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Contextual Design im Museum

Wie kann man Artefakte aus unterschiedlichen Epochen fiir ein breites Publikum zeitgemald
ausstellen und vermitteln? Dieser Frage widmeten sich Studierende der Facher Museums-
wissenschaft, Mensch-Computer-Systeme, Human-Computer Interaction sowie Informations-
design der Julius-Maximilians-Universitdt Wiirzburg und der Fachhochschule Wiirzburg-
Schweinfurt in einem praxisorientierten Projektseminar, das in Kooperation mit dem Main-
frankischen Museum in Wiirzburg durchgefiihrt wurde. Dabei ging es auch darum, die aus
dem Designbereich stammende Methode der »Benutzerzentrierten Gestaltung« fiir den
Museumsbereich zu adaptieren.

Contextual Design/Benutzerzentrierte Gestaltung

»0bjekte erleben« - will das nicht jeder Besucher wdhrend seines Museumbesuchs? Genau
diesem Anliegen widmeten sich 25 Studierende im Sommersemester 2015: In gemischten
Arbeitsgruppen galt es, Vermittlungs- und Gestaltungskonzepte fiir die Neuinszenierung
folgender Objekte zu entwickeln: einer vermeintlichen »Menschenzahnkette« (6. Jt. v. Chr.),
Tilman Riemenschneiders »Trauernder Maria von Acholshausen« (um 1505), des Wiirzburger
Stadtmodells (um 1525), der Bozetti-Sammlung (18. Jh.) oder der historischen Weinkeltern.
Dabei erwiesen sich die Interdisziplinaritdt und die unterschiedlichen fachlichen Perspektiven
von Studierenden und Dozierenden als besondere Chance fiir einen wechselseitigen Wissens-
transfer. Gleichwohl sollten die Studierenden ihrer Kreativitat freien Lauf lassen, andererseits
standen die Bediirfnisse der Besucher im Zentrum.

Diesbeziiglich griff man auf eine Methode zuriick, in die die an diesem Projektseminar
beteiligten Medienwissenschaftler unter der deutschen Bezeichnung »Benutzerzentrierte
Gestaltung« einfiihrten: auf das »Contextual Design«.! Es umfasst mehrere Arbeitsschritte
(Besucherbefragung/-beobachtung, Affinity Notes/Affinity-Diagramm, Wall Walk, Bau von
Modellen/Prototypen und deren Optimierung) und wurde zur Entwicklung wie Evaluation
von Computer-Applikationen entworfen. Indem die im Fokus stehenden Benutzer beobachtet
und befragt werden, tragen diese selbst wesentlich zur Verbesserungen von Produkten bei:
Die Sicht der Kunden erleichtert den Produktgestaltern einen Perspektivenwechsel.

Im Seminar stellten die durch das Contextual Design zu verbessernden Produkte die
fiinf erwdhnten Ausstellungsobjekte der mittlerweile in die Jahre gekommenen Dauerausstel-
lung dar, die Besucher wurden als Benutzer aufgefasst. Dabei geht die Benutzerzentrierte
Gestaltung iiber eine reine Besucherbefragung hinaus, flieBen die hierdurch gewonnenen
Erkenntnisse doch unmittelbar in neue Prasentationsideen mit ein. Diese wurden mehrfach
Uberpriift, als Modell veranschaulicht und schlieBlich im Mainfrankischen Museum &ffentlich
vorgestellt. Weil diese Methode im Museumsbereich hierzulande nur vereinzelt angewendet
wird, sollen die einzelnen Arbeitsschritte im Folgenden genauer vorgestellt werden.

Im »Wartezimmer« mit dem Besucher:

Kontextuelle Besucherbefragung und teilnehmende Beobachtung

Im ersten methodischen Arbeitsschritt der Benutzerzentrierten Gestaltung begleiteten meh-
rere Studierende einer Arbeitsgruppe ausgewdhlte Besuchergruppen wie Touristen, Familien
oder bisherige »Nicht-Besucher« bei ihrem ein- bis zweistlindigen Museumsbesuch. Hierbei
wurde eine kontextuelle Besucherbefragung mittels situationsbezogener Fragen sowie teil-
nehmender Beobachtung durchgefiihrt. Zundchst klarte man die Probanden jedoch iiber Ab-
lauf und Zweck der Forschung auf. AnschlieRend gingen sie zusammen mit den Studierenden
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durch das Museum. Diese Phase sollte einem »normalen« Museumsbesuch moglichst
nahekommen, wobei die gesprdchsartige Forschungssituation schnell wie eine »natiirliche«
Situation erschien. Hier wurden nun Nachfragen der Beobachter geklart sowie gezielte Fragen
zum Besucherverhalten und der Prasentation gestellt. Nachdem zundchst das Museum allge-
mein im Mittelpunkt stand, nahm man schlieBlich das eigentliche Untersuchungsobjekt in Augen-
schein: Welche personlichen Interessen bestehen am jeweiligen Exponat? Welche Eindriicke
hinterlasst diese Ausstellungseinheit? Alle hierbei registrierten Aktivitdten, Interessen und
Bediirfnisse der Besucher wurden, zum Teil als wortliche Zitate, protokolliert.

Bei der Gruppe, die sich mit den Bozetti-Figurinen von Peter Wagner beschéftigte,
stellte sich beispielsweise in diesem Arbeitsschritt als wichtigstes Ergebnis heraus, dass der
betreffende Ausstellungsraum insgesamt kaum Beachtung fand, sondern eher als Durchgangs-
zimmer wahrgenommen wurde. Einer der Probanden meinte sogar, dass ihn die Atmosphdre
unangenehm an ein »Wartezimmer einer Arztpraxis der 70er Jahre« erinnere. Das Urteil ver-
deutlichte, dass es fiir die Besucher duBerst schwierig war, einen Bezug zu den Exponaten
aufzubauen, weil der Raum nicht zum Verweilen einlud. Das neue Vermittlungs- und Gestal-
tungskonzept musste also die Objekte anders in den Fokus riicken, damit diese nicht weiter-
hin unbeachtet blieben.

Eine Kette voller Fragen: Erstellung von Affinity Notes

Auf die Beobachtung und Befragung der Besucher wahrend des Museumsbesuchs folgte die
zeitnahe Verschriftlichung ihrer Aktivitaten, Interessen und Bediirfnisse. Hierfiir traf sich jede
Arbeitsgruppe, um die gesammelten Informationen festzuhalten. Ein Studierender erzahlte
den Verlauf des Interviews nach, wobei die anderen daran Beteiligten fehlende oder unklare
Passagen erganzten bzw. verbesserten. Wahrenddessen fertigten die iibrigen Gruppenmit-
glieder unter Nachfragen Notizen an. Diese sogenannten »Affinity Notes«? schrieben sie auf
Post-its. Jede Notiz gab eine BesucherduRerung/-reaktion wider, so dass ein zweistiindiges
Interview etwa 50 bis 100 Affinity Notes ergab. Beispielsweise wurde darauf festgehalten,
wie die Probanden mit dem Museum und den Objekten interagierten oder welche negativen
und positiven Ansichten sie zum Museumsbesuch geduRert hatten.

Die Gruppe, welche die Menschenzahnkette bearbeitete, konnte in diesem methodi-
schen Schritt etwa eruieren, dass die Funktion dieses Exponats den Besuchern nicht einsichtig
wurde. So wiinschten sich die Probanden neben Interaktionsmdglichkeiten, dass zwischen den
einzelnen Objekten in dieser Ausstellungseinheit (z. B. den Beifunden) deutlichere Beziige
hergestellt wiirden. Von grundlegender Bedeutung war jedoch die Reflexion jener Fragen,
welche die Probanden beim Objekt gestellt hatten, offenbarte sich hier doch die véllig un-
gesicherte Informationslage zur vermeintlichen Menschenzahnkette: Weder Gebrauch noch
Datierung schienen geklért. Dies hatte unmittelbare Konsequenzen fiir die Neuinszenierung,
welche die disparate Forschungslage nicht verschleiern, sondern offenlegen sollte: Welche



Indizien sprechen dafiir und dagegen, dass es sich iiberhaupt um eine Kette aus Menschen-

zdhnen handelt? Welche Gebrauchsweisen sind denkbar? Wie kann man solche menschlichen
Uberreste angemessen ausstellen? Hierbei sollten die Besucher aktiviert werden, indem man
sie zu »Mitspielern« machte, die in Ergdnzung der wenigen gesicherten Fakten explizit ihre

diesbeziigliche Einschatzung duBern sollen.

Eine Wand voller Post-its zum Sprechen bringen: das Affinity-Diagramm

Die Affinity Notes wurden nicht nur gruppenintern besprochen, sondern mit den Ergebnissen
der anderen Arbeitsgruppen abgeglichen, so dass sich die Aussagekraft der Untersuchung
erhdhte. Hierfiir wurden aus den vielen Affinity Notes der verschiedenen Gruppen ein iiber-
greifendes »Affinity-Diagramme erstellt, indem man alle Post-its an einer Wand thematisch
ordnete. Dies machte die wichtigsten Besucherbediirfnisse schon rein zahlenmaRig leicht
sichtbar. Trotz unterschiedlicher Besuchergruppen bemerkten etwa die Mitglieder der Arbeits-
gruppe der »Trauernden Maria von Acholshausenc, dass sich zentrale Aussagen bei allen
Gruppen wiederholten. Dabei entwickelte sich das Diagramm prozessartig: Konnte man eini-
ge Post-its zu einem Oberthema zusammenfassen, wurden sie untereinander geklebt und mit
einer griinen Uberschrift versehen. Mehrere dieser griinen Uberschriften bekamen dann eine
blaue und diese dann wiederrum eine rote Uberschrift. SchlieBlich kristallisierte sich nach
einigem Ordnen und Neustrukturieren ein pyramidenférmiges Affinity-Diagramm heraus, das
alle Ergebnisse zusammenfasste, individuelle Besucherstatements verallgemeinerte und zu
neuen Post-its mit (ibergeordneten Schlagworten verdichtete.

Auf der »Autobahn« durch die Kelterhalle: Ideenfindung mittels Wall Walk
Das Affinity-Diagramm bildete den Ausgangspunkt um den Ideenfindungsprozess im Rahmen
eines »Wall Walks« anzustoRen. Dazu liefen alle Studierenden mehrfach die Wand mit den
thematisch strukturierten Post-its ab, um die gesammelten Daten zu analysieren, zu bewerten
und sich davon inspirieren zu lassen. Dies geschah zunachst individuell, wobei man sich von
Ubergreifenden Statements zu spezifischeren Aussagen vorarbeitete. Alle Ideen, die hierbei
entstanden, wurden sofort auf einen blauen Notizzettel geschrieben und an die betreffende
Stelle im Diagramm geklebt, frei nach dem Motto »Keine Idee ist schlecht«, so dass kein
Einfall verloren ging. Nach dieser eher ruhigen Phase wurde der Wall Walk im Rahmen der
einzelnen Arbeitsgruppen wiederholt. Die blauen Ideen-Post-its wurden laut vorgelesen,
von der Gruppe thematisch sortiert und manchmal an einer neuen Stelle im Diagramm ange-
bracht. Nun begann der offene Teil des Ideenfindungsprozesses, bei dem die einzelnen Vor-
schlage diskutiert wurden, um sie weiterzuentwickeln, mit anderen zu kombinieren oder zu
verwerfen. Neue Post-its wurden in das Diagramm einsortiert, {iberholte entfernt.

Innerhalb der Arbeitsgruppe zu den Weinkeltern entstanden bei diesem Arbeitsschritt
Ideen wie »eine Hiipfburg in Kelterform« aufzustellen und einen Maische-Bottich mit weichem
Boden zu installieren, in dem man virtuelle Trauben zertreten kann. Weitere, spater im Modell

Weinkeltern-Modell
Foto: Guido Fackler
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umgesetzte Vorschlage waren, die Treppe in diesem Ausstellungsraum »als Weinberg« zu
gestalten, »interaktive Kelter-Stationen« zu entwerfen und »interaktive Reben« anzubringen,
die den Besucher »durch den Raum« leiten. Nicht zuletzt war dieser Arbeitsgruppe aufgefallen,
dass sich die Probanden sehr schnell durch die Kelterhalle Richtung Museumsausgang be-
wegten und die Objekte kaum beachteten. Eine Erkldrung hierflir war durch die Analyse der
Raumatmosphare schnell gefunden: Die Aneinanderreihung der sieben gleichartigen Wein-
pressen entlang der einen Wand und vieler Vitrinen an der gegeniiberliegenden Wand verstellt
den Blick auf einzelne Exponate und 6ffnet einen schnurgeraden Laufweg, der den Besucher
zum Ausgang und nicht zu den Objekten leitet (dhnlich stellte sich die Situation im Raum mit
den Bozetti-Figuren dar). Deshalb entschied sich diese Arbeitsgruppe dafiir, in ihrem Konzept
alle Weinkeltern umzustellen und jeweils verschiedene Inhalte in und an den Keltern zu the-
matisieren, um diesen »Autobahneffekt« aufzubrechen.

Modellbau: Ideen nehmen Formen an

Nachdem im Verlauf des Wall Walk einzelne Ideen entwickelt und zu einem gréReren Konzept
zusammengefiihrt worden waren, ging es an dessen Ausarbeitung - ein Prozess, den man do-
kumentierte, reflektierte und immer weiter verfeinerte. SchlieBlich wurden die endgiiltigen
Vermittlungs- und Gestaltungskonzepte als Prototypen in Form malstabsgetreuer 3D-Modelle
realisiert, welche die rdumliche Umsetzung visualisierten und die Usabiltiy (Benutzerfreund-
lichkeit) veranschaulichten.? Die verschiedenen Modelle enthielten exemplarisch ausformu-
lierte Inhalte wie Saaltexte und simulierten Exponate, Ausstellungsmobel sowie handlungs-
orientierte Mitmach- und Medienstationen, fiir die z.B. Film- und Audiobeitrége erstellt
wurden. Die Arbeitsgruppe »Wiirzburger Stadtmodell« fand sich dabei mit einigen Heraus-
forderungen konfrontiert. Grundsétzlich bieten Stadtmodelle vielfaltige Moglichkeiten der
Inszenierung und des Storytellings, zumal es sich nicht um Museumsobjekte im eigentlichen
Sinne handelt, sondern um Ersatz-Exponate. In diesem Fall sollten Besucher das Stadtmodell
aus verschiedenen Blickwinkeln betrachten kdnnen, denen unterschiedliche Erzéhlebenen
zugeordnet waren, so dass die Geschichte Wiirzburgs als Uberblick, durch verschiedene Ein-
blicke und einen Ausblick vermittelt wird. Dieser inhaltliche Dreiklang - Uberblick, Einblicke,
Ausblick - pragte auch die architektonische Neuordnung des Ausstellungsraums mit dem
Stadtmodell im Zentrum, das auch tber eine Balustrade und ein zweites Stockwerk einsehbar
sein soll. Bei der Planzeichnung stellte sich schnell heraus, dass dies nicht einfach zu realisie-
ren war: Es galt, die MalRe fiir Tiiren, Fenster, Treppen etc. nach der Deutschen Industrienorm
herauszufinden, wobei eine Rampe fiir Rollstuhlfahrer aufgrund der dafiir notwendigen Ein-
bauten ausschied und durch einen Fahrstuhl ersetzt werden musste. Dieser Plan wurde dann
als Modell umgesetzt, wobei die Zusammenarbeit mit den Studenten aus dem Fachbereich
Gestaltung duBerst hilfreich fiir die Museums- und Computerwissenschaftler war.*

Offentliche Prasentation im Mainfrinkischen Museum

Piinktlich zum Semesterende® wurden die fiinf Modelle in der Kelterhalle des Mainfrankischen
Museums &ffentlich vorgestellt. In 15-minitigen Kurzvortragen erlduterten die Arbeitsgrup-
pen ihre Ergebnisse aus Besucherbefragung und Affinity-Diagramm sowie die daraus abgelei-
teten Designideen anhand von Plénen, Detailfotografien der Modelle und exemplarisch aus-
gearbeiteten Inhalten von Medienstationen. Eine Audiostation zu Tilmann Riemenschneiders
»Maria von Acholshausen« informierte in Mini-Horspielen tiber das wechselhafte Schicksal
dieser Statue, wahrend ein Winzer in einem Film die Funktionsweise seiner Weinkelter erklarte.
Die Museumsleiterin Dr. Claudia Lichte zeigte sich sehr angetan von den vielen neuen Ideen,
gerade im Hinblick auf die anstehende Neugestaltung des ab 2017 vom Freistaat getragenen
Mainfrankischen Museums. Bei der anschlieBenden Besichtigung der Modelle wurden diese
intensiv und teilweise kontrovers diskutiert. Erfreulicherweise konnten die Modelle beim
Museumsfest im September 2015 ein weiteres Mal gezeigt werden, wobei man sie neben den
betreffenden Exponaten aufgestellt hatte.
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Perspektiven der Benutzerzentrierten Gestaltung fiir die Museumsarbeit

Auf einer methodischen Ebene erweitert das Contextual Design die im Allgemeinen geistes-
und kulturwissenschaftlich fokussierte Objektrecherche (z. B. Literaturstudium, Bildanalyse,
historisch-archivalische Recherchen) um empirisch-gestalterische Ansatze, die bei der Planung
geeigneter Ausstellungskonzeptionen duRerst nutzbringend sind: Anstatt sich diesheziiglich
nur auf eigene Vorlieben und Einschdtzungen zu verlassen, erweitert die Benutzerzentrierte
Gestaltung die Phase der Ideenfindung um konkrete Fragen und Bediirfnisse der Besucher.
Gestalterische Arbeitsweisen, die mdgliche Prasentationen rdumlich-visuell veranschaulichen
und durchspielen, aber auch raumatmospharisch reflektieren, erganzen diesen Zugang in ide-
aler Weise. Damit riickt der Besucher partizipativ in den Mittelpunkt, so dass die quellenwis-
senschaftlichen, museologischen, medialen, didaktischen und gestalterischen Uberlegungen
um die Perspektive der »Kunden« ergdnzt werden, die man als »Experten des Alltags« ernst
nimmt. Eine besucherfreundliche Ausstellungseinheit wird dann nicht nur vom Objekt her
gedacht, sondern ebenso aus der Sicht des Besuchers und entsprechend benutzerzentriert
geplant. Dabei geht es darum, moglichst im Einklang mit dessen spezifischen Interessen,
Bediirfnissen und Vorwissen neue Gestaltungs- und Vermittlungskonzepte zu entwickeln, die
sowohl inhaltliche Tiefe aufweisen als auch allgemein verstandlich sind.

Auf einer praktischen Arbeitsebene ist das Contextual Design relativ einfach und mit
vertretbarem Aufwand im Museumsalltag anwendbar. Um diese Methode fiir Betriebe und
Start-Ups zugdanglich zu machen, wurde sie bewusst so formuliert, dass sie auch fiir soziolo-
gische Laien rasch und unkompliziert einsetzbar ist. Selbstverstandlich benétigt man Zeit und
Ressourcen, doch im Gegensatz zu »klassischen« Methoden empirischer Besucherforschung
wie einer Fragebogenerhebung ist sie schneller und einfacher durchzufiihren. Die Frage, ob
die dadurch erzielten qualitativen Ergebnisse auch quantitativ reprdsentativ sind, hangt letzt-
lich von der Auswahl und der Zahl der Probanden ab, steht aber nicht im Vordergrund. Denn
Contextual Design zielt nicht primdr auf Reprasentativitat. Es handelt sich vielmehr um einen
flexiblen Forschungsprozess, der sich als Input im Hinblick auf die gestalterische Kreativitat
und die Uberpriifung der Benutzerfreundlichkeit von Produkten versteht. Gleichwohl ergibt
schon ein kleines, zuféllig zusammengestelltes Sample weniger Probanden mit fiinf bis sechs
Interviews, die ein moglichst weites Spektrum an Zielgruppen abdecken sollten, schnell
brauchbare Ergebnisse. Insbesondere die Kombination aus offenen, kontextuellen Benutzer-
interviews (»Contextual Queries«) und Beobachtung 6ffnet die Augen fiir die tatsdchlichen
Bediirfnisse konkreter Besucher. Wegen dieses unmittelbaren Kontakts mit der »Basis« sollte
diese Form der Besucherforschung von Museumsmitarbeitern und nicht von externen Kraften
durchgefiihrt werden. Umso eher hilft die Benutzerzentrierte Gestaltung Kuratoren bei der
Reflexion, welche - nicht zuletzt besucherrelevanten - Fragen an das Exponat zu stellen sind.



