptbereiche:

e Entwicklung technologischer Fihigkeiten, die die Nutzung interaktiver Tools, digitaler
Inhalte und AR/VR-Technologien umfassen.

e Entwicklung von pddagogischen und kommunikativen Féhigkeiten, die es
Museumsfachleuten ermoglichen, verschiedenen Besucher*innengruppen Informationen
effektiv zu vermitteln.

e Soziale Eingliederung und Besuchermanagement, um sicherzustellen, dass alle
Besucher*innen, einschlieBlich Menschen mit Behinderungen und internationalen Gésten,
eine angemessene Museumserfahrung machen.

3.3.1.Entwicklung von technologischem Wissen

Vor der Einfithrung digitaler Entwicklungen und innovativer Lehrmaterialien ist es wichtig zu
erkennen, dass Museumsfachleute iiber die entsprechenden technologischen Féhigkeiten
verfligen miissen, um neue Werkzeuge und Methoden effektiv anzuwenden. Frithere Analysen
haben deutlich gezeigt, dass die meisten Einrichtungen des Kulturtourismus mit einem Mangel
an Fachwissen zu kimpfen haben, der die Einfiihrung und Pflege digitaler Losungen behindert.

Der Umfrage zufolge erkennen die Museen zwar die Bedeutung digitaler Technologien an,
machen aber haufig die Erfahrung, dass die Entwicklung aufgrund mangelnder interner
Kapazititen und Kenntnisse verlangsamt oder verzogert wird. Zu den grofiten
Herausforderungen gehdren der Erwerb der fiir die Verwaltung der technischen Systeme
erforderlichen Kenntnisse, der Betrieb und die Wartung der Geréte sowie die Gewéhrleistung
eines interaktiven Besuchererlebnisses. Dariiber hinaus gaben mehrere Einrichtungen an, dass
die Einfilhrung digitaler Losungen fiir Menschen mit Behinderungen ebenfalls auf
Schwierigkeiten stoBt, vor allem aufgrund der technischen Umsetzung von Aspekten der
Barrierefreiheit.

Um diese Herausforderungen zu bewaltigen, ist eine gezielte technologische Ausbildung fiir
Museumsfachleute unerlisslich, die sich auf folgende Bereiche konzentriert
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e Verwaltung digitaler Gerite und Software: Lernen, wie man interaktive
Touchscreens, Audioguide-Systeme und AR/VR-Technologien bedient und
aktualisiert.

e Verwaltung von Inhalten und Nutzung von Online-Plattformen: Lernen Sie digitale
Datenbanken und Besucherverwaltungssysteme in Museen kennen.

e Anwendung von barrierefreien digitalen Losungen: Integration von Videos mit
Untertiteln fiir Personen mit Horbeeintrachtigungen, Audioguides fiir Personen mit
Sehbehinderungen und taktile Karten.

e Cybersecurity und Datenschutz: Beim Einsatz digitaler Geréte miissen der Schutz der
Besucher*innendaten und der sichere Betrieb der technischen Infrastruktur
gewihrleistet sein.

Bei der Schulung ist ein praxisorientierter Ansatz erforderlich, der es den Teilnehmer*innen
ermoOglicht, neue Technologien in ihrer eigenen Museumsumgebung auszuprobieren.
Zusitzlich zu den theoretischen Kenntnissen stellt die praktische Ausbildung sicher, dass die
Fachleute die Werkzeuge sicher anwenden und mit moglichen technischen Problemen effektiv
umgehen konnen.

Die Entwicklung technologischer Féhigkeiten erleichtert nicht nur die Arbeit von
Museumsfachleuten, sondern trigt auch zur Verbesserung des Besuchererlebnisses und der
langfristigen Nachhaltigkeit der Einrichtungen bei. Durch umfassende Schulungsprogramme
werden Museen in der Lage sein, sich an die Herausforderungen des digitalen Zeitalters
anzupassen und gleichzeitig die Authentizitdt und Zuginglichkeit ihres kulturellen Erbes fiir
alle Besucher*innengruppen zu bewahren.

3.3.2.Entwicklung von padagogischen und kommunikativen
Fahigkeiten

Die Museumspédagogik ist eines der wichtigsten Elemente der Kulturvermittlungsaktivitdten
von Museen, die darauf abzielen, Wissen auf erlebnisorientierte Weise zu vermitteln und die
Besucher*innen aktiv in den Lernprozess einzubeziehen. Vorldufige Analysen haben gezeigt,
dass interaktive und erlebnisorientierte Bildungsmethoden eine immer wichtigere Rolle in der
Ausbildung von Museumsfachleuten spielen sollten, da die Besucher*innen aktiv am
Museumserlebnis teilnehmen wollen und nicht nur passive Rezipienten sind.

Neben den traditionellen Fiihrungen gewinnen moderne museumspéddagogische Prinzipien, die
auf Aktion, Interaktivitit und personalisierten Lernerfahrungen basieren, zunehmend an
Bedeutung. Die Museumspédagogik ist ein spezifischer Bereich der Pddagogik, der formelle
und informelle Bildungsmethoden kombiniert und gleichzeitig darauf abzielt, Wissen im
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Zusammenhang mit Museumssammlungen zu vermitteln. Neben der Wissensvermittlung spielt
sie auch eine wichtige Rolle bei der Verbesserung des Besuchererlebnisses, der Entwicklung
des kritischen Denkens und der praktischen Anwendung von historischem, kiinstlerischem und
wissenschaftlichem Wissen.

Wihrend der Ausbildung sollte man sich auf die folgenden Bereiche konzentrieren:

¢ Erlebnisorientierte Wissensvermittlung: Museumsfachleute miissen lernen, wie sie
wissenschaftliche Inhalte ansprechender und verstindlicher gestalten konnen, sei es
durch das Erzdhlen von Geschichten oder durch interaktive Werkzeuge.

e Geschichtenerzihlen und Erzihltechniken: Eine gut ausgearbeitete Geschichte ist
ein Schliisselelement fiir ein angenehmes Museumserlebnis. Die Besucher*innen
behalten die Informationen besser, wenn sie in einer fesselnden Erzahlung présentiert
werden. Die Anwendung von Erzéhltechniken ist nicht nur fiir Live-Fiihrungen, sondern
auch fiir die Entwicklung digitaler Inhalte von entscheidender Bedeutung.

e Digitale Kommunikation und Interaktion: Touchscreen-Gerdte, Audioguides und
interaktive Exponate funktionieren nur dann effektiv, wenn das Museumspersonal die
Besucher*innen richtig anleiten kann, wie man sie benutzt. In den Schulungen sollte
vermittelt werden, wie diese Gerite fiir einen echten Dialog genutzt werden kdnnen.

e Digitale Offentlichkeitsarbeit und Besucher*innenansprache: Fiir ein modernes
Museum ist es unerldsslich, dass die Mitarbeiter*innen auch im digitalen Raum effektiv
mit den verschiedenen Besuchergruppen kommunizieren. Soziale Medien und Online-
Marketing-Tools bieten die Moglichkeit, junge Menschen, édltere Menschen, Menschen
mit Behinderungen und auslédndische Touristen mit gezielten, personalisierten Inhalten
anzusprechen. Dies erfordert die Kenntnis der Besonderheiten der Plattformen, die
Erstellung visuell attraktiver und interaktiver Inhalte sowie die aktive Uberwachung und
Verwaltung des Publikumsfeedbacks.

Ein Grundprinzip der Museumspddagogik ist, dass Lernen durch Objekte und Handlungen
effektiver ist, als passive Wissensvermittlung. Interaktive Aktivititen und erlebnispddagogische
Methoden helfen den Besucher*innen, sich zu engagieren und ihr Versténdnis fiir das Lernen
zu vertiefen. Dramatisierte Fithrungen, Rollenspiele und die Verwendung von greitbaren
Objekten sind Instrumente, die den Besucher*innen die Moglichkeit geben, sich durch
personliche Erfahrungen mit den Ausstellungen zu verbinden.

Die Wirksamkeit von museumspddagogischen Programmen wird erhoht, wenn sie auf die
Lehrplananforderungen von Bildungseinrichtungen abgestimmt sind. Dies bietet nicht nur
Schulklassen eine relevante und pédagogisch wertvolle Erfahrung, sondern fordert auch die
langfristige Zusammenarbeit zwischen Museen und Bildungseinrichtungen. Ziel solcher
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Programme ist es, den Besucher*innen altersgerechte Wissensvermittlung zu bieten und sie
gleichzeitig zur aktiven Teilnahme zu ermutigen.

Es ist ratsam, wihrend der Schulung situative Ubungen durchzufiihren, die auf realen
Situationen basieren und den Teilnehmer*innen die Maoglichkeit geben, neue
Kommunikationstechniken mit verschiedenen Besucher*innengruppen auszuprobieren. Live-
Schulungen fiir Fiihrungen, interaktive Simulationen mit digitalen Werkzeugen und Workshops
zum Geschichtenerzdhlen tragen dazu bei, dass Museumsfachleute neue pidagogische
Methoden sicher und effektiv anwenden konnen. Eine erfolgreiche Wissensvermittlung héngt
also nicht nur von der Kenntnis der Inhalte ab, sondern auch davon, dass die Fachleute in der
Lage sind, diese den Besucher*innen auf interessante, verstidndliche und interaktive Weise zu
vermitteln.

3.3.3.Soziale Eingliederung und Besucher*innenmanagement

Die soziale Eingliederung gewinnt im Museumssektor zunehmend an Bedeutung, da
Kultureinrichtungen bestrebt sind, allen Besucher*innen gleiche Chancen auf Zugang zu
Wissen und Erfahrungen zu bieten. Frithere Analysen haben die Herausforderungen aufgezeigt,
mit denen viele Museumsmitarbeiter*innen konfrontiert sind, wenn es darum geht, auf die
Bediirfnisse von Besucher*innen mit Behinderungen einzugehen und barrierefreie kulturelle
Erlebnisse anzubieten.

Bei der sozialen Eingliederung geht es nicht nur darum, die bauliche Umwelt physisch
zuganglich zu machen, sondern auch darum, die Vielfalt der Besucher*innen zu
beriicksichtigen. Dazu gehoren Losungen fiir Menschen mit Behinderungen, éltere Menschen
und Besucher*innen mit unterschiedlichem kulturellem Hintergrund. Fiir ein effektives
Besucher*innenmanagement und einen inklusiven Museumsbetrieb miissen die Fachleute nicht
nur Uber die notwendige Infrastruktur, sondern auch iiber die richtige Einstellung und
Kommunikationsfahigkeiten verfiigen.

Es gibt drei Hauptbereiche, in denen Museen die soziale Eingliederung umsetzen:

e Barrierefreiheit und integratives Design: Die bauliche Umgebung wird durch
Rampen, Aufziige und barrierefreie Navigationshilfen unterstiitzt, wihrend digitale
Inhalte Untertitel, Gebédrdensprachdolmetscher und die Bereitstellung von auditiven
oder taktilen Informationen fiir Besucher*innen erfordern.

e Kommunikation und Besucherinteraktion: Informationen sollten visuell, auditiv und
in vereinfachter Sprache bereitgestellt werden, um den unterschiedlichen Bediirfnissen
gerecht zu werden. Geeignete Kommunikationsmittel und interaktive Elemente tragen
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dazu bei, die Besucher*innen aktiv einzubezichen und barrierefreie Informationen
bereitzustellen.

e Forderung der kulturellen und sozialen Gleichheit: Museen sollten sicherstellen,
dass alle Besucher*innen die gleichen Chancen haben, an kulturellen Erfahrungen
teilzuhaben, und zwar durch Sensibilisierungsprogramme, integrative Fithrungen und
spielerische Erfahrungen. Ein inklusiver Ansatz stirkt das Engagement in der
Gemeinschaft und fordert die soziale Integration.

Museen sollten sicherstellen, dass kulturelle Inhalte fiir alle Besucher*innen zuganglich sind.
Dazu gehdren architektonische Zugénglichkeit, wie Rampen, Aufziige und breite Tiiren, sowie
digitale Zugénglichkeit und Zuginglichkeit von Informationen, wie Videos mit Untertiteln,
taktile Karten und Informationen in Braille-Schrift. Audioguides und taktile Elemente fiir
Besucher*innen mit Sehbeeintrdchtigungen, Gebédrdensprachdolmetscher*innen und
untertitelte Inhalte fiir horgeschadigte Besucher*innen sowie barrierefreie Transportwege und
Hilfsmittel fiir Menschen mit Mobilitdtseinschrankungen. Interaktive Technologien wie
Augmented Reality und Touchscreen-Geréte konnen ein personalisiertes Erlebnis bieten, das es
jedem Besucher / jeder Besucherin ermoglicht, Ausstellungen nach seinen eigenen
Bediirfnissen zu erkunden.

Um das Besucher*innenerlebnis zu verbessern, sollte besonderes Augenmerk auf die
Bereitstellung geeigneter Informationen und Interaktionsmoglichkeiten fiir verschiedene
Gruppen gelegt werden. Visuelle Kommunikationselemente wie Piktogramme und Fiihrungen
in Gebirdensprache sind Personen mit Horbeeintrdchtigungen unerlédsslich, wihrend
vereinfachte Sprache und illustrierte Erkldrungen Besucher*innen mit kognitiven
Beeintrachtigungen helfen konnen, Informationen zu verarbeiten. Gamification spielt eine
immer wichtigere Rolle bei der Schaffung inklusiver Museumserlebnisse, da interaktive
Aufgaben und thematische Entdeckungsspiele es jedem Besucher oder jeder Besucherin
ermoglichen, entsprechend seinen oder ihren eigenen Interessen und Fahigkeiten an den
Museumsprogrammen teilzunehmen.

Eines der wichtigsten Elemente der sozialen Eingliederung ist die Bewusstseinsbildung und der
Aufbau von Gemeinschaften, wobei Museen eine aktive Rolle spielen sollten, indem sie den
Dialog zwischen verschiedenen gesellschaftlichen Gruppen fordern. Zugéngliche
Museumsprogramme, wie spezielle Fithrungen, Sensibilisierungsworkshops und integrative
Veranstaltungen, erleichtern die Integration von Menschen mit Behinderungen. Dariiber hinaus
konnen erméBigte oder kostenlose Programme, der Einsatz von ehrenamtlichen
Besucher*innenassistenten und gemeinschaftliche Museumsinitiativen zur Stirkung der
sozialen  Gleichheit  beitragen. Ein  wichtiger = Teil der Ausbildung von
Museumsmitarbeiter*innen besteht darin, die Bediirfnisse verschiedener sozialer Gruppen zu
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erkennen und Methoden zu erlernen, die wirksam zur Schaffung eines integrativen
Museumsumfelds beitragen konnen.

3.3.4.Beispiel fur einen Kursplan fur Mitarbeiter*innen von
Einrichtungen des Kulturtourismus

Ziel der Schulung ist es, dem Personal von Einrichtungen des Kulturtourismus moderne
Kenntnisse und Féhigkeiten zu vermitteln, um die Erfahrungen der Besucher*innen zu
verbessern, innovative Instrumente anzuwenden und die soziale Eingliederung zu férdern.

Struktur der Ausbildung

Die modulare Struktur bietet Moglichkeiten fiir flexibles Lernen, indem sie Online- und
Prasenzunterrichtsformate, praktische Aufgaben und interaktive Sitzungen kombiniert.

Empfohlene Module

¢ Innovative Technologien im Kulturtourismus: Die Teilnehmer*innen lernen AR/VR-
Anwendungen, interaktive Ausstellungstools und die Moglichkeiten des
datengesteuerten Besucher*innenmanagements kennen.

¢ Digitale Besucherleitsysteme: In diesem Modul werden intelligente Leitsysteme, die
Optimierung des personalisierten Besucher*innenerlebnisses und die Rolle der digitalen
Datenerfassung vorgestellt.

e Kreatives Geschichtenerzihlen und Erstellung von Inhalten: Die Teilnehmer*innen
lernen die Grundlagen des Storytellings und effektive Techniken fiir die Erstellung von
Inhalten in den sozialen Medien kennen.

e Soziale Eingliederung und Zugénglichkeit: Entwicklung inklusiver Programme und
barrierefreier Museumslosungen, die den Bediirfnissen der verschiedenen
Besucher*innen gerecht werden.

e Digitale Werkzeuge in der Arbeitsorganisation: Einsatz von Zeitmanagement,
digitalen Kommunikationsplattformen und automatisierten Arbeitsabldufen zur
Effizienzsteigerung.

e Digitales Marketing und Cross Selling: Die Teilnehmer*innen lernen, wie sie
effektive Marketingstrategien entwickeln und Tourismuspartnerschaften starken
konnen.

Lehr- und Bewertungsmethoden

Die Ausbildung umfasst interaktive Vortrige, praktische Ubungen und Gruppenarbeit. Die
Leistungen werden durch Tests, Projektarbeiten und Prasentationen bewertet.
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Zusammenfassung

Das Programm vermittelt Mitarbeiter*innen im Bereich des Kulturtourismus aktuelles Wissen
und praktische Fahigkeiten, die die Entwicklung des Besucher*innenerlebnisses und den
integrativen Museumsbetrieb erleichtern.

3.4. Professionelle Zusammenarbeit und Wissensaustausch

Kontinuierliche Vernetzung, Wissensaustausch und internationaler Erfahrungsaustausch sind
der Schliissel fiir die Entwicklung des Museumssektors. Fiir Einrichtungen des Kulturtourismus
bietet die Zusammenarbeit die Moglichkeit, sich iiber die besten Praktiken zu informieren, neue
Technologien anzuwenden und das Besucher*innenerlebnis kontinuierlich zu verbessern.

3.4.1.Die Bedeutung des Aufbaus von Beziehungen und der
professionellen Zusammenarbeit

Die kontinuierliche Entwicklung des Museumssektors und die sich &ndernden Erwartungen der
Besucher*innen erfordern eine professionelle Zusammenarbeit und einen Wissensaustausch.
Die Vernetzung zwischen Einrichtungen bietet die Moglichkeit, sich {iber die besten Praktiken
zu informieren, Innovationen zu ibernehmen und gemeinsame Projekte zu entwickeln. Dies ist
besonders wichtig fiir Freilichtmuseen, die gleichzeitig das kulturelle Erbe bewahren und sich
an moderne digitale und interaktive Losungen anpassen miissen. Internationale und nationale
Kooperationen helfen den Einrichtungen, ihre Ressourcen eftfizienter zu nutzen und gleichzeitig
thren Besucher*innenstamm zu erweitern und ihre Wettbewerbsfahigkeit zu steigern.

3.4.2.Moglichkeiten zur Vernetzung und Zusammenarbeit

Museumseinrichtungen konnen untereinander und mit anderen professionellen Akteuren auf
verschiedene Weise zusammenarbeiten, um den Wissensaustausch und die berufliche
Entwicklung zu fordern.

e Konferenzen und Fachtagungen: Konferenzen, die fiir Museen organisiert werden, bieten
die Moglichkeit, Erfahrungen auszutauschen, neue Trends kennen zu lernen und berufliche
Netzwerke zu erweitern. Solche Veranstaltungen bieten die Moglichkeit, Innovationen
vorzustellen und verschiedene Aspekte des Museumsbetriebs zu diskutieren.

e Internationale Studienreisen und Austauschprogramme: Im Rahmen solcher
Programme konnen die Teilnehmer*innen Einblicke in die Arbeit anderer Museen
gewinnen, sich iiber die Anwendung neuer Technologien und Besuchermanagement-Tools
informieren und bewéhrte Verfahren auf ihre eigene Einrichtung iibertragen.

e Thematische Workshops und berufliche Weiterbildung: Die fiir die Weiterbildung des
Museumspersonals organisierten Programme zielen darauf ab, das Wissen liber die
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Anwendung der neuesten Technologien, pddagogischen Methoden und interaktiven
Werkzeugen zu erweitern.

¢ Gemeinsame Entwicklungsprojekte und Forschung: Einrichtungen des Kulturtourismus
arbeiten  hdufig in  verschiedenen  wissenschaftlichen und technologischen
Entwicklungsprogrammen zusammen, die der Entwicklung und Erprobung neuer
Instrumente und Methoden dienen.

e Professionelle Online-Netzwerke und Plattformen zum Wissensaustausch:
Museumsgemeinschaften, Online-Foren und Wissensdatenbanken im digitalen Raum
bieten die Mdglichkeit, Erfahrungen und innovative Ideen auszutauschen, unabhiangig von
geografischen Entfernungen.

3.4.3.Internationale Beispiele

Die folgenden Beispiele stellen Programme und Einrichtungen vor, die die Instrumente der
professionellen Zusammenarbeit zur Entwicklung von Freilichtmuseen wirksam einsetzen.

e EXARC (Europiisches Netzwerk fiir experimentelle Archiologie und
Freilichtmuseen): Eine internationale Organisation, die Freilichtmuseen,
Forscher*innen und Museumsfachleute miteinander verbindet, Moglichkeiten zum
Wissensaustausch bietet und gemeinsame Projekte initiiert.

e ALHFAM (Association for Living History, Farm and Agricultural Museums): Ein
nordamerikanisches  Netzwerk, das professionelle Entwicklungsprogramme,
Konferenzen und Kooperationsmdglichkeiten fiir Freilicht- und lebendige
Geschichtsmuseen anbietet.

e Das Kunstmuseum betet digitales Zeitalter: Eine vom Belvedere Museum in Wien
organisierte Konferenz, die sich mit der Rolle und den Herausforderungen von
Kunstmuseen in der digitalen Welt beschéftigt.

e UK Museums Association Conference: die grofite Veranstaltung fiir
Museumsfachleute im Vereinigten Konigreich, auf der die Teilnehmer*innen iiber die
Zukunft der Museen, Innovation und Zusammenarbeit mit der Gemeinschaft
diskutieren.

3.5. Aufgaben der Datenverwaltung und Analyseentwicklung

Fiir Museen ist die Analyse des Besucher*innenverhaltens und des Feedbacks entscheidend,
um innovative Entwicklungen zu unterstiitzen. Diese Entwicklungen konnen das
Besucher*innenerlebnis verbessern und die Besucher*innenzufriedenheit steigern. Mithilfe der
von digitalen Tools gesammelten Daten und ihrer Analyse konnen Museen die Interaktionen
und Verhaltensmuster der Besucher*innen verfolgen, um sich an verénderte Bediirfnisse
anzupassen. Das Museum kann folgende Informationen tiber seine Besucher*innen sammeln
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e personliche Daten: z. B. Name, E-Mail-Adresse, Telefonnummer

e sensible Daten: z. B. Gesundheitszustand aus Griinden der Barrierefreiheit
e technische Daten: z. B. IP-Adresse, Hardware, Cookies

e Verhaltensdaten: Besuchszeiten, Vorlieben, Interesse an Ausstellungen

In den folgenden Kapiteln geht es um die Erhebung und Analyse von Verhaltens- und
Zufriedenheitsdaten aus den oben genannten Bereichen. Auch Datenschutzerwagungen werden
erortert.

3.5.1. Datenerhebung

Die Sammlung von Besucher*innendaten spielt eine Schliisselrolle bei der Optimierung von
Museumsentwicklungen, insbesondere in Freilichtmuseen, in denen die Besucher*innen mehr
Bewegungsfreiheit und Interaktion haben. Solche Daten helfen, die Verhaltensmuster und
Vorlieben der Besucher*innen sowie die Wirksamkeit von Ausstellungen und
Fiihrungsstrategien zu verstehen. Mit Hilfe digitaler Technologien konnen Museen detaillierte
Analysen der Besucher*innenwege, der Interaktionen und der Zufriedenheit durchfiihren, was
zu einer kontinuierlichen Verbesserung und einem verbesserten Erlebnis beitrdgt. Die
Datenerfassung kann mit verschiedenen Methoden erfolgen, z. B. durch Bewegungsverfolgung,
Augenbewegungsanalyse, Interaktionsaufzeichnung oder direktes Feedback in Form von
Fragebogen und Bewertungen.

3.5.1.1. Verhalten der Besucher*innen

Die Besucher*innen des Museums haben unterschiedliche Interessen. Aus den von thnen
zuriickgelegten Wegen, den besuchten Stationen und den Interaktionen lassen sich niitzliche
Riickschliisse zur Verbesserung der Fiihrungsstrategie ziechen. Datenanalysemethoden (z. B.
Big-Data-Analytik) kdnnen die so gesammelten Daten spéter verarbeiten und Fakten wie die
Verteilung der Besucher*innen nach Altersgruppen, die Reihenfolge der von ihnen gewédhlten
Haltestellen und die Anzahl der Besucher*innen an jeder Haltestelle ermitteln. (Black, 2012)
(Kreps, 2013) .

Daten zum Besucherverhalten konnen mit den folgenden Methoden erhoben werden.

e Wirmekarten: Eine Heatmap ist eine Methode zur Datenvisualisierung, bei der Farben
mit Werten verkniipft werden. In unserem Fall bedeutet dies, dass die Korpertemperatur von
Menschen auf diese Weise dargestellt werden kann. Sie kann verwendet werden, um den
Verkehr auf Routen zu iliberwachen, tiberfiillte Bereiche zu erkennen und Bereiche mit
geringem Interesse zu identifizieren. Die Exponate geben keine Wirme ab, so dass die
Menschen auf einer Wiarmekarte deutlich sichtbar sind. Zur Erstellung einer solchen Karte
ist eine Warmebildkamera erforderlich.
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e Systeme zur Bewegungsverfolgung: Technologien zur Bewegungsverfolgung (z. B.
Bluetooth-Beacon, Wi-Fi-Tracking, RFID-Tags) ermdoglichen eine genaue Analyse der
Besucherwege. Sie konnen genutzt werden, um zu ermitteln, wie viel Zeit die
Besucher*innen an den einzelnen Ausstellungspunkten verbringen und welche Wege sie
bevorzugen.

e Analyse der Augenbewegungen: Mit Hilfe der Blickbewegungsanalyse ldsst sich
feststellen, welchen Ausstellungselementen (Objekten, Informationstafeln) die
Besucher*innen wie viel Aufmerksamkeit widmen. Solche Instrumente konnen aufzeigen,
welche Elemente die meiste Aufmerksamkeit auf sich ziehen und welche von den
Besuchern ignoriert werden.

e Messung von Interaktionen: Zuséitzlich zu den oben genannten Methoden kénnen auch
andere Datenerhebungsmethoden eingesetzt werden, z. B. kdnnen einige digitale Displays
oder Touchscreens aufzeichnen, auf welche Inhalte die Besucher*innen klicken. Aus der
Anzahl der Interaktionen kann auf die Beliebtheit bestimmter Inhalte geschlossen werden.

3.5.1.2. Feedback der Besucher*innen

Fiir ein Museum ist es von groffter Bedeutung, die Zufriedenheit seiner Besucher*innen zu
kennen. Die Einfiihrung von Feedback-Systemen, die auf die Meinung der Besucher*innen
abzielen, kann dabei helfen, die richtigen Entscheidungen zu treffen. In diesem Kapitel werden
die Elemente vorgestellt, die fiir die Implementierung eines solchen Systems erforderlich sind.

Mit Hilfe von Fragebogen, die online oder vor Ort ausgefiillt werden konnen, lassen sich die
Meinungen der Besucher*innen einholen.

e Online-Umfragen: Heutzutage bieten viele Internetplattformen die Moglichkeit,
digitale Online-Umfragen zu erstellen. Zu den beliebtesten gehdéren Google Forms und
SurveyMonkey. Der Link zum Formular kann per E-Mail oder in Form eines QR-Codes
an die Besucher*innen weitergegeben werden, den diese dann spéter ausfiillen kdnnen.
Die eingegangenen Antworten werden gespeichert und kdnnen spéter ausgewertet
werden.

o Fragebogen vor Ort: Die Fragebogen konnen den Besucher*innen vor Ort in
Papierform  ausgehindigt werden. Diese Losung erfordert weder eine
Internetverbindung noch ein digitales Gerit, so dass sie auch von élteren oder digital
weniger bewanderten Besucher*innen leicht ausgefiillt werden kdnnen.

Es lohnt sich, die papierbasierten Fragebdgen vor Ort zu digitalisieren, was auf verschiedene
Weise erreicht werden kann.
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e Die Antworten auf die Fragebogen werden von einem Mitarbeiter manuell in eine
Tabellenkalkulation (z. B. Excel, Google Sheets) oder eine Datenbank eingegeben. Dies
ist sinnvoll, wenn es nur wenige Antworten gibt, aber nicht, wenn es viele sind: Es ist
langsam und erfordert Aufmerksamkeit, und es besteht die Moglichkeit von Fehlern bei
der Erfassung.

e Software zur optischen Zeichenerkennung (OCR) liest und wandelt Text auf Papier in
digitale Form um. Die einfachste Losung besteht darin, das Formular zu scannen und
die Datei auf Google Drive hochzuladen, wo dann ein Google Doc erstellt wird. Andere
Losungen sind Adobe Acrobat Pro und ABBY'Y FineReader.

o Priferenz
» Schneller als die manuelle Eingabe.
o Benachteiligungen
* Die Handschrift ist schwer oder gar nicht zu erkennen.
» Eine Inspektion und anschlieBende Reparatur kann erforderlich sein.

e Es gibt Online-Plattformen, mit denen Sie Formulare scannen und die Daten
automatisch strukturieren konnen (z. B. Google Forms + OCR API, FormScanner,
Kofax OmniPage).

o Vorteile
= Effizient fiir die Bearbeitung groer Mengen von Fragebogen.
* Die Dateneingabe und -analyse kann automatisiert werden.
o Benachteiligungen
» Es muss eingerichtet und getestet werden, um genau zu funktionieren.
* Manche Software kann teuer sein.

e Fragebogen konnen auch, mit auf kiinstlicher Intelligenz basierenden Algorithmen,
digitalisiert werden. Ein solcher Dienst, Vision genannt, wird von Google Cloud und
Microsoft Azure angeboten. Kognitive Dienste.

o Vorteile
= Hohere Effizienz bei manuell ausgefiillten Fragebogen
= Automatisierte Verarbeitung und Durchsuchbarkeit
o Benachteiligungen
= Sie ist weniger genau, wenn die Schrift schwer zu lesen ist.
= Sie erfordert eine fortschrittlichere Technologie und Integration.

Besucher*innenbewertungen kdnnen auch iiber soziale Medien (z. B. Facebook, YouTube) und
verschiedene Bewertungsportale (z. B. Google, TripAdvisor, mobile App-Stores) gesammelt
werden.
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3.5.2.Analyse der Daten

Im vorangegangenen Kapitel wurden Methoden zur Sammlung von Daten iiber Besucher*innen
vorgestellt. Die gesammelten Daten miissen gespeichert werden und dann muss eine
Analysemethode ausgewéhlt werden. Bei der Sammlung wurde wahrscheinlich ein grof3er
Datensatz erzeugt, der mit herkdmmlichen Methoden nicht effizient zu verarbeiten ist. Eine
Methode wie die Big-Data-Analytik wird benétigt (Baggio, 2022) (Song, 2025) .

Die Analyse des Besucher*innenverhaltens umfasst sowohl numerische als auch textuelle
Daten. Es werden komplexe Daten erzeugt, aber das ist kein Hindernis fiir Big Data. Der erste
Schritt bei der Datenanalyse ist immer die Datenaufbereitung. Rohdaten enthalten oft falsche,
unvollstindige oder irrelevante Elemente. Das Herausfiltern dieser Elemente und die
Normalisierung der Daten verbessern die Genauigkeit der Analyse. Auch der Einsatz von
kiinstlicher Intelligenz und maschinellem Lernen kann wichtig sein. Durch die Erkennung von
Mustern in den Daten konnen genauere Vorhersagen gemacht werden.

Text Mining ist ein wichtiger Teil von Big Data, der zur Analyse von Textinformationen
(Fragebdgen, Online-Meinungen) verwendet wird. Auch ihre Analyse beginnt mit der
Autfbereitung. Irrelevante Informationen (z. B. Spam) miissen entfernt werden. Der Text muss
in Worter oder Phrasen unterteilt werden. Worter, die hdufig vorkommen, aber fiir die Studie
nicht relevant sind (z. B. Konjunktionen, Adjektive), miissen entfernt werden. Danach folgt die
Textanalyse, die auf verschiedene Weise durchgefiihrt werden kann. Es kann nach
Schliisselwortern im Text gesucht werden, die bei der Kategorisierung helfen (z. B. wie,
schlecht). Mit der Sentiment-Analyse kann festgestellt werden, ob die Meinungen eine positive,
negative oder neutrale Stimmung widerspiegeln. Es ist auch mdglich, das Thema zu bestimmen,
zu dem die Meinungen gehoren (z. B. Ausstellungsqualitét, Preise). Das Ergebnis kann in
Grafiken, Diagrammen oder Textzusammenfassungen dargestellt werden, die den
Entscheidungstrdgern bei ihrer Arbeit helfen (Steenhoven, 2022) .

3.5.3.Einhaltung der DSVGO

Wenn das Museum Daten iiber Besucher*innen sammelt, ist die GDPR (General Data
Protection Compliance) oder DSVGO entscheidend. Nach der GDPR erfordert jede
Datenverarbeitung eine Rechtsgrundlage. Dementsprechend muss das Museum den
Besucher*innen einen klaren Hinweis zur Datenverarbeitung geben.

Die DSGVO schreibt vor, dass personenbezogene Daten nur so lange gespeichert werden
diirfen, wie es fiir die Zwecke, fiir die sie verarbeitet werden, erforderlich ist. Dies ist als
"Grundsatz der Speicherbegrenzung" bekannt, der besagt, dass Daten nicht ldnger als ndtig in
einer Form gespeichert werden sollten, die die Identifizierung der betroffenen Personen
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ermdglicht. Thre Firma/Organisation sollte Fristen fiir die Loschung oder Uberpriifung der
gespeicherten Daten festlegen. In Ausnahmefillen konnen personenbezogene Daten fiir
Archivierungszwecke im Offentlichen Interesse, fiir wissenschaftliche und historische
Forschungszwecke oder fiir statistische Zwecke ldnger gespeichert werden, sofern geeignete
technische und organisatorische MaBnahmen getroffen werden (z. B. Anonymisierung,
Verschliisselung usw.). Sensible Daten sind:

e personenbezogene Daten, aus denen die rassische oder ethnische Herkunft, politische
Meinungen, religidse oder philosophische Uberzeugungen hervorgehen;

o Mitgliedschaft in einer Gewerkschaft;

o genetische Daten und biometrische Daten, die zur personlichen Identifizierung
verwendet werden;

¢ Gesundheitsdaten; und

e personenbezogene Daten, die das Sexualleben oder die sexuelle Ausrichtung betreffen.
(Verordnung (EU) 2016/679 des Européischen Parlaments und des Rates vom 27. April
2016 zum Schutz natiirlicher Personen bei der Verarbeitung personenbezogener Daten,
zum freien Datenverkehr und zur Aufhebung der Richtlinie 95/46/EG)

Wenn die Verarbeitung personenbezogener Daten von Besucher*innen auf einer Einwilligung
beruht, muss diese in geeigneter Weise eingeholt werden (z. B. durch ein Opt-in-System). Es
ist wichtig zu betonen, dass die Einwilligung jederzeit widerrufen werden kann, wobei die
Organisation in diesem Fall verpflichtet ist, die personenbezogenen Daten zu l6schen.
Betroffene Personen konnen auch das Recht haben, dass ihre Daten an einen Dritten iibermittelt
werden. Bei der Verarbeitung groBer Datenmengen oder sensibler Daten kann eine
Datenschutz-Folgenabschédtzung (Data Protection Impact Assessment, DPIA) obligatorisch
sein. (Zertifizierung, ISO/IEC 27005, -)

Um den Datenschutz und die Einhaltung der DSGVO zu gewihrleisten, miissen sichere
Datenverwaltungsprotokolle eingefiihrt werden. Das Museumspersonal sollte eine
Datenschutzschulung erhalten. Fiir die Schulung ist Schulungsmaterial erforderlich. Interaktive
Workshops und E-Learning konnen ebenfalls zur Schulung des Personals beitragen.
RegelmiBige Audits sind erforderlich, um die Einhaltung der Vorschriften zu iiberpriifen.
Sensible Daten sollten in verschliisselter Form gespeichert und iibertragen werden. Nur befugte
Personen sollten Zugang zu diesen Daten haben. Es sollte ein Verfahren fiir den Umgang mit
Datenschutzvorfillen entwickelt werden. (Zertifizierung, ISO/IEC 27001, -) (Zertifizierung,
ISO/IEC 27017, -) (Zertifizierung, ISO/IEC 27701, -) Neben den EU- und internationalen -
Standards ist zu beachten, dass auch auf nationaler Ebene weitere Datenschutzbestimmungen
gelten konnen, liber die es sich zu informieren lohnt.
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Unter den in Kapitel 3.5.1.1 vorgestellten Methoden bietet die Heatmap eine anonyme
Verfolgung. Das bedeutet, dass die Gesichter der Personen darauf nicht identifiziert werden
konnen, und im Gegensatz zu Bildern, die von normalen Kameras aufgenommen werden,
konnen die Daten nicht mit einer bestimmten Person in Verbindung gebracht werden.

4.

Fiir die erfolgreiche Durchfiihrung eines Projekts sind ein klarer Zeitplan, ein wirksames
Risikomanagement und eine kontinuierliche Leistungsmessung erforderlich. Der folgende
Abschnitt enthélt detaillierte Anleitungen zur effektiven Durchfiihrung eines Projekts und zu
dessen Nachhaltigkeit.

4.1. Festlegung eines Zeitplans und von Fristen

Der Projektzeitplan kann anhand eines detaillierten Gantt-Diagramms verfolgt werden, in dem
die einzelnen Entwicklungsphasen, Meilensteine und Fristen aufgefiihrt sind. Der erste Schritt
ist die Vorbereitungs- und Forschungsphase, in der die Projektziele geklart, die Bediirfnisse der
Beteiligten ermittelt und eine detaillierte Machbarkeitsstudie erstellt werden. Diese Phase ist
von entscheidender Bedeutung, da sie dariiber entscheidet, ob das Projekt auf dem richtigen
Fundament steht.

In der Entwicklungsphase geht es um die Konzeption und Erstellung von digitalen Losungen.
Zu diesem Zeitpunkt wird die Infrastruktur aufgebaut, die notwendige Hard- und Software wird
gekauft und konfiguriert. Auch die Erstellung der ersten Prototypen und ihre Erprobung fallen
in diese Phase. Nach der Entwicklung folgen Tests und Feinabstimmungen, bei denen wir durch
die Einfiihrung von Pilotprojekten das Feedback der Nutzer*innen einholen und darauf
aufbauend das System optimieren. Danach schlieBen wir die Implementierung ab, schulen die
Nutzer*innen und fiihren schlieBlich effiziente Messungen durch, auf deren Grundlage das
Projekt abgeschlossen und bewertet werden kann.
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Abbildungl.: Zeitplanungsdiagramm

Der Projektfortschritt wird durch wochentliche und monatliche Projektbesprechungen
sichergestellt, bei denen eventuelle Unstimmigkeiten sofort angesprochen und der Zeitplan bei
Bedarf angepasst werden kann.

4.2. Umgang mit Risiken und Hindernissen

Wihrend eines Projekts konnen zahlreiche Hindernisse und Risiken auftreten, deren
rechtzeitige Erkennung und angemessenes Management fiir den Erfolg entscheidend sind. Zu
den technologischen Risiken konnen Softwarefehler oder Kompatibilititsprobleme gehoren.
Um sie zu beseitigen, sind kontinuierliche Entwicklertests und schnelle Fehlerbehebungen
unerldsslich. FEin weiteres hdufiges Problem konnen Verzogerungen bei der
Hardwarebeschaffung sein, die durch die Beriicksichtigung alternativer Lieferanten und den
Abschluss von Vorvertragen mit diesen minimiert werden konnen.

Auch finanzielle Risiken konnen eine ernsthafte Bedrohung fiir das Projekt darstellen. Es
sollten regelmiBige Finanzpriifungen durchgefithrt werden, um eine Uberschreitung des
Budgets zu vermeiden, und es sollte eine Reserve zur Deckung unvorhergesehener Kosten
gebildet werden. Fiir die langfristige Nachhaltigkeit sollte ein Geschéftsmodell entwickelt
werden, das sicherstellt, dass der Betrieb des Systems nicht zu einem Finanzierungsproblem
wird.
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Zu den Risiken im Bereich der Humanressourcen gehort der Mangel an Fachkréften, der durch
die Hinzuziehung externer Expert*innen oder die Schulung des vorhandenen Personals
gemindert werden kann. Dariiber hinaus ist es wichtig, dass die Mitglieder des Projektteams
fortlaufend geschult werden, um mit den technologischen und methodischen Entwicklungen
Schritt zu halten. Zur kontinuierlichen Bewertung und Bewdéltigung von Risiken sollte eine
Risikomatrix verwendet werden, die dabei hilft, Priorititen zu setzen und Probleme zu
bewaltigen.

4.3. Messung und Verfolgung der Ergebnisse

Zur Bewertung des Projekterfolgs sollten objektive MessgroBen, die so genannten Key
Performance Indicators (KPIs), herangezogen werden. Einer der wichtigsten Indikatoren ist die
Nutzerzufriedenheit, die anhand von Besucher*innenfeedback und Fragebdgen gemessen
werden kann. Dariiber hinaus kann auch der Anstieg der Besucher*innenzahlen ein wichtiger
Indikator fiir den Erfolg des Projekts sein, der sich durch die Analyse von
Zugangskontrollsystemen und Ticketverkdufen {iberwachen lésst.

Um den Erfolg digitaler Losungen zu messen, ist es notwendig, ihre Nutzungsrate zu
iiberwachen, z. B. die Download-Statistiken fiir mobile Anwendungen oder die Aktivitit
interaktiver Geridte. Dariliber hinaus spielt auch die Stabilitdt der technischen Systeme eine
wichtige Rolle bei der Bewertung, da regelméfige Storungen die Zufriedenheit der
Nutzer*innen und die betriebliche Effizienz verringern konnen. Auf der Grundlage der
kontinuierlichen Uberwachung der Ergebnisse sollten bei Bedarf Anderungen an der
Projektumsetzung vorgenommen werden, um einen nachhaltigen und erfolgreichen Betrieb zu
gewdhrleisten.

4.4.

Eine gut ausgearbeitete Kommunikationsstrategie ist fiir die wirksame Durchfiihrung eines
Projekts unerlésslich, da sie den Informationsfluss zwischen dem Projektteam, den Partnern
und den Beteiligten sicherstellt. RegelméBige Projektbesprechungen und Statusberichte sorgen
dafiir, dass die Teammitglieder immer auf dem Laufenden sind und rechtzeitig auf mogliche
Probleme reagieren konnen.

Auch die Information der Interessengruppen ist von hochster Prioritdt. Eine effektive
Moglichkeit, dies zu tun, ist die regelmidBige Verdffentlichung von Newslettern und
Aktualisierungen in sozialen Medien sowie die Teilnahme an Fachforen und Konferenzen.
Feedback-Mechanismen wie Nutzer*innenumfragen, Interviews und
Fokusgruppendiskussionen konnen dazu beitragen, dass das Projekt stets auf die aktuellen
Bediirfnisse und Erwartungen abgestimmt ist.
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Die gemeinsame Nutzung der Dokumentation und des wihrend des Projekts gewonnenen
Wissens ist ebenfalls ein wichtiger Aspekt. Der Aufbau einer internen Wissensdatenbank,
detaillierte Projektberichte und Fallstudien helfen dabei, die Erfahrungen zusammenzufassen
und fiir nachfolgende Projekte zu nutzen. Kontinuierliches Feedback stellt sicher, dass die
Beteiligten stets iiber den Projektfortschritt auf dem Laufenden sind und auf der Grundlage der
erhaltenen Vorschldge gegebenenfalls Anpassungen vornehmen konnen.
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5. Zusammenfassung

5.1. Chancen und Herausforderungen der digitalen Entwicklung

Die digitale Entwicklung von Einrichtungen des Kulturtourismus ist von grofSter Bedeutung
fiir die Verbesserung des Besucher*innenerlebnisses und die Gewéhrleistung der
Nachhaltigkeit. Ausgehend von der Analyse der aktuellen Situation befinden sich die
verschiedenen Museen bei der Anwendung technologischer Losungen auf unterschiedlichen
Entwicklungsstufen. Wihrend einige Einrichtungen bereits Online-Inhalte und interaktive
Tools implementiert haben, verfiigen andere noch nicht {iber eine digitale Infrastruktur oder
ndhern sich Innovationen vorsichtig an, um die historische Authentizitét zu bewahren.

Dem FEinsatz von XR-basierten Technologien (Augmented und Virtual Reality) und der
Entwicklung interaktiver Besucherverwaltungssysteme sollte besondere Aufmerksamkeit
gewidmet werden. Diese bieten den Besucher*innen die Mdglichkeit, sich auf eine
erlebnisreichere Art und Weise mit Museumsinhalten auseinanderzusetzen, zum Beispiel
durch VR-basierte historische Rekonstruktionen oder AR-Ergidnzungen. Es sollte jedoch auf
Fragen der Nachhaltigkeit und der Wartung geachtet werden, die die langfristige Wirksamkeit
dieser Losungen bestimmen konnen.

5.2. Verbesserung des Besuchererlebnisses und der
Zuganglichkeit

Ein Schliisselelement der digitalen Entwicklungen ist die soziale Eingliederung und die
Zuginglichkeit, die sicherstellt, dass alle Besucher*innen den gleichen Zugang zu kulturellen
Inhalten haben. Besonderes Augenmerk sollte zum Beispiel auf die Bediirfnisse von
Besucher*innen mit Behinderungen gelegt werden:

e Fiir Personen mit Horbeeintrachtigungen: QR-Code Gebirdensprachinterpretation,
visuelle Inhalte

e Fiir Menschen mit Sehbeeintrachtigungen: Audiokommentar, taktile Karten

e Fiir Besucher*innen mit eingeschrinkter Mobilitét: Barrierefreier Zugang zu
Informationstools

Diese Entwicklungen stellen nicht nur technologische Herausforderungen dar, sondern
erfordern auch einen Perspektivwechsel auf Seiten der Institutionen. Die Einfithrung
zuginglicher digitaler Losungen erfordert erhebliche Ressourcen und Fachkenntnisse, deren
Bereitstellung fiir eine erfolgreiche Umsetzung unerldsslich ist.
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5.3. Aus- und Weiterbildungsmaglichkeiten

Die Verstiarkung der Ausbildung des Museumspersonals ist eine grundlegende Voraussetzung
fiir die wirksame Anwendung digitaler Losungen. Die Fachleute miissen nicht nur den
Umgang mit den technologischen Werkzeugen beherrschen, sondern auch neue padagogische
und kommunikative Methoden erlernen.

Die wichtigsten Ausbildungsbereiche:

e Entwicklung digitaler Kompetenz - Umgang mit AR/VR-Technologien,
Datenmanagementféhigkeiten

e Pidagogische und kommunikative Féhigkeiten - Erzéhltechniken, Erlebnispddagogik

e Soziale Eingliederung und Besucher*innenmanagement - Stiarkung der Eingliederung,
Verbesserung der Besucher*inneninteraktion

Die Entwicklung geeigneter Schulungsprogramme kann Museumsfachleuten dabei helfen,
den Besucher*innen neue digitale Entwicklungen effektiv zu vermitteln.

5.4. Herausforderungen bei Datenmanagement und Sicherheit

Ein entscheidender Aspekt digitaler Entwicklungen ist das Datenmanagement und die
Einhaltung der DSVGO. Datenerfassungs- und Datenanalyseprozesse bieten Moglichkeiten
zur Optimierung des Besucher*innenerlebnisses, aber auch die Datensicherheit ist von grofiter
Bedeutung, insbesondere bei Online- und mobilen Anwendungen. Der Schutz von
Besucher*innendaten und der sichere Betrieb personalisierter digitaler Dienste ist eine
grundlegende Voraussetzung, die eine geeignete I T-Infrastruktur und eine bewusste Planung
erfordert.

5.5. Zusammenfassung und zukunftige Herausforderungen

Die Digitalisierungsbestrebungen von Institutionen des Kulturtourismus bieten zahlreiche
Chancen und Herausforderungen. Die folgenden Bereiche sollten vorrangig behandelt
werden:

e Anwendung von innovativen digitalen Technologien (XR, interaktive Systeme)
e Vorrang fiir soziale Eingliederung und Zugénglichkeit
e Entwicklung der Ausbildung von Museumsmitarbeiter*innen

Es sind jedoch noch einige Herausforderungen zu bewiltigen:

e Digitale Entwicklungen und Wartung sind kostspielig.
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e Der Mangel an Internetanschliissen und Strom kann die Einfithrung von Innovationen
in einigen Einrichtungen behindern.

¢ Die Entwicklung interner technologischer Kompetenzen ist eine wesentliche
Voraussetzung fiir langfristigen Erfolg.

Digitale Werkzeuge allein sind keine Losung, wenn sie nicht mit den Bediirfnissen der
Besucher*innen und den Nachhaltigkeitsaspekten der Einrichtungen in Einklang gebracht
werden. Der Erfolg kiinftiger Entwicklungen héngt davon ab, wie effektiv die verfiigbaren
Ressourcen und personellen Kapazititen fiir die Umsetzung von Innovationen mobilisiert
werden konnen.
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