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Ein kleines Chamédleon kommt ganz grof raus ...

Von Elisabeth Dlugosch und Sonja Gellert

Was ist ein Kulturhackathon?

Uber den Bibliothekartag 2018 wurden wir erstmals auf
.Coding da Vinci" und das Wort ,Hackathon" aufmerksam.
Der Begriff ,Hackathon" setzt sich zusammen aus ,Ha-
cken" und ,Marathon"; statt dem Zuriicklegen einer 42-Ki-
lometer-Strecke ist es jedoch das Ziel, in einem kurzen
Zeitraum Softwareldsungen und Anwendungen fiir Com-
puter, Smartphones und Tablets zu entwickeln.

.Coding da Vinci ist der erste deutsche Hackathon fir
offene Kulturdaten."" Fir einen innovativen Austausch
werden Entwickler, Designer, Gamer und Programmierer
mit Kulturinstitutionen wie Museen, Archiven und Biblio-
theken vernetzt. Im Mittelpunkt stehen ,offene Kulturda-
ten”, also digitalisierte und frei nachnutzbare Kulturglter
als Grundlage fur die Entwicklung ebenso frei nachnutz-
barer Anwendungen. Seit 2014 findet Coding da Vinci
bundesweit statt und wurde in spateren Jahren in regio-
nale Ausgaben aufgeteilt.

Unsere Reise begann mit der ,Coding da Vinci Std"-In-
fotour in Nirnberg, die im Juni 2018 in Kooperation mit
der Friedrich-Alexander-Universitdt Erlangen-Niirnberg
stattfand. Neben der Universitatsbibliothek waren weitere
Kulturinstitutionen aus Nirnberg und Umgebung vertre-
ten, um als potenzielle Datengeber erste Kontakte mit den
Veranstaltern zu kniipfen. Von dem Format ,Kulturhacka-
thon" waren wir so begeistert, dass wir uns entschlossen,
als Datengeber zu fungieren. Wir wollten es uns nicht ent-
gehen lassen, die Digitalisate unseres wertvollen Altbe-
stands einmal in einem ganz anderen Kontext zu prasen-
tieren.

Info-Tour 2018 Kick-Off Preisverleihung
JunifJuli Info-Tour 2019 &./7. April 2019 Sprint 18. _Mai 2019
Heochschulen in Jahresanfang Minchen & Wochen. um Nimberg
Bayern und Bayern und Gasteig kooperative Tafelhalle, _
Baden- Baden- Projekte KunstiulturQuartier
\Wiirttemberg Wiirttenberg umzusetzen
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Auf digitaler Safari durch die Vergangenheit

Im Auswahlprozess haben wir uns immer wieder gefragt,
mit welchen Daten wir Hacker auf kreativer Ebene anspre-
chen kénnten. Gleichzeitig waren wir als Datengeber mit
der Pramisse konfrontiert, uns auf Datenmaterial zu be-
schranken, das in unserem Haus bereits vorliegt.

Unsere Wahl fiel auf die historischen, zoologischen Wer-
ke im Bestand der Universitatsbibliothek, von denen ein
groBer Teil online frei verfligbar ist. Die Vielfalt der enthal-
tenen Abbildungen macht den Bestand so spannend: An-
hand der Tierillustrationen erleben wir bildlich die Ent-
wicklung von den Anféngen der Tierkunde bis hin zur Zoo-
logie als Wissenschaft. Fiir den Hackathon haben wir
schlieBlich unter dem leicht zuganglichen Motto ,Eine di-
gitale Safari durch die Vergangenheit” ein Datenset zu-
sammengestellt.

Unser Datensatz

Von Vorteil war, dass der grobe Zeitplan fir den Hacka-
thon bereits im Sommer 2018 feststand und sich die Pro-
jektvorbereitung damit gut in den Arbeitsalltag integrieren
lieB.

Unverzichtbar waren fiir uns Neulinge die angebotenen
Events. Neben der Informationsveranstaltung gab es fir die
Datengeber das ,Onboarding-Event” am 11.12.18 und den
Workshop ,Prepare your data” am 28.01.19 in Miinchen. Im
Fokus stand die Frage: Wie machen wir aus unseren Digita-
lisaten offene Kulturdaten? Den Datengebern brannten vor
allem Themen wie ,Lizenzierung" sowie ,Datenaufbereitung
und -bereitstellung” auf der Seele. Viele Kulturinstitutionen
waren sich bei dem Aspekt offene Lizenzen wie Creative
Commons unsicher, da sie meist einen potenziellen Kon-
trollverlust flrchten. Letztlich konnten alle Bedenken durch
die Workshops zerstreut werden: Zwar lassen sich uner-
wiinschte Nutzungsweisen mit Creative Commons Lizenzen
nicht verhindern, eine missbrauchliche Nutzung in der Re-
gel aber schon. Auch die Fragen zu ,Datenaufbereitung und
-bereitstellung” wurden ausflhrlich beantwortet. Dass ein
GroBteil der Hacker keinen Bibliothekshintergrund hat, wur-
de uns dabei immer wieder in Erinnerung gerufen.



Vor den einzelnen Aufgaben, die vor uns lagen, hatten
wir groBen Respekt; doch durch die gute Betreuung und
das Engagement der Veranstalter, die auch per E-Mail zu
jeder Zeit erreichbar waren, konnten wir die Herausforde-
rungen meistern: Im Februar 2019 luden wir fristgerecht
unser aufbereitetes Datenset fiir eine abschlieBende Uber-
prifung durch die Veranstalter hoch.

Unser Datensatz umfasst 14 zoologische Werke, darun-
ter einige Starstiicke, zum Beispiel handkolorierte Bande
der Naturkundlerin, Blumen- und Insektenmalerin Maria
Sibylla Merian (1647-1717). Das Set enthélt 2.714 Bildda-
teien (Text und Abbildungen) im jpg-Format und eine Ta-
belle im csv-Format, die dariiber einen Uberblick gibt. Un-
sere Datendokumentation im rtf-Format erldutert alle re-
levanten Informationen zu Aufbau und Zusammenset-
zung unseres Datensets, zum Beispiel technische Aspekte,
bibliothekarische Fachbegriffe, Details zur Sammlungsge-
schichte und die Lizenzangabe: CC-BY-SA 4.0. Wir haben
unser Set fiir den Hackathon tber den Server von Coding
da Vinci zum Download bereitgestellt. Fiir alle Interessier-
ten steht unser Datensatz Uiber die Homepage von Coding
da Vinci https://codingdavinci.de unter der Rubrik ,Daten”
zum Download zur Verfligung.

Der Hackathon

Nach Monaten der Vorbereitung trafen wir Datengeber
am Wochenende des 6. und 7. April 2019 in der Stadtbi-
bliothek am Gasteig in Miinchen das erste Mal auf die Ha-
cker, als das groBe Kick-Off-Event fiir Coding da Vinci Stid
2019 stattfand. Auf der Streaming-Plattform twitch.tv
wurde an beiden Tagen ein Livestream angeboten. Insge-
samt waren rund 200 Teilnehmer fiir das Kick-Off ange-
meldet, Uber twitch.tv haben zeitweise bis zu 2.000 Men-
schen das Event mitverfolgt.

Wichtigste Regel bei einem Hackathon: Es wird sich ge-
duzt. Unsere Mission lautete: Die Hacker von den eigenen
Daten Uberzeugen. Dazu hatten wir zweimal Gelegenheit,
zunachst mit dem ,Elevator-Pitch” und danach mit einer
zehnminditigen Prasentation.

Bei einem Elevator-Pitch hat man eine Minute, in etwa
die Ldnge einer Aufzugfahrt, um Begeisterung beim Publi-
kum zu wecken. Ublich sind Pitches im Bereich Werbung
und Entertainment fiir Konzepte von Filmen, Serien und
Werbestrecken. Aus eigener Erfahrung wissen wir nun,
dass eine Minute wirklich kurz ist, um eine Idee lberzeu-
gend vorzustellen.

Danach fanden an drei Standorten zeitgleich die Prasen-
tationen der Datengeber statt, und die Hacker mussten
sich anhand der Pitches zwischen Vortragen von 31 Kul-
turinstitutionen entscheiden. Im Anschluss konnten Ha-
cker und Datengeber erstmals Kontakte kniipfen. Spater

wurden zahlreiche Projektideen von den Hackern vorge-
stellt, und die Teams formierten sich. Wahrenddessen sa-
Ben wir wie auf heiBen Kohlen: Qb sich wohl ein Projekt-
team fiir unseren Datensatz findet? Wir hatten Erfolg: Drei
kreative und ambitionierte Frauen schlossen sich zum
Team Chamaleon" zusammen, um unseren zoologischen
Datensatz zu nutzen.

Das Wochenende bot auch Raum fiir kreative Teamar-
beit, so dass die Hacker schon am Sonntagnachmittag
spannende Konzepte und Prototypen vorstellen konnten.

Auf das Kick-Off folgte die sechswéchige ,Sprintphase”
fur die Konzeption und Umsetzung der Projektideen. Ab
hier waren die Hacker auf sich allein gestellt. Ganz allein
war unser Team natirlich nicht, da wir mit unseren Ha-
ckern in engem Kontakt standen, und sich kurz vor dem
Ziel auch noch ein vierter Mitstreiter fand. Fiir uns verlief
die Sprintphase sehr unkompliziert: Unsere Projektgruppe
kam gut voran, so dass wir noch vor der Preisverleihung
eine erste Beta-Version des Endproduktes testen konnten.

Der Zieleinlauf erfolgte am 18. Mai 2019 bei der groBen
Preisverleihung in der Tafelhalle Nirnberg. Von 21 Projek-
ten, die Anfang April an den Start gegangen sind, wurden
18 abgeschlossen und erstmals einem groBeren Publikum
vorgestellt. Daflir hatten alle Teams die Mdglichkeit, ihre
Projekte auf Tischen zu prasentieren, wo Besucher die An-
wendungen testen und in Kontakt mit den Hackern treten
konnten. Zusatzlich hatte jedes Team fiinf Minuten Zeit,
um das Projekt auf der Blihne vorzustellen. Die Jury, Ex-
perten aus den Bereichen Digitalisierung, Informations-
technik und Design, lauschte den Vorstellungen und hatte
nun die Aufgabe, Preise in folgenden Kategorien zu verge-
ben: ,most technical”, ,most useful”, ,best design” und
Lfunniest hack". Zudem durfte das Publikum Uber den Pu-
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Das Maskottchen

von ,Team Chamdleon”
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blikumspreis ,everybody's darling” abstimmen. Alle Projek-
te kdnnen unter der Rubrik ,Projekte” tber die Webseite
von Coding da Vinci getestet werden: https://codingdavin-
ci.de/projects/2019_sued/cards_and_dragons.html.

Ergebnis und Fazit

Schon wihrend des Kick-Off-Events entstand im ,Team
Chaméleon" die Idee, eine Sammlung an Minispielen auf
Grundlage unserer Digitalisate umzusetzen. Mit viel Liebe
zum Detail entstand die Webseite https://digitale-
safari.com/, die den Besucher auf eine digitale Safari in die
Vergangenheit entflhrt.

Im Text wird fiir das bessere Leseverstdndnis die mannli-
che Form benutzt. Selbstverstdndlich ist hiermit auch die
weibliche Form gemeint.
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Die Webseite wurde mit WordPress erstellt und riickt
unsere Digitalisate in ein neues Licht. Der spielerische Zu-
gang spricht auch Zielgruppen jenseits von Wissenschaft
und Forschung an, denen das digitale Angebot der Univer-
sitdtsbibliothek bisher noch unbekannt war. Die Minispiele
laden dazu ein, in eine historische Tierwelt einzutauchen.
Die Vorbereitungen flir uns als Datengeber waren zeitin-
tensiv, aber der Aufwand alle Miihen wert: Der lehrreiche
Exkurs abseits des Bibliotheksalltags bot eine einmalige
Gelegenheit, mit anderen Datengebern und den Hackern
in Kontakt zu kommen. Wir hatten viel Spal3 an diesem
Projekt und freuen uns schon auf den nachsten Hacka-
thon. Einen Preis hat unser Projekt zwar nicht gewonnen,
aber wir haben das mitnehmen kénnen, was wir uns er-
hofft haben: Eine Mdglichkeit, unsere Digitalisate in einem
neuen Licht zu prdsentieren und neuen Zielgruppen zu-
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ganglich zu machen. Die Spiele lassen sich auch fiir Of-
fentlichkeitsarbeit und Veranstaltungen nachnutzen. Wir
sind Uiberzeugt, dass ein Hackathon eine tolle Gelegenheit
fir Kulturinstitutionen ist, ihre Daten bekannter zu ma-
chen. Also trauen Sie sich und werden Sie Datengeber! Wir
haben es nicht bereut.

Anmerkung

1. Homepage Coding da Vinci (https://codingdavinci. de/
about/), letzter Zugriff am 28.5.2019.
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