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Die objektorientierte historische Forschung profitiert von
den Entwicklungen in den Digital Humanities. Die Ver-
wendung digitaler 3D-Modelle hat sich etabliert und tradi-
tionellen Darstellungsformen in den Forschungskontexten,
wie analogen Modelen und zweidimensionalen Abbil-
dungen und Texten, nicht nur erganzt, sondern enen
neuen Forschungs- und V ermittlungsraum gedffnet (Mins-
ter, 2022). Seit den frihen 1980er Jahren sind quellen-
basierte, hypothetische 3D-Rekonstruktionen zunehmend
zu Forschungsinstrumenten und unverzichtbaren Darstel-
lungsmitteln geworden. Sie bieten neue Untersuchungsme-
thoden und ermdglichen neue Erkenntnisse flr die objekt-
bezogene Forschung (Messemer, 2020).

Die Forschungsergebnisse und die in diesem Zusam-
menhang stehenden digitalen 3D-Modelle sind jedoch auf-
grund der unterschiedlichen Arbeits- und Modellierungs-
methoden sowie vielféltiger Softwareldsungen oft nicht
Uber das einzelne Projekt hinaus anwendbar bzw. wieder-
verwendbar. Dariiber hinaus wird ein 3D-Modell in vielen
(den meisten) Fallen nicht al's wissenschaftliches Erkennt-

nisinstrument, sondern als reines Visualisierungswerkzeug
gesehen, welches Ergebnisse in Form von Bildern ver-
anschaulicht. Hinzu kommen die Zuriickhaltung bei der
Weitergabe der digitalen 3D-Modelle an sich und fehlende
Standards in der Dokumentation und Veréffentlichung der
3D-Datensétze (Kuroczynski, 2018). Im Resultat werden
Forschungsobjekte immer wieder aufs Neue virtuell rekon-
struiert, ohne sich dabeil auf vorausgegangene Projekte und
fribher erstellte 3D-Modelle beziehen zu kdnnen.

In diesem Zusammenhang sind in den letzten Jahren zahl -
reiche Initiativen und Forschungsprojekte entstanden, de-
ren gemeinsames Ziel es ist, die verschiedenen von der
Fachcommunity festgestellten Herausforderungen und De-
siderate zu systematisieren und zu rationalisieren. Das war
auch der Impuls fir die Grindung der Arbeitsgruppe Digi-
tale 3D-Rekonstruktion, die sich zum ersten Mal im Rah-
men der 1. Jahrestagung der Digital Humanitiesim deutsch-
sprachigen Raum (25.-28.02.2014, Universitét Passau) traf.
Das Panel Pecha Kucha — Virtuelle Rekonstruktion ver-
sammelte 2014 Kolleginnen und Kollegen, die sich dem
Thema aus dem Blickwinkel der Architektur, Archéologie,
Bau- und Kunstgeschichte sowie Computergraphik und In-
formatik verschrieben haben. Die Griindungsmitglieder der
Arbeitsgruppe nutzten die Gelegenheit in Passau, um eine
Plattform fir einen engeren Austausch und eine feste Eta-
blierung der digitalen 3D-Rekonstruktion des Kulturerbes
innerhalb der Digital Humanitieseinzurichten. Vorrangiges
Ziel der Arbeitsgruppe war es, die Akteureim deutschspra-
chigen Raum zusammenzubringen, um sich den Fragen der
Begriffsklarung und der Arbeitsmethodik sowie der Doku-
mentation, der Publikation und der Langzeitarchivierung
von digitalen 3D-Rekonstruktionsmodellen zu widmen.

Die Arbeitsgruppe mochte die diegahrige Tagung zum
Anlass nehmen, zehn Jahreihres Wirkens und der Entwick-
lung der digitalen 3D-Rekonstruktion in der objektorien-
tierten Forschung aus unterschiedlichen Perspektiven kri-
tisch zu beleuchten. Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer
des Panels gehodren zu den Grindungsmitgliedern der Ar-
beitsgruppe und stehen epistemologisch fir unterschiedli-
che Schwerpunkte innerhalb der Auseinandersetzung mit
dem Kulturerbe mittels digitalen 3D-Modellen innerhalb
der Digital Humanities. Ganz dem diesjdhrigen Motto der
Tagung in Passau verpflichtet, mdchte das Panel die Frage
nach den bisher zuriickgel egten und fur die Zukunft erkenn-
baren Wegen aufstellen. Dabei soll sowohl das Erreichte,
as auch der heutige Stand und der Ausblick in kurzen Im-
pulsvortrégen zur Diskussion und Reflexion anregen.

Ein wichtiges Ergebnis der erfolgreichen Zusammenar-
beit der international vernetzten Arbeitsgruppe stellt die
Veroffentlichung des Handbuchs zur digitalen 3D-Rekon-
struktion historischer Architektur dar, welches aus dem
DFG-Netzwerk Digitale 3D-Rekonstruktionen als Werk-
zeuge der architekturgeschichtlichen Forschung hervorge-
gangen ist (Minster et al., 2024). Aus der Arbeitsgruppe
heraus konnten darliber hinaus zwei Infrastrukturprojekte
auf dem Weg gebracht werden, die ebenfalls von der
DFG gefordert und vorgestellt werden sollen. IDOVIR zur
webbasierten Dokumentation des Rekonstruktionsprozes-



ses (https://idovir.com/) und DFG 3D-Viewer zur nachhal-
tigen Publikation der 3D-Datensdtze im Web (https://dfg-
viewer.de/dfg-3d-viewer). Hinzu kommt die erfolgreiche
Einrichtung einer begutachteten Buchreihe Computing in
Art und Architecture bei arthistoricum.net in Kooperation
mit dem Schwester-Arbeitskreis Digitale Kunstgeschichte
(Kuroczynski et al., 2018 und 2019), deren inhaltliche
Aus-einandersetzung mit der digitalen 3D-Rekonstruktion
im Panel aufgenommen wird. Die einzelnen aufeinander
abge-stimmten Beitrdge moéchten die wesentlichen
Aspekte, Po-tenziale und Herausforderungen in enen
breiteren Zusam-menhang bringen und beleuchten.

Das erste Statement von Piotr Kuroczynski stellt die Ent-
wicklung und Bewertung einer anwendbaren Methodik fir
die hypothetische historische 3D-Rekonstruktion auf der
Grundlage eines gemeinsamen theoretischen Ansatzes vor.
Im Fokus des Impulses steht die Frage nach dem kleinsten
gemeinsamen Nenner und dem Mehrwert einer Standardi-
sierung fir die Nachhaltigkeit und Wiederverwendbarkeit
der  Arbeitsergebnisse  einer 3D-Rekonstruktion
(Kuroczynski et al., 2023). Zur Sprache kommt dabel die
Hetero-genitét hinsichtlich der Anforderungen an eine 3D-
Re-konstruktion, die Vielféltigkeit der Datenformate und
der Modellierungsmethoden sowie die Praxis bei der
Doku-mentation und Veréffentlichung der
Forschungsdaten.

Mogliche zur Diskussion und Reflexion gestellte Fragen:
Inwieweit ist eine Standardisierung und Normierung ei-
ner digitale 3D-Rekonstruktion vorstellbar und umsetzbar,
um al's wissenschaftliche Forschungsmethode anerkannt zu
werden? Wer ist die Community und worauf kann (muss)
sie sich elnigen, um Praxisregeln einer guten Forschung
ge-recht zu werden?

Das zweite Statement von Sander Minster nimmt die
Frage nach der Methodik, der Dokumentation und V er&f-
fentlichung auf und beleuchtet diese unter den derzeitigen
Entwicklungen im Bereich von Computer Vision und der
kiinstlichen Intelligenz. Dabei werden Bezlige zu den For-
schungsprojekten auf nationaler und europaischer Ebene
hergestellt. Hier wird u.a. die (semi-)automatische 3D-
Rekonstruktion von ganzen Stadten unter zu Hilfenahme
von den digitalisierten, georeferenzierten Quellen in den
Landes- und Universitétshibliotheken und Archiven vorge-
stellt.

Mogliche zur Diskussion und Reflexion gestellte Fragen:
Lassen sich 3D-Rekonstruktionen automatisiert erstellen
und wo liegen episthemische, methodische und technolo-
gische Grenzen? Welche Trends und Perspektiven ergeben
sich dafir auf europaischer Ebene?

Das dritte Statement von Ina Blimel nahert sich dem
Thema aus der Perspektive von Open Science, Open
GLAM und digitalen Forschungsinfrastrukturen, unter an-
derem der NFDI. Dabei wird der Blick auf die Erstellung
und kontinuierliche Anreicherung des digitalen Kulturerbes
mit den Anforderungen von Forschenden, GLAM-Exper-
tinnen und -Experten und verschiedenen anderen Zielgrup-
pen gelenkt. Von Bedeutung ist dabei auch die Darstellung
der Kooperation zwischen den Produzierenden und Nutzen-

den von digitalen 3D-Materialien und die daraus abgel eite-
ten Anforderungen fur nachhaltige Dienste.

Mogliche zur Diskussion und Reflexion gestellte Fra-
gen: Wielassen sich Werkzeugefiir die digitale 3D-Rekon-
struktion in enger Abstimmung mit Forschenden und ihren
Bedarfen (weiter-)entwickeln? Wie bedingen sich Com-
munity-Building und FOSS Softwareentwicklung? Welche
Trends und Perspektiven ergeben sich auf nationaler Ebene
(NFDI) und dariiber hinaus?

Dasvierte Statement von Stephan Hoppe eréffnet die Per-
spektive des tatsichlichen Einsatzes der 3D-Rekonstruk-
tion in der kunsthistorischen Forschung und Lehre. Dabel
wird ausgehend von abgeschlossenen und laufenden For-
schungsprojekten in der Kunstgeschichte der Mehrwert und
die wissenschaftliche Relevanz von 3D-Modellen hinter-
fragt. Ein besonderes Augenmerk liegt dabei auf der Vi-
sualisierung und Simulation von historischen Zusténden
verlorengegangener Kunst- und Architekturdenkmaéler. Die
Fragenach der Teilhabe, (Wieder-)Verwendbarkeit und (ei-
gener) Steuerung der 3D-Rekonstruktion seitens der Kunst-
historikerinnen und Kunsthistoriker steht hier im Mittel-
punkt.

Maogliche zur Diskussion und Reflexion gestellte Fragen:
Wird die wissenschaftliche 3D-Rekonstruktion von der
Kunstwissenschaft angenommen? Welche Publikationska-
nale spielen hier eine Rolle? Gibt es disziplindre Diffe-
renzmarker im Einsatz virtueller Rekonstruktionsmodelle,
bei spielsweisein Hinblick auf die Nachbarwissenschaft Ar-
chaologie? Wie wird die Wissenschaftskommunikation da-
durch unterstiitzt?

Das funfte Statement von Marc Grellert zeigt zum ei-
nen die Perspektive des breiten Einsatzes in der Vermitt-
lung vom kulturellen Erbe in Museen und Dokumentati-
onsfilmen. Damit einhergehend werden die Potenziale und
Herausforderungen am Beispiel vergangener und laufender
Projekte néher betrachtet. Zum anderen wird die Frage nach
der Dokumentation der Entscheidungsprozesse bei digita-
len 3D-Rekonstruktionen beleuchtet und der Umgang mit
Unsicherheiten thematisiert. Gelingt es nicht das Wissen,
das in den Rekonstruktionen eingebettet ist, nachhaltig zu
sichern droht dessen Verlust und ohne &ffentlich zugangli-
che Nachvollziebarkeit fehlt ein Pfeiler guter wissenschaft-
licher Praxis.

Mogliche zur Diskussion und Reflexion gestellte Fra-
gen: Wie umgehen mit dem Spannungsfeld von immer rea-
listisch werdenden Rekonstruktionen bei gleichbleibender
heterogener Wissenshasis? Welche &sthetischen Darstel-
lungsformen existierenim Kontext der Abkehr von Eindeu-
tigkeiten und Unsicherheiten? Wie kann es gelingen, die
Dokumentation von Entschei dungsprozessen weiter zu eta-
blieren? Welche Darlegungsformen der Plausibilitdt sind
hilfreich?
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