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Die Digitalisierung unseres Kulturguts hat zu riesigen
Sammlungen geführt, welche über Suchsysteme öffent-
lich verfügbar sind. Im Sinne der “Open Culture” ist
Verfügbarkeit aber nicht genug (Walker 2022), da die
weiße Suchmaske für nicht-Expert:inn:en eine signifi-
kante Hürde für den Zugriff darstellt (Belkin, Oddy, and
Brooks 1982; Whitelaw 2015). Nicht-Expert:inn:en fehlt oft
das notwendige Wissen und das spezifisches Suchziel
(Mayr et al. 2016), um erfolgreich Suchschlüsselwörter für
die Suche zu entwickeln. Für digitale Sammlungen ist da-
her eine Bounce-rate von über 50% normal (Hall et al.
2012; Walsh et al. 2020).

Rich Prospect Browsing (Ruecker, Radzikowska, and
Sinclair 2011) und Generous Interfaces (Whitelaw 2015)
bieten den weniger erfahrenen Nutzer:inne:n Interfaces
an, die einen sanfteren Einstieg in digitale Sammlungen
ermöglichen. Beide Ansätze versuchen einen Überblick
über die Sammlung zu geben, bevor sie zu einzelnen Ob-
jekten hineinzoomen (Shneiderman et al. 1998).

Bestehende Ansätze wie das Coins interface (Gortana
et al. 2018), Curator Table interface (Google Arts & Cul-
ture 2022), oder das Museum of the World (The British
Museum and Google Cultural Institute 2022) nutzen Vi-
sualisierungen um einen Überblick über die gesamte
Sammlung zu geben, die dann erforscht werden kann.
Die Visualisierung bieten jedoch wenig bis keine Hin-
weise darauf gibt, welche Themen die Sammlung ab-
deckt und wo in der Visualisierung diese zu finden sind.
Wegen der Größe der Sammlungen sind die einzelnen
Objekte in der Visualisierung am Anfang auch oft wenig
größer als ein paar farbige Pixel.

In einem physischen Museum gibt die Gebäude- und
Raumstruktur einen Rahmen um das Museum zu er-
forschen. Eine derartige Struktur ist auch im digitalen
Museum notwendig, fehlt aber in den meisten digitalen
Sammlungen und den Kulturorganisationen fehlt die Ka-
pazität um eine zu entwickeln. In Hall and Walsh (2021)
haben wir mit der Digital Museum Map einen automa-
tischen Kuratierungsalgorithmus entwickelt, der, basie-
rende auf den Objektmetadaten und einer Reihe von
Heuristiken, eine navigierbare Struktur entwirft, die aus
hierarchisch strukturierten Gruppen von zwischen 25
und 100 Objekten besteht. Die Qualität der Struktur ist
niedriger als bei einer händischen Kuratierung, erlaubt
es aber große Sammlungen schnell zu kuratieren. Der
Algorithmus arrangiert die navigierbare Struktur dann in
Räume, welche in Stockwerken organisiert sind. Dazu
wird eine greedy Heuristik genutzt, um die automatisch
kuratierte Struktur, basierend auf thematischen Ähnlich-

keiten, koherent im Stockwerksgrundriss zu positionie-
ren. Der Grundriss wird vom Museum bereitgestellt und
erlaubt es das Layout den Museumsinteressen anzupas-
sen.

Das Digitale Museum

Das Digitale Museum nutzt auf der Landeseite (Abb. 1)
keine Visualisierung um die gesamte Sammlung anzu-
zeigen, sondern bietet vier verschiedene Einstiegspunkte
in die Sammlung an: ein Objekt des Tages, eine Auswahl
der größten Teilsammlungen, eine zufällige Auswahl an
Objekten, und ein Link in die gesamte Sammlung. Folgt
der/die Nutzer:in dem Link zu einer Teilsammlung oder in
die gesamte Sammlung, dann wird das Navigationsinter-
face in Abbildung 2 angezeigt. Links können die einzelnen
Stockwerke ausgewählt werden und rechts werden die
Räume auf dem Museumsgrundriss angezeigt. Nach der
Auswahl eines Raumes, werden die Objekte des Raumes
angezeigt (Abb. 3). Auf diese Weise kann das gesamte
Museum durch Browsing erkundet werden.

Abbildung 1: Die Landeseite bietet Einstiegspunkte in das Digitale Mu-
seum: auf der Objektebene, auf der Teilsammlungsebene, und auf der
Ebene der gesammten Sammlung. Alle Bilder © Victoria & Albert Mu-
seum, 2022.

Abbildung 2: Das Stockwerksinterface erlaubt freies Entdecken im Di-
gitalen Museum und kann mit anderen Informationen überlagert wer-
den, wie hier mit Suchergebnissen.

Ein Vorteil des digitalen Mediums ist, dass zusätzliche
Informationen über die Stockwerksvisualisierung gelegt
werden können. Browsing wird zwar bevorzugt, aber eine
Suchfunktion ist auch vorhanden. Sucht der/die Nut-
zer:in nach etwas, werden die Stockwerke und Räume,
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die passende Objekte beinhalten, visuell hervorgehoben.
Ebenso werden in der Raumansicht die passenden Ob-
jekte hervorgehoben. Dadurch kann gezielt gesucht wer-
den, ohne den Kontext, in dem die Objekte stehen, zu ver-
lieren.

Abbildung 3: Ein Raum im Museum, links in der Desktopansicht,
rechts die mobile Version.

Software und Ausblick

Die Digital Museum Map bietet einen einfachen Ein-
stieg, um Sammlungen der interessierten Öffentlich-
keit in einem Digitalen Museum zugänglich zu ma-
chen. Daher ist sie konfigurierbar und als Open-Source
Software verfügbar (https://github.com/scmmmh/mu-
seum-map/). Zur Zeit bestehen Demoversionen der
Digital Museum Map für einen Teil der Victo-
ria & Albert Sammlung (https://va.museum-map.re-
search.room3b.eu/) und für die People Past and
Present Sammlung der Stadt Durham (https://ppp.mu-
seum-map.research.room3b.eu/).

Weiterentwicklungen werden sich auf zwei Bereiche
konzentrieren. Empfehlungen für ähnliche Objekte, um
eine horizontale Navigation zwischen Objekten zu er-
möglichen. Eine offene Frage ist was für Empfehlungen
Nutzer:innen wollen: mehr ähnliche Objekte oder eine di-
versere Empfehlung. Der zweite Bereich ist die Integra-
tion digitaler Museumsführer, die von Kurator:inn:en und
auch Nutzer:inne:n erstellt werden und einen alternativen
Zugang bieten.
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