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1. Einleitung

Die Research-Agentur Gartner entfernt 2019 Augmented Reality! aus dem Gartner
Hype Cycle for emerging Technologies. Das bedeutet, dass sich laut den
Analytikerlnnen der ehemalige ,Trend“ einem ausgereiften Zustand nahert.2 2017
wird die AR-Technologie noch im Trough of Disillusionment eingestuft, weit weg von
einem flachendeckenden produktiven Einsatz. 2018 prognostiziert man der
Technologie noch 5-10 Jahre bis zum Erreichen eines ausgereiften Zustandes.? Seit
2019 ist laut der Agentur Gartner dieser Zustand erreicht und die AR-Technologie
kann somit in breiten Gebieten eingesetzt werden, auch im Museumsbereich.

Der Einsatz im musealen Bereich ist noch nicht flachendeckend, aber AR findet
vermehrt Eingang in der Vermittlungsarbeit in Museen, wie zum Beispiel am
Forschungsprojekt ,HoloMuse" ersichtlich wird. Das Projekt ,HoloMuse“ wurde vom
Osterreichischen Unternehmen Fluxguide von 2017 bis 2019 durchgeflhrt. Projektziel
war die Erforschung der Mdglichkeiten, die sich durch den Einsatz von Augmented
Reality in der musealen Vermittlungsarbeit ergeben. Das Projekt wurde vom Austria
Wirtschaftsservice der Republik Osterreich geférdert und zeigt, dass der Einsatz von
AR ein aktuelles und relevantes Thema im musealen Bereich und der
Kunstvermittlung ist.4

Das Besuchererlebnis und die Ausstellungserfahrung in Kunstmuseen haben sich
durch neue Technologien wie zum Beispiel AR radikal geandert, wie Kathryn Brown
2020 schreibt:

As museums develop their content through techniques of augmented or
virtual reality and encourage visitors to navigate collections with the help of

mobile devices, the experience of art has undergone radical change.®

Im Fokus der vorliegenden Masterarbeit steht die Auswirkung von Augmented Reality

auf das Besuchererlebnis in einer Kunstausstellung am Beispiel des Oberen

1 In vorliegender Arbeit wird auch die Abkiirzung ,AR" verwendet.

2 URL: https://www.gartner.com/smarterwithgartner/5-trends-appear-on-the-gartner-hype-cycle-for-
emerging-technologies-2019/, (abgerufen am 23.12.2020).

3 URL: https://www.derbrutkasten.com/ar-gartner-hype-cycle/, (abgerufen am 30.12.2020).

4 URL: https://www.fluxguide.com/puls/behind-the-scenes/kunst-vermitteln-mit-augmented-reality/,
(abgerufen am 30.1.2021).

5 Brown 2020, S.3.


https://www.fluxguide.com/puls/behind-the-scenes/kunst-vermitteln-mit-augmented-reality/
https://www.derbrutkasten.com/ar-gartner-hype-cycle/
https://www.gartner.com/smarterwithgartner/5-trends-appear-on-the-gartner-hype-cycle-for-emerging-technologies-2019/
https://www.gartner.com/smarterwithgartner/5-trends-appear-on-the-gartner-hype-cycle-for-emerging-technologies-2019/
https://www.gartner.com/smarterwithgartner/5-trends-appear-on-the-gartner-hype-cycle-for-emerging-technologies-2019/

Belvedere und die Fragestellung, inwieweit und auf welche Weise sich die
Verwendung des AR-Angebots im Oberen Belvedere auf das Besuchererlebnis

auswirkt.

2. Forschungsstand

Der Einsatz von AR im musealen Kontext ist verglichen mit anderen Bereichen der
Kunstgeschichte ein noch junges Forschungsfeld. Eine der ersten AR-Anwendung im
Museumskontext ist das Projekt ,Archeoguide®, das 2001 in Griechenland von
Vlahakis prasentiert wurde.® Im Aul3enbereich einer historischen Statte in Olympia
war es Besuchenden maglich, ausgestattet mit einem Head-Mounted-Display” und
einem Laptop, den sie bei sich trugen, 3D rekonstruierte antike Ruinen zu sehen und
gleichzeitig Audiokommentare zu horen. 2002 spricht der Medientheoretiker Lev
Manowitsch davon, dass Museen und Kuinstlerinnen eine Vorreiterrolle in der
Erprobung der AR-Mdglichkeiten einnehmen konnten. Er betrachtet Museen und
Galerien als mogliche Laboratorien fur die Erkundung neuer rdumlicher Formen.8
2011 sieht sich Schavemaker bezuglich der Verwendung von AR im musealen
Kontext noch in einer experimentellen Anfangsphase: ,Currently, however, AR
technology is still a kind of experimental notion [...]. AR entwickelte sich zu einem

Thema, das fir Kuratorlnnen und Kunstvermittlerinnen interessant wurde:

In the past year, the innovative forms of augmented reality (AR) appearing on
smartphones have proven to be exciting playgrounds for curators and

museum educators.9

Schavemaker bezieht sich dabei auf das AR Angebot, das im Rahmen der ARtours
des Stedelijk Museums (2009 - 2011) in Amsterdam prasentiert wurde. Das ARtours-
Projekt besteht aus mehreren Einzelprojekten und hat das Ziel, die Moglichkeiten
von AR und den Einfluss auf das Besuchererlebnis zu erforschen. Hausmann und
Frenzel gehen 2014 auf Veranderungen ein, die durch Digitalisierung und neue

Technologien im Bereich der Kunstvermittlung aufgetreten sind. Es werden

6 Vlahakis/ u.a. 2001.
7 Ein Head-Mounted Display ist ein visuelles Ausgabegerat, das am Kopf getragen wird.
8 Manovich 2002, S.27.

9 Schavemaker/ u.a. 2011.



zielfuhrende Strategien und Projekte vorgestellt. Das Thema Augmented Reality wird
nur ein einziges Mal erwahnt und in zwei Satzen kurz umrissen. Da dem Thema in
der Publikation nur geringe Aufmerksamkeit geschenkt wird, kann vermutet werden,
dass AR 2014 noch keine grof3e Rolle im Kunstvermittlungsbereich spielte.’®© 2016
legt Lassig in seiner Arbeit ,Augmented Reality in der Vermittlung von Kunst in
Museen - Gegenwart oder Zukunft?“ dar, wie durch die Verwendung von Augmented
Reality jingeres Museumspublikum gewonnen werden kann.’ Diana Marques
untersucht 2017 im Rahmen ihrer Doktorarbeit die Verwendung von Augmented
Reality anhand der mobilen App ,,Skin and Bones* im Smithsonian National Museum
of Natural History in Washington und konzentriert sich auf die visitor experience.
AuRerdem prasentiert sie einen chronologischen Uberblick tiber die wichtigsten AR-
Anwendungen der vergangenen Jahre im musealen Bereich und einen ausfihrlichen
Forschungsstand zu den Themen Besuchererlebnis und Augmented Reality.12 Die
Arbeit von Marques ist hinsichtlich der Fragestellung und Vorgehensweise
malfgeblicher Ausgangspunkt flr die vorliegende Masterarbeit. 2017 untersucht
Larissa Neuburger in einer Studie im Salzburger Dommuseum die Auswirkung einer
AR-App auf das Besuchererlebnis. Sie stellt fest: ,[...]JAR definitely has the potential
to enhance the experience of museum visitors®.13 2018 verfasst Dizdarevic eine
Diplomarbeit zum Einsatz von AR in der Architekturvermittlung.'4 Dizdarevic liefert
einen historischen Uberblick tiber die Entwicklung von AR und erprobt an einer selbst
entwickelten AR-App die Tauglichkeit von AR fur den Einsatz in der
Architekturvermittiung am Beispiel von Wiener Kaffeehausern. 2019 verdffentlicht
Jan Lassig einen weiteren Beitrag zu AR in der Kunstvermittiung.’®> Neben einer
grundlegenden Einfuhrung in die Technologie stellt Lassig verschiedene
Einsatzgebiete von Augmented Reality in der Kunstvermittlung vor. Er gibt einen
aktuellen Einblick in die Verwendung von Augmented Reality in der musealen Praxis.
Laut Lassig, der sich in seiner Aussage unter anderem auf die Arbeit von Marques
bezieht, gibt es Indikatoren daflir, dass sich Augmented Reality positiv auf das

Besucher- und Lernerlebnis auswirkt. Lassig merkt aber an, dass der Einfluss von

10 Hausmann/ Frenzel 2014.

1 Lassig 2016.

12 Marques 2017.

13 Neuburger/ Egger 2017, S.251.
14 Dizdarevic 2018.

15 | assig 2019.



AR auf das Besucher- und Lernerlebnis noch nicht gentugend erforscht ist.'® Auch
Marques schreibt, dass es noch Forschungsbedarf zum Thema AR im musealen

Kontext gibt:

Out of the existing body of work on the Visitor Experience, there is a scarcity
of studies that have looked at the influence of AR technology on the Visitor
Experience, as the literature review emphasized. The broad number of
applications that have been developed with different purposes in museums of
various and diverse types from around the world contrasts with the amount of
applications that were in fact used to conduct in-depth research studies.
Commonly, AR applications are tested for usability and are evaluated to
validate internal museum goals, but rarely are they a tool in better

understanding the visitors and their experiences. 17

Dieser Forschungslucke widmet sich vorliegende Masterarbeit. Folgende
Fragestellung steht im Zentrum: Inwieweit und auf welche Weise wirkt sich die
Verwendung des AR-Angebots im Oberen Belvedere auf das Besuchererlebnis aus?

Die Arbeit gliedert sich in zwei Teile. Der erste Teil fuhrt auf einer theoretischen
Ebene in das Thema Augmented Reality ein. Durch verschiedene Definitionsansatze
und eine Ubersicht der unterschiedlichen Darstellungsméglichkeiten soll ein
grundlegendes Verstandnis fur die Technologie geschaffen werden. Darauf
aufbauend werden die Chancen und Potenziale von AR-Verwendung im
Kunstvermittiungsbereich, die bereits von einigen Autorinnen formuliert wurden,
gesammelt vorgestellt. AuRerdem soll der besondere Mehrwert von AR gegenuber
anderer Vermittlungsformen herausgearbeitet werden. Dieser theoretische Teil soll
eine Basis schaffen, um das Fallbeispiel des zweiten empirischen Teils besser
kontextualisieren und die Einsatzmaoglichkeiten von AR besser verstehen zu kdnnen.

Im zweiten Teil wird zuerst das Forschungsdesign, der im Rahmen der Masterarbeit
durchgefuhrten Einzelfallstudie vorgestellt, danach wird das AR-Angebot des Oberen

Belvedere, im folgenden als die Schiele-App'8 bezeichnet, analysiert. Anschliel3end

16 Ebd., S.201.
17 Marques 2017, S.45.

18 Die eigentliche App heil3t Artivive, aber Artivive umfasst nicht nur AR-Angebote zu den Schiele
Bildern im Oberen Belvedere, sondern viel mehr: Artivive arbeitet mit zahlreichen Museen,
Klnstlerlnnen und Galerien zusammen. Der Begriff Schiele-App, der im Rahmen vorliegender
Masterarbeit verwendet wird, meint nur das AR-Angebot von Artivive im untersuchten
Ausstellungsbereich.
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werden die Ergebnisse der Einzelfallstudie prasentiert und interpretiert. Die mittels
Fragebogen erhobenen Ergebnisse der Einzelfallstudie sollen ein Stimmungsbild der

Besucherlnnen widerspiegeln und ermoglichen einen Eindruck der Auswirkung des
AR-Angebots auf das Besuchererlebnis.



3. Theoretischer Teil

3.1. Definition und Darstellungsmoglichkeiten

Ubersetzt man Augmented Reality in das Deutsche heiRt es soviel wie ,erweiterte
Realitat”. Der reale Raum wird mittels computerunterstutzter Darstellung um virtuelle
Elemente erweitert. Eine in der Literatur oft zitierte Grafik, die AR zwischen Realitat

und Virtualitat einordnet, stammt von Milgram und Kishino:19

Mixed Reality
(. i
Reality M Virtuality
Augemtend Reality Augmented Virtuality

Abb.1: Realitats-Virtualitats-Kontinuum nach Milgram und Kishino, 1994.

Wie in Abbildung 1 ersichtlich wird der Bereich zwischen Reality und Virtuality als
Mixed Reality bezeichnet. AR ist auf der linken Halfte dieser Skala einzuordnen. Es
scheint bisher noch keine einheitliche wissenschaftliche Definition von AR zu geben.
Es gibt diverse Ansatze, die sich je nach Perspektive unterscheiden und andere
Schwerpunkte, wie Technologie oder Wirkungsmechanismus, setzen.20 Es gibt aber
eine Annaherungen an eine allgemeine interdisziplinare Definition die 2020 von

Jannis Vogel formuliert wurde:

Augmented Reality (dt.: erweiterte Realitét) beschreibt die in Echtzeit stattfin-
dende visuelle Einblendung bzw. Uberblendung von Objekten oder Inhalten in
die reale Umgebung. Diese verfolgt das Ziel, die reale Welt gezielt
anzureichern und damit flir die Technologienutzenden zu erweitern. Die
erweiterte Realitét ist nicht ausschlie8lich auf die Visualisierung beschrénkt,

sondern kann auch menschliche Sinne ansprechen.21

Laut einer Definition von 2014 wird innerhalb der AR grundlegend zwischen location-

based und vision-based unterschieden:

19 Milgram/ Kishino 1994.
20 Vogel/ u.a. 2020, S.20.
21 Ebd. S.45.



Augmented reality is an emerging technology that utilizes mobile, context-
aware devices (e.g., smartphones, tablets) that enable participants to interact
with digital information embedded within the physical environment. There are
two forms of AR currently available to instructional designers: 1) location-
based; and 2) vision-based. Location-based AR leverages GPS-enabled
smartphones and tablets to present digital media to learners as they move
through a physical area. The media (i.e., text, graphics, audio, video, 3D
models) are triggered and oriented via GPS and compass technologies to
augment the physical environment with narrative, navigation, and/or academic
information relevant to the location. In contrast, vision-based or target-based
AR presents digital media to learners after they point the camera in their

mobile device at an object or target (e.g., QR code, 2D target).??

Fur die vorliegende Arbeit ist vor allem die vision-based AR relevant. Bei dieser Form
von Augmented Reality wird mittels Marker (QR-Code, Bar-Code, etc.), 2D- oder 3D-
Erkennung eine bestimmte Aktion gestartet. Im Fall von Markern wird beispielsweise
ein QR-Code mithilfe der Kamera des Endgerats und einer Software eingescannt
und man wird zu einer bestimmten Website weitergeleitet.22 Im Fokus dieser
Masterarbeit steht eine App, die mittels 2D-Erkennung funktioniert. Mit einer App, die
zuvor auf das Endgerat (Smartphone oder Tablet) geladen wurde, und der Kamera
des Endgerates kann ein Gemalde eingescannt werden. AnschlieRend startet eine
AR-Animation mit digitaler Uberlagerung, die durch Tracking mitbewegt werden kann

und sich an die GroRe und Perspektive des Gemaldes entsprechend anpasst.

Derzeit gibt es vier Mdoglichkeiten, um AR auf Endgeraten zu konsumieren:
Smartphones und Tablets, Smart Glasses, Kiosk Systeme/AR-Installationen und
Spatial AR.24 Die Darstellungsmoglichkeit Gber Smartphones und Tablets ist fihrend,
aufgrund der starken Verbreitung dieser Endgerate. Museen kdnnen diese Tatsache
nutzen und beim Einsatz von AR auf eine BYOD-Strategie (Bring Your Own Device)
setzen. In dieser Umsetzungsvariante benutzen Besucherlnnen die eigenen

Endgerate und nicht vom Museum zur Verfligungen gestellte Gerate.25> Diese BYOD-

22 Dunleavy 2014, S.28.

23 L assig 2016, S.15-17.

24 Dizdarevic 2018, S.37-40.
25 Marques 2017, S.28.



Variante wurde bei dem Bespiel im Oberen Belvedere, das im Rahmen der
Masterarbeit spater noch analysiert wird, verwendet.

Im Gegensatz zu Smartphones und Tablets, die mit den Handen bedient werden,
haben sich aus den Head-Mounted-Displays die Smart Glasses entwickelt, die durch
Sprache und Bewegung bedient werden. Google Glass wurde 2012 prasentiert,
dieses Endgerat sorgte erstmalig flr eine starkere Wahrnehmung in der
Offentlichkeit.26 Ein weiteres bekanntes Beispiel fiir diese Form des Endgeréats im
Mixed-Reality-Bereich ist die 2015 erstmals prasentierte HoloLens von Microsoft.
Aktuell werden Smartglasses von verschiedenen Unternehmen wie Epson, Vuzvix,
Apple und Microsoft entwickelt und optimiert. 2019 wurde zum Beispiel eine von
Microsoft weiterentwickelte Version, die HoloLens 2, vorgestellt.2” Auch Facebook hat
2020 bekannt gegeben, 2021 gemeinsam mit dem Brillenhersteller Essilor Luxottica
Smart Glasses auf den Markt zu bringen.28

Eine weitere Moglichkeit AR zu konsumieren, ist mittels sogenannter Kiosk Systeme.
Es handelt sich dabei um AR-Installationen, die nicht mittels mobiler Endgerate der
Nutzerlnnen konsumiert werden, sondern mit einem Endgerat, das einen festen Platz
innerhalb der Installation hat. 2014 nutzte zum Beispiel Pepsi Augmented Reality, um
Wartende an einer Bushaltestelle in London zu irritieren und so oOffentliche
Aufmerksamkeit zu erzeugen. Blickte man durch die Glasscheibe der Bushaltestelle
wurde die reale Umgebung des Strallenverkehrs um surreale, digitale Elemente, wie
Ufos oder frei herumlaufenden Tigern, erweitert.29

Spatial AR ist eine weitere Darstellungsform von AR, hierbei werden physische
Objekte der realen Welt als Projektionsflache eingesetzt. Eine der reduziertesten
Formen ist das Projizieren von Licht auf Flache. Hierbei sind Nutzerlnnen nur
Zuschauerlnnen. Ein Beispiel, das auch Dizdarevic anflihrt, ist die Veranstaltung
»Wien Leuchtet” aus den Jahren 2015/16. Die Fassaden des Kunsthistorischen- und
Naturhistorischen Museums in Wien wurden mithilfe von Video, Diaprojektionen,
Licht und Ton bespielt.30

26Thomas/ u.a. 2020, S.15.

27 URL: https://www.microsoft.com/de-de/p/hololens-2/91pnzzznzwcp?activetab=pivot:overviewtab,
(abgerufen am 1.1.2021).

28 URL: https://www.derstandard.at/story/2000120064869/facebook-und-essilorluxottica-entwickeln-
zusammen-smart-glasses, (abgerufen am 1.1.2021).

29 URL: https://www.youtube.com/watch?v=B9G0P_hS3qgk&ab_channel=ARConference, (abgerufen
am 1.1.2021).

30 Dizdarevic 2018, S.40.
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3.2. Mehrwert durch den Einsatz von AR in der Kunstvermittlung

Im folgenden Kapitel sollen Chancen und Potenziale von AR in der Kunstvermittlung,
die bereits von anderen Autorlnnen formuliert wurden, gesammelt prasentiert
werden, um anschliellend die Schiele-App besser einordnen zu konnen. In der
Literatur wird oft nicht klar unterschieden, ob es sich um einen Mehrwert handelt, der
nur spezifisch durch AR mdglich ist, oder ob es ein Mehrwert ist, der auch durch
andere digitale Neuerungen erreicht werden konnte. Im Folgenden werden zuerst
Benefits vorgestellt, die unter anderem durch AR, aber nicht nur durch AR, erreicht
werden konnen. AnschlieRend werden Benefits prasentiert, die speziell durch die AR
Technologie ermdglicht werden. Diese Unterscheidung wird getroffen, um die
einzigartige Starke, quasi den Unique Selling Point, von Augmented Reality klar
erkennen zu kdnnen.

AR kann eingesetzt werden, um ein grof3eres Publikum oder neue Zielgruppen
erreichen zu konnen: AR eignet sich zum Beispiel, um jungeres Publikum zu
gewinnen, wie Jan Lassig in seiner Arbeit 2016 betont. Er beschreibt die Problematik,
dass das Alter von Museumsbesucherlnnen ansteigt, die Besucherzahlen von
Museen sinken und das jungere Zielpublikum schwindet beziehungsweise fehlt.3! Er
sieht im Einsatz von AR-Technologie in der Kunstvermittlung die Maoglichkeit, ein
jungeres Publikum zu erreichen und erklart dies durch eine niedrigere
Hemmschwelle und einen leichteren Zugang zu Kunstwerken, der durch eine
lebendige, unterhaltende Aufbereitung von Inhalten ermdglicht wird. Laut Lassig ist
der Einsatz von AR, kombiniert mit partizipativen Elementen und Sozialen Medien bei
jungerem Publikum besonders erfolgsversprechend.32 Dieser Benefit trifft nicht nur
auf AR zu, sondern auf die Verwendung von Neuen Medien33 im Allgemeinen, da
diese Vermittlungsinstrumente besonders fir eine jlingere Zielgruppe ansprechend
erscheinen.34 Auch eine Gaming-App ohne AR-Funktion, die Uber das Smartphone
funktioniert, kdnnte positive Auswirkungen im Bezug auf jlingeres Publikum im
musealen Bereich erzielen.

Ein Benefit im Bezug auf Besucherzahlen ist, dass durch die Verwendung von AR ein

grolReres Publikum erreicht werden kann. Egger und Neuburger beschreiben, dass in

31 Lassig 2016, S.14.
32 Ebd., S.27.
33 Mit dem Begriff ,Neuen Medien® sind digitale Medien (Smartphone, Tablet,...) gemeint.

34 Hausmann/ Frenzel 2014, S.11.



den letzten Jahren die Besucherzahlen der Museen in Osterreich riicklaufig sind und
sich Museen neu erfinden mussen. Um mehr Besuchende zu erreichen, sollten die
vielfaltigen Moglichkeiten, die durch neue Medien eréffnet worden sind, genutzt
werden.35 Durch den Einsatz von AR in der Kunstvermittlung kbnnen Besucherzahlen
erhoht werden. Ein Beispiel fur diese Auswirkung von AR ist die Anwendung ,Secrets
Behind Paintings®, die im Sukiennice Museum in Krakau zu stark gesteigerten
Besucherzahlen und hoher Medienprasenz fuhrte.36

Da das Sammeln — neben dem Bewahren, Erforschen, Ausstellen und Vermitteln
eine der Hauptaufgaben eines Museums — in Form von preisintensiven Neuankaufen
fur Museen immer schwieriger wird, da Museen die Mittel fehlen, um ,als ernst zu
nehmende Akteure” am Kunstmarkt auftreten zu konnen, ist es laut Eschenfelder
notwendig, auf anderen Wegen, zum Beispiel durch mehr Konzentration auf die
inhaltliche Arbeit, ,relevant und prasent® zu bleiben.3” Um den Vermittlungsaufgaben
eines Museums nachkommen zu konnen, ist es notwendig, das Publikum zu kennen
und den Bedurfnissen und Erwartungen der Besucherlnnen entgegenzukommen. Die

Beziehung zwischen den Museen und seinen Besucherlnnen hat sich verandert:

The 21st century poses some challenges to the relevance of museums. They
have to strive hard to avoid coming across as inaccessible ivory-towers.
Potential museum visitors have less leisure time but at the same time, more
possibilities to spend their leisure time, with a wide array of activities at their
disposal. People also have higher expectations of what they can derive from
their leisure activities and do not only want to spend their time and money
without discernment, but to engage in unforgettable experiences as well as

escaping from their everyday life routine or problems.38

Wie im oben angefuhrten Zitat deutlich wird, gibt es erhdhten Konkurrenzdruck:
Besuchende haben vielfaltige Moglichkeiten an Freizeitaktivitaten. Um die Bindung
zwischen Besuchenden und Museen zu intensivieren und die Besucherzahlen, sowie
Umsatze, zu erhdhen, muss das Angebot des Museums konkurrenzfahig sein.

Museen sind unter anderem Informationsdienstleister und Bildungseinrichtungen,

35 Neuburger/ Egger 2018, S.65.
36 L assig 2016, S.24.
37 Eschenfelder 2019, S.318.

38 Ebd., S.75.
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aber wenn es der Konkurrenzdruck am Markt notwendig macht, wird es zukunftig
auch fur Museen unumganglich sein, den Unterhaltungsfaktor bei der Erstellung von
Ausstellungskonzepten und Vermittlungsprogrammen mitzudenken, um die
Besucherzahlen zu erhéhen und am Markt prasent zu bleiben.

Die Befurchtungen AR oder andere digitale Angebote konnten den Besucherzahlen
schaden, soll an dieser Stelle entgegengewirkt werden. Das digitale Angebot eines
Museums, sei es in Form einer App oder Datenbank, ersetzt nicht das Bedurfnis der
Besucherlnnen, ein Werk im Original zu sehen. Eschenfelder bestatigt diesen

Gedanken durch die Erfahrungswerte des Stadel Museums:

Die anféngliche Befiirchtung einiger Kritiker, dass digitale Angebote das
Interesse am Museumsbesuch langfristig marginalisieren kbénnten, hat sich
dabei nicht bewahrheitet. Im Gegenteil: Wer erst einmal auf ein Werk
aufmerksam geworden ist und Interesse an seinen Inhalten entwickelt hat,

mdochte irgendwann auch einmal das Original sehen.39

Auch Neuburger betont den Wunsch der Besucherlnnen, das Original zu sehen:

The appearance of the actual object has to be visible and fully-preserved, as
many museum visitors are still on a quest to view the ‘real’ thing as opposed

to something replicated.40

Marques untersuchte die Auswirkung der AR-App Skin and Bones im Smithsonian
National Museum of Natural History auf das Verhalten der Besucherlnnen und kam
zum Ergebnis, dass es durch die Verwendung des AR-Angebots zu mehr und
langeren Stopps, im vorher schlecht besuchten Ausstellungsbereich, sowie zu
langeren Ausstellungsbesuchen und neuen ,Routen® durch die Ausstellungsraume
kam. AR kann als Instrument verwendet werden, um mehr Besucherlnnen
anzuziehen und das Besuchserlebnis zu intensivieren.4!

AR kann sowohl Information als auch Emotion transportieren. Lassig betont, dass AR

sowohl kognitiv verwendet werden kann, um kunstgeschichtliche, historische, formal-

39 Eschenfelder 2019, S.324.
40 Neuburger/ Egger 2017, S.252.

41 Marques 2017, S.147-155.
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asthetische und biografische Bezige fir Besucherlnnen herzustellen, als auch
emotional, um die Partizipation, den personlichen Bezug und die Neugier der
Besucherlnnen zu steigern.42 Es gibt Anzeichen dafir, dass nicht nur das
Besuchererlebnis durch AR beeinflusst werden kdnnte, sondern auch das

Lernerlebnis:

The results showed that compared to the audio- and nonguided participants,
the AR guide effectively enhanced visitors’ learning effectiveness, promoted
their flow of experience, and extended the amount of time the visitors spent

focusing on the paintings.43

Da AR auf einer digitalen Ebene funktioniert, besteht die Moglichkeit, Daten zu
sammeln. Mittels einer AR-App kdénnten, unter Berlcksichtigung der
Datenschutzbestimmungen, verschiedene Kennzahlen erhoben werden, um das
Besuchererlebnis besser verstehen und optimieren zu kdnnen.4 Museen konnten
von diesem Wissen und den dokumentierten Erfahrungswerten nachhaltig profitieren.
Es ware zum Beispiel mdglich, digital zu ermitteln, welche Vermittlungsinhalte von
den Besucherlnnen wie lange konsumiert werden, wie dies bei der Skin and Bones
App im Smithsonian Museum der Fall war.45 Durch die Messbarkeit gewisser
Faktoren mittels einer App, kdnnte das Besuchererlebnis far
Museumsmitarbeiterinnen in Form von konkreten Zahlen nachvollziehbarer gemacht
werden. Marques legt dar, dass sich Museen von objekt-zentrierten Institutionen zu
besucher-zentrierten Institutionen entwickeln und betont die damit verbundene neue

Rolle der Besucherlnnen:

The new positioning of visitors at the heart of institutional strategic planning
means they have to be taken into account in every step, from architectural

layout to exhibition design.46

42 Ebd., S.22.

43 Chang/ u.a. 2014, S.185.
44 Frenzel 2019, S.225.

45 Marques 2017.

46 Ebd., S.5.
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Sammelt man Daten mittels einer AR-App, kdonnten diese anschlieRend fur die
strategische Planung der Institutionen genutzt werden, um das Verhalten der
Besucherlnnen besser zu verstehen.

Im Bezug auf den Aullenraum, losgeldst vom Museum als Aufbewahrungsort von
Objekten, ist es moglich, neue Flachen mit Kunst und Information zu bespielen. Der
besondere raumliche Aspekt trifft auf AR sowie Virtual Reality zu. Unabhangig von im
Museum ausgestellten Sammlungsobjekten kdénnen Informationen zu einer
Ausstellung projiziert werden. Beispielsweise wurden wahrend der Vienna Design
Week 2020 Besucherlnnen mittels AR-App animiert, verschiedene Standorte und
Programmpunkte, die quer Uber die Stadt verteilt waren, zu erkunden.4” Teile der
Festivalgrafik konnten mithilfe einer Map und der AR-App im offentlichen Raum
gefunden werden. Pro gefundener Festivalgrafik wurden Punkte gesammelt, mit
denen man anschlieRend an einem Gewinnspiel teilnehmen konnte. Besucherlnnen
hatten so die Madaglichkeit, die Design Week nicht nur im klassischen
Ausstellungsraum in Form von Objekten zu erleben. Sie wurden durch die AR-App
animiert, eigenstandig Statten von Kooperationspartnerinnen und Kunstlerinnen zu
besuchen und zusatzliche Informationen rund um das Festival zu konsumieren. AR
bietet auch die Moglichkeit, neue Werbeflachen im 6ffentlichen Raum zu erschlieflden.
Mit der App mumokAR, entwickelt vom Mixed Reality Studio Artefact, konnte man
beispielsweise das Gebaude des Mumoks in Wien scannen, anschlieRend startete
eine AR-Animation, die mit der Architektur des Museums spielte und zusatzlich
Informationen zu aktuellen Ausstellungen und Angeboten gab.48 Auch Printprodukte
wie Ausstellungskataloge, Ausstellungseinladungen und andere Publikationen
konnen mit AR neu erlebbar gemacht werden. Mittels der AR-App Konzerthaus Plus
des Berliner Konzerthauses wurde zum Beispiel die Saisonbroschire 2017/18 um

AR-Inhalte erweitert.49

Die nun folgenden Benefits sind AR-spezifisch und sollen zeigen, was AR im
Gegensatz zu anderen Vermittlungstools kann. Das wichtigste und wertvollste
Alleinstellungsmerkmal von AR ist, dass die Realitat nicht vollstandig Uberlagert,

sondern erganzt wird. Die Verbindung zwischen virtuellem und realem Raum bleibt

47 URL: https://www.viennadesignweek.at/programm/a-city-fuller-of-design-wien-mittels-augmented-
reality-app-erkunden/, (abgerufen am 22.12.2020).

48 URL: https://www.mumok.at/de/mumok-goes-augmented-reality, (abgerufen am 2.1.2021).

49 Kountidou/ Thoma 2019, S.357.
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aufrecht, im Gegensatz zu Virtual Reality kbnnen somit die realen Objekte und die

virtuellen Inhalte sehr gut zusammenspielen. Die Rolle der Besuchenden spielt zwar

zunehmend eine grélkere Rolle, aber ein Museum lebt von seinen Objekten. Sie und

die dazu gebotene Information stehen im Mittelpunkt eines Museumsbesuchs. AR

eignet sich durch die transparente Eigenschaft der Technologie fur den Einsatz als

Vermittlungsinstrument im musealen Bereich, denn das physische Objekt kann trotz

zusatzlicher visueller Eindricke im Mittelpunkt bleiben. Zusatzlich kann mittels AR

der vorhandene Raum neu bespielt werden, ohne ihn real zu verandern oder den

Bezug zum Raum und seinen Objekten zu verlieren. Wie bei der Skin and Bones App

im Smithsonian Museum deutlich wird, kann durch eine AR-App eine Ausstellung neu

belebt werden, ohne stark in den physischen Raum einzugreifen.

Jan Lassig hebt die visuelle Starke von AR gegeniuber anderer

Vermittlungsmoglichkeiten, wie zum Beispiel Texttafeln oder Audioguides, hervor. AR

bietet zahlreiche Mdglichkeiten, um, wie Lassig es ausdruckt, ,Unsichtbares sichtbar

zu machen®. Lassig fuhrt in seinem Beitrag zahlreiche Einsatzmdglichkeiten dieser

besonderen visuellen Eigenschaft von AR in der Kunstvermittlung an:50

- Mittels AR kann man verschiedene Kunstwerke direkt miteinander vergleichen.
Uber diesen Vergleich kdnnen Betrachterlnnen Analogien, Entwicklungen oder
Unterschiede zwischen Bildern wahrnehmen und Verbindungen zwischen
verschiedenen Werken herstellen. Zum Beispiel kdnnen Betrachterlnnen mittels
AR auf ikonographische Ahnlichkeiten von Kunstwerken aufmerksam gemacht
werden.

- Originale und Reproduktionen kdonnen mithilfe von AR miteinander verglichen
werden.

- Man kann AR zum Beispiel nutzen, um historische Stadtansichten einer aktuellen
fotografischen Aufnahmen der Stadt gegenuberzustellen.

- AR kann eingesetzt werden, um Bildzitate zu beleuchten.

- Der Entstehungsprozess von Gemalden kann durch das Visualisieren von
Vorstudien oder Entwlrfen mithilfe von AR gezeigt werden.

- Mit AR kann man den visuellen Zusammenhang zwischen Werken einer Serie, die
nicht zusammen ausgestellt werden, herstellen.

- Verborgene Schichten eines Gemaldes kdnnen mittels AR gezeigt werden. Auch

die Schiele-App im Oberen Belvedere arbeitet mit dieser Eigenschaft, zum Beispiel

50 | &ssig 2019, S.196-197.
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kénnen durch das Einblenden von Infrarotreflektografien Anderungen der
Unterzeichnung gezeigt werden.

- In der Archaologie kann AR verwendet werden, um zerstorte oder veranderte
Bauten in ihrer ursprunglichen Form zu zeigen.

- Mittels AR konnen Ansichten oder Mechanismen von Objekten, wie zum Beispiel
Mobelstiucken oder Automaten gezeigt werden, die Besucherlnnen im Zuge der

Ausstellung nicht sehen kdnnen.

Durch die visuellen Moglichkeiten, die AR erdffnet, ist es mdglich, verlorene
Informationen wiederherzustellen. Fehlende visuelle Informationen kénnen durch AR
visuell erganzt werden, ohne das Ausstellungsobjekt in seinem Ist-Zustand in den

Hintergrund zu drangen.

Im musealen Kontext liegt der Nutzen auf der Hand [...]. Kunstwerke sind
immer Bestandteil einer spezifischen Umgebung, in der sie ihre Funktion
realisieren, sei es an der Zimmerwand der blirgerlichen Wohnung, auf dem
Altar der mittelalterlichen Kirche, im Empfangssaal des barocken Schlosses
oder im Refektorium des Klosters. [...]. Das, was in der musealen Isolierung

nicht mehr versténdilich ist, wird es wieder in der augmented reality [...].5

Wie Kohle in seinem Zitat deutlich macht, kann AR eingesetzt werden, um Objekte
aus ihrer musealen Isolation zu holen. Zusatzliche visuelle Informationen, zum
Beispiel die urspringliche Umgebung eines Objekts, kénnen mit AR zu einem
gewissen Grad erfahrbar gemacht werden. Die Moglichkeit, solche visuellen
Information an Betrachterlnnen Uber einen visuellen Kanal zu Gbermitteln sorgt dafiir,

dass moglichst wenig Information am Kommunikationsweg verloren geht.

51 Kohle 2018, S.163-165.
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4. Empirischer Teil

Die im Rahmen der Masterarbeit durchgefuhrte Einzelfallstudie fand wahrend der
regularen Offnungszeiten in drei Ausstellungsrdumen des Oberen Belvedere statt.
Die Wahl fiel aus praktischen Grinden, Erreichbarkeit und hohe Besucherzahlen52,
auf das AR-Angebot im Oberen Belvedere. Zusatzlich veranstaltet das Belvedere
Research Center jahrlich eine internationale Konferenz zum Thema ,Digitales im
Museum®, zuletzt im Janner 2020: ,Das Kunstmuseum im digitalen Zeitalter”. In den
drei Rdumen im untersuchten Bereich (Abb. 2), die 18 Werke zum Thema ,Wien um
1900“ zeigen (Abb. 3), verfigen 6 Bilder Uber ein AR-Angebot:

- Egon Schiele, Eduard Kosmack, 1910. (Abb. 4)

- Egon Schiele, Hauswand (Fensterwand), 1914. (Abb. 5)

- Egon Schiele, Bildnis der Frau des Kinstlers, Edith Schiele, 1918. (Abb. 6)
- Egon Schiele, Tod und Madchen, 1915. (Abb. 7)

- Egon Schiele, Die Umarmung, 1917. (Abb. 8)

- Egon Schiele, Mutter mit zwei Kindern Ill, 1915-1917. (Abb. 9)

Besuchende haben die Mdglichkeit, die Werke von Egon Schiele mittels der
kostenlosen App Artivive auf dem eigenen Endgerat (Smartphone oder Tablet) zu
betrachten. Bei Verwendung der App wird fur die Nutzerlnnen eine zusatzliche
digitale Bildebene sichtbar, die unter anderem ROntgen-, Infrarot- und
Makroaufnahmen der Werke zeigt. Die Schiele-App wurde urspringlich 2018 fur die
Ausstellung ,Egon Schiele - Wege einer Ausstellung® im Unteren Belvedere
konzipiert. 100 Jahr nach dem Tod von Egon Schiele prasentierte das Belvedere
neue Erkenntnisse zur Arbeitsweise und Maltechnik von Schiele visuell unterstitzt
durch die App.53 Zum Zeitpunkt der Durchflhrung der Einzelfallstudie fur die
vorliegende Masterarbeit fanden einige der AR-Inhalte erneut Anwendung im

Ausstellungsbereich ,Wien um 1900" im Oberen Belvedere.

52 Durch COVID 19 kam es im Zeitraum der Befragung, entgegen der urspringlichen Erwartung, zu
sehr niedrigen Besucherzahlen.

53 Die Ausstellung fand von 19. Oktober 2018 bis 17. Februar 2019 im Unteren Belvedere statt.
URL: https://www.belvedere.at/egon-schiele, (abgerufen am 23.12.2020).
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4.1. Forschungsdesign

Urspringlich sollte die Forschungsfrage — Inwieweit und auf welche Weise wirkt sich
die Verwendung des AR-Angebots im Oberen Belvedere auf das Besuchererlebnis
aus? — im Rahmen der Masterarbeit mittels standardisierter, verdeckter
Beobachtung, Fragebogen und qualitativen Interviews untersucht werden. Das
ursprungliche Design war angelehnt an die Studie von Marques zur Skin and Bones
App im Smithsonian Museum.54 Die folgende Beschreibung des anfanglich geplanten
Forschungsdesigns soll einerseits den Weg zum schlussendlich gewahlten
Forschungsdesign deutlich machen und anderseits weitere mogliche
Forschungswege aufzeigen. Folgende Hypothesen sollten urspringlich zur

Erforschung der Fragestellung dienen:

Hypothese 1:

AR beeinflusst den Weg durch die Ausstellung und die Dauer des Besuchs.
Hypothese 1.1: Besuchende setzen sich durch Verwendung des AR-Angebots langer
mit einzelnen Kunstwerken vor Ort auseinander.

Hypothese 1.2: Besuchende, die AR verwenden, verbringen mehr Zeit im
untersuchten Ausstellungsbereich.

Hypothese 1.3: Besuchende, die die AR-App verwenden, weisen ein anderes

Bewegungsmuster auf.

Hypothese 2:

AR hat einen positiven Effekt auf das Besuchererlebnis.

Hypothese 2.1: Der Effekt aufert sich in hoherer Zufriedenheit mit dem
Ausstellungsbesuch und dem Vermittlungsangebot.

Hypothese 2.2: Besuchende empfinden Bilder mit AR-Angebot ruckblickend
interessanter.

Hypothese 2.3: AR Inhalte mit Audioerklarungen zum Bild werden von den

Besuchenden favorisiert.

Hypothese 3:
Durch das AR-Angebot wird die Interaktion zwischen den Besuchenden gesteigert.
Hypothese 3.1: Besuchende, die das AR-Angebot verwenden, treten haufiger in

Kontakt mit anderen Besuchenden (z.B. Person redet mit anderer Person; Person

54 Marques 2017.
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animiert andere Person, das Bild zu betrachten; Person animiert andere Person, die

AR-Funktion auszuprobieren)

Hypothese 4:
Augmented Reality spricht jungeres Publikum mehr an und wird eher von jingeren

Personen verwendet.

Hypothese 5:
Besuchende erinnern sich durch die Verwendung des AR-Angebots besser an
Bilddetails.

Insgesamt sollte das Verhalten von 50 Personen untersucht werden, davon 25
Personen, die die Schiele-App wahrend des Ausstellungsbesuchs aus eigener
Initiative (Gruppe A) verwenden und 25 Personen, die die Schiele-App nicht
verwenden (Gruppe B). Beide Gruppen sollten in der Beobachtung analysiert werden
und anschlieBend einen Fragebogen ausfillen. Die Personen der Gruppe A sollten
nicht angeleitet werden, die Schiele-App zu verwenden, sondern sollten die App
eigeninitiativ benutzen. Mit 10 der gesamt 50 untersuchten Personen (5 Gruppe A
und 5 Gruppe B) sollte zusatzlich ein qualitatives Interview gefliihrt werden. Aufgrund
der COVID-19-Pandemie kam es zum Zeitpunkt der Durchfihrung der Umfrage zu
extrem niedrigen Besucherzahlen, die fur das Belvedere sehr ungewohnlich sind und
zu Sicherheitsmalinahmen, wie das Tragen von Schutzmasken und das Einhalten
eines Sicherheitsabstandes. Daher kam es zu dem Schluss, das Forschungsdesign
zu andern und sich auf die Untersuchung mittels Fragebogen zu konzentrieren.

Beim ersten Testlauf des eben beschriebenen Forschungsdesigns stellte sich heraus,
dass die Besucherinnen des Oberen Belvederes die Schiele-App kaum bis gar nicht
verwendeten. Die beschriebene Gruppe A (Personen, die die App aus eigener
Initiative benutzen, ohne zusatzlich zum regularen Ausstellungssetting darauf
hingewiesen zu werden) war somit nicht vorhanden. Um dennoch eine Gruppe der
Anwenderlnnen und eine Vergleichsgruppe zu erhalten, musste auf das Merkmal,
dass Gruppe A ohne zusatzliche Aufforderung die App verwendet, verzichtet werden.
Da sich im ersten Testlauf herausstellte, dass die App von den
Museumsbesucherlnnen aus eigener Initiative nicht verwendet wird, war es
erforderlich, die Personen der Gruppe A aktiv auf die Schiele-App hinzuweisen. In
einem weiteren Versuch, die Personen zum Benutzen der App zu animieren, wurde
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ein Schild vor dem Bild ,Die Umarmung® platziert mit dem Hinweis auf die Schiele-
App (Abb. 10). Da sich auch dieser Versuch als erfolglos erwies, war es notwendig,
die Personen aktiv anzusprechen, um auf die Mdéglichkeit der Nutzung der Schiele-
App aufmerksam zu machen. Somit ergab sich, dass Personen der Gruppe A, und
um das Ergebnis der beiden Gruppen vergleichbarer zu machen, auch Personen der
Gruppe B, direkt nach Betreten des Ausstellungsbereichs angesprochen wurden.
Beide Gruppen wurden vor der Besichtigung des Ausstellungsbereichs gebeten, im
Anschluss einen Fragebogen mittels Tablet55 auszuflullen. Zuerst wurden die Daten
der Gruppe B gesammelt, nachdem 25 Personen erreicht wurden, startete die
Datenerfassung der Gruppe A. Gruppe A wurde zusatzlich mundlich darauf
hingewiesen, dass es im folgenden Ausstellungsbereich ein kostenloses AR-Angebot
gibt. Insgesamt wurden 50 Personen mittels Fragebogen befragt, davon
verwendeten 25 Personen die Schiele-App wahrend des Ausstellungsbesuchs
(Gruppe A), die anderen 25 Personen nutzten die Schiele-App nicht (Gruppe B). Die
Teilnehmerinnen waren Uber 18 Jahre alt und waren nicht Teil einer Gruppe Uber 5
Personen. Insgesamt lehnten 25 angesprochene Personen ab, die App zu
verwenden und 12 Personen lehnten ab, am Fragebogen teilzunehmen. Die
Befragung mittels Fragebogen fand auf Wunsch des Belvedere5¢ immer zwischen

Montag und Donnerstag statt und dauerte insgesamt 16 Stunden:

1. September 2020, 15.00-16.00 Uhr
2. September 2020, 15.00-17.00 Uhr
4. September 2020, 13.00-15.00 Uhr
8. September 2020, 13.00-15.00 Uhr
9. September 2020, 14.00-16.00 Uhr
14. September 2020, 14.00-16.00 Uhr
15. September 2020, 14.30-18.00 Uhr
16. September 2020, 15.30-17.00 Uhr

Der untersuchte Ausstellungsteil umfasste drei Raume (Abb. 2, Abb. 11-16). Der
Fragebogen (Abb. 22-25) wurde mittels Google Forms erstellt und Uber einen Link
am Tablet, entweder in Englisch oder in Deutsch, abgerufen. Hauptziel der

Masterarbeit war es, mithilfe des Fragebogens folgende Hypothesen zu untersuchen:

55 Das Tablet wurde dankenswerterweise vom Belvedere zur Verfligung gestellt.

56 Sicherheitsbedenken beziiglich der Besucheranzahl wegen der COVID-19-Pandemie.
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Hypothese 1:
Personen der Gruppe A haben einen besseren Gesamteindruck des
Ausstellungsbereichs und sind zufriedener mit dem Ausstellungsbesuch als

Personen der Gruppe B.

Hypothese 2:
Personen der Gruppe A tendieren eher dazu, Bekannten oder Freunden vom

Ausstellungsbesuch zu erzahlen als Personen der Gruppe B.

Hypothese 3:
Personen der Gruppe A empfinden das Obere Belvedere als moderner, innovativer

und digitaler als Personen der Gruppe B.

Hypothese 4:
Die Nutzung der Schiele-Ap lenkt Benutzerinnen nicht vom eigentlichen Kunstwerk

ab, erleichtert den Zugang zum Gemalde und weckt Interesse.

Augmented Reality ist eine Technologie, die in unterschiedlichsten Projekten und
Branchen genutzt wird. Es ist schwierig, allgemein geltende Aussagen zur
Verwendung von AR zu treffen, da sich die Anwendung der Technologie in den
verschiedenen Projekten teilweise sehr stark unterscheidet. Die Fragestellung der
vorliegenden Masterarbeit bezieht sich auf ein konkretes Projekt, die Schiele-App,
und die Ergebnisse der durchgefuhrten Studie gelten nur fur diese individuelle Art
des Einsatzes von AR. Durch die Erforschung der Hypothesen soll klarer werden,
inwieweit und auf welche Weise sich die Verwendung der Schiele-App im Oberen

Belvedere auf das Besuchererlebnis auswirkt.

4.2. Die Schiele-App

Die App Artivive, mittels der man die AR-Inhalte zu den Egon Schiele Bildern im
Oberen Belvedere konsumieren kann, kann kostenlos im Play Store (fir Android)
oder App Store (fur iOS) auf Smartphones oder Tablets heruntergeladen werden. Das
Unternehmen Artivive wurde 2017 in Wien gegrundet und entwickelt gemeinsam mit

Klnstlerinnen, Galerien und Museen AR-Angebote die Uber eine App konsumiert
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werden koénnen.5” Eine solche globale Ldésung kann das mogliche Problem
verhindern, fur jede Ausstellung oder jede Institution eine ,hauseigene” App
herunterladen zu missen. Die Schiele-App ist zweisprachig, je nach
Gerateeinstellung werden die Inhalte automatisch in Englisch oder Deutsch
wiedergegeben. Nach Installation und Offnen der App muss der Zugriff auf die
Kamera des eigenen mobilen Gerats erlaubt werden. Man befindet sich in der
Kameraansicht (Abb. 17) und muss im nachsten Schritt die Kamera auf eines der
entsprechenden Gemalde richten, damit nach der Bilderkennung die AR-Animation,
Ton und Bild, automatisch gestartet wird. Sobald die Animation am Bildschirm und
Uber die Lautsprecher des jeweiligen Gerats begonnen hat, kann man sich, mit der
Kamera auf das Bild gerichtet, relativ frei vor dem Gemalde bewegen, auf das Bild
zugehen oder weiter vom Bild weggehen, ohne die Animation dadurch versehentlich
zu beenden. Personen, die keine eigenen Kopfhérer mit sich tragen, mussen, um
den Ton zu horen, die Lautsprecher ihres Endgerates nutzen. Es ist bei der Schiele-
App nicht mdglich, wie bei einem Audioguide, den Lautsprecher nahe am Ohr zu
halten, ohne die AR-Animation zu beenden. Um die Audiofunktion ohne Kopfhorer in
vollem Umfang nutzen zu kdnnen, muss das Endgerat auf das Bild gerichtet werden
und die Lautsprecher aktiviert werden, dieser Umstand wird von anderen
Museumsbesucherlnnen mdglicherweise als stérend empfunden. Wahrend der
Animation erscheinen zwei Symbole (Abb. 18): ,Teilen“ und ,Info“. Uber den ,Teilen“
Button wird eine 10-seklndige Videoaufnahme gestartet, die im Anschluss
heruntergeladen oder Uber diverse soziale Plattformen geteilt werden kann. Klickt
man den ,Info“-Button erscheint eine kurze Textinformation zum Bild (Abb.
18.1-18.6). Weitere Symbole (Abb. 19) werden eingeblendet und fuhren zur
Webseite oder zu den sozialen Kanalen des Belvederes. Nach Ende der AR-
Animation beginnt die Animation automatisch erneut. Wendet man die Kamera ab
vom Gemalde, endet die AR-Animation automatisch und man befindet sich wieder in

der Kameraansicht.

Die Aufbereitung der Vermittlungsinhalte ist je nach Bild unterschiedlich: Es gibt AR-
Animationen mit Sprecherstimme (mannlich oder weiblich) und es gibt Animationen,
die nur Uber Hintergrundmusik verfigen. Es werden teilweise Réntgenaufnahmen,

Infrarotreflektografien oder UV-Licht-Aufnahmen gezeigt. Auch die Dauer der

57 URL: https://artivive.com/about/, (abgerufen am 30.12.2020).
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Animationen ist unterschiedlich. Hier ein Uberblick (iber die AR-Animationen im

untersuchten Ausstellungsbereichs:

Egon Schiele, Eduard Kosmack, 1910.

Die AR-Animation zu ,Eduard Kosmack® ist mit Musik hinterlegt. Das Bild ist zur
Ganze sichtbar, bis ein starker Zoomeffekt den Blick in einem ersten Schritt auf das
Gesicht der dargestellten Person lenkt. In einem zweiten Schritt wird noch naher auf
die linke Gesichtshalfte, vor allem auf das Auge der dargestellten Person, gezoomt.
Nachdem wieder heraus gezoomt wurde, flhrt ein kurzer Schwenk den Blick zum
Feuer im rechten unteren Bildrand. Danach wird wieder das gesamte Gemalde
gezeigt und von der Rontgenaufnahme des Bildes Uuberlagert. Die gesamte

Animation dauert 35 Sekunden.

Egon Schiele, Hauswand (Fensterwand), 1914.

Die Stimme einer Sprecherin, inklusive Hintergrundmusik, fuhrt durch die AR-
Animation. Die Sprecherin weist auf die leicht abweichende erste Fassung des
Gemaldes hin. Parallel dazu wird eine Rontgenaufnahme mit Zoom auf die linke
Bildhalfte gezeigt, in der deutlich wird, dass das Dach ursprunglich bis zum Bildrand
reichte. Eine UV-Licht-Aufnahme wird eingeblendet und Uber einen Schwenk in die

rechte Bildhalfte wird wieder heraus gezoomt. Die Animation dauert 45 Sekunden.

Egon Schiele, Bildnis der Frau des Kiinstlers, Edith Schiele, 1918.

Die AR-Animation zu ,Bildnis der Frau des Kinstlers, Edith Schiele“ verfugt Uber
Hintergrundmusik und einer Sprecherin. Die Stimme gibt Informationen zum ersten
Ausstellungsort des Gemaldes und zu der vorherigen Fassung. Man wird informiert,
dass Schiele den urspringlich bunten, karierten Rock vor der Ausstellung Gbermalen
musste. Parallel dazu wird eine Infrarotreflektografie eingeblendet und auf den Rock
gezoomt. AnschlieBend weist die Sprecherin auf den Versuch einer digitalen
Rekonstruktion der urspriinglichen Farbfassung hin, der auch in der Animation Uber
das originale Bild gelegt wird. Die Gesamtdauer der AR-Animation betragt 50

Sekunden.

Egon Schiele, Tod und Madchen, 1915.
Das Gemalde ,Tod und Madchen® verfugt Uber eine AR-Animation mit
Sprecherstimme und Hintergrundmusik. Eingangs wird auf das Gesal der
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Dargestellten gezoomt und eine Schwarz-Weil3-Aufnahme wird eingeblendet. Die
Sprecherin erklart dazu, dass das Gesal} in der ursprunglichen Fassung freigelassen
war. Wahrend eine Infrarotreflektografie des Gemaldes eingeblendet wird, bewegt
sich der Zoom auf die Signatur im oberen rechten Bildrand zu. Man erfahrt durch die
Sprecherin, dass die Unterzeichnung mit Kohlestift ausfuhrlich fur die gesamte
Darstellung erfolgte. Sie weist auRerdem auf Anderungen der Signatur hin.
Anschlie®end folgt ein Schwenk zu den in der linken oberen Bildhalfte abgebildeten
Handen der Dargestellten und eine UV-Licht-Aufnahme wird eingeblendet.
Abschlielend wird nochmals das ganze Gemalde, inklusive UV-Licht-Aufnahme,

gezeigt. Die Animation dauert insgesamt 55 Sekunden.

Egon Schiele, Die Umarmung, 1917.

Die AR-Animation zu ,Die Umarmung“ ist mit Musik hinterlegt, es gibt keine
Information durch eine Sprecherstimme. Der Blick wird durch den Zoomeffekt zuerst
auf den linken oberen Bildrand gelenkt, es folgt ein Schwenk zum rechten oberen
Bildrand, anschlieBend ist wieder das gesamte Bild sichtbar. Zwischendurch wird
eine Infrarotreflektografie und ein eine UV-Licht-Aufnahme eingeblendet. Die Dauer
der AR-Animation betragt 26 Sekunden.

Egon Schiele, Mutter mit zwei Kindern Ill, 1915-1917.

Hintergrundmusik und Sprecherstimme starten zu Beginn der AR-Animation. Ein Bild,
das die erste Version von 1916 zeigt, wird Uber die aktuelle Version des Gemaldes
gelegt. Der Sprecher weist auf Bildunterschiede (Signatur und FuRe der Mutter)
zwischen 1916 und 1917 hin. Begleitet wird diese Information durch einen Zoom auf
die untere Bildmitte, dem Bereich, in dem sich die geanderten Bilddetails befinden.
Danach wird wieder das gesamte Gemalde sichtbar, eine Infrarotreflektografie des
Gemaldes wird eingeblendet, bevor ein Zoom auf den Kinderkopf in der linken
Bildhalfte folgt. Die Sprecherstimme macht auf weitere Anderungen aufmerksam, die
sich wahrend des Entstehungsprozesses ergaben: Die Augen des Kindes waren
ursprunglich gedffnet und die Decke hatte eine gezackte Musterung. AnschlieRend
wird eine Rontgenaufnahme des besprochenen Bildausschnitts gezeigt, bevor wieder
heraus gezoomt wird und das gesamte Bild als Réntgenaufnahme und spater im

Original zu sehen ist. Die Animation dauert insgesamt 43 Sekunden.
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4.3. Auswertung der Fragebogenergebnisse

Im folgenden Kapitel werden die Ergebnisse der Studie im Belvedere, die mittels
Fragebogen erhoben wurden, in Form von Saulendiagrammen und Tabellen jeweils
pro Frage visualisiert. Diese Auswertung in Form der Tabellen und die Visualisierung
in Form der Diagramme sind Basis fir die Interpretation der Ergebnisse. Die Zeile
~Wertung“ in der Tabelle wurde erganzt, um die Interpretation der Ergebnisse im
Textteil verstandlicher beschreiben zu koénnen. Ein zusatzliches Diagramm,
basierend auf der Zeile ,Wertung®, unterstutzt die Aussagen im Interpretationsteil
visuell. Durch die geringe Anzahl der befragten Besucherlnnen sind die Ergebnisse
statistisch nicht signifikant. Fur reprasentative Ergebnisse musste eine Studie mit

mehr Teilnehmerinnen durchgefuhrt werden.
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Frage 1.1

Die drei letzten Ausstellungsrdume haben einen sehr guten Gesamteindruck auf

mich gemacht.

Diese Frage konnte auf einer Likert-Skala von 1 (Ich stimme zu) bis 7 (Ich stimme

nicht zu) beantwortet werden.

Frage 1.1

Wertung Ich stimme (eher) zu Neutral Ich stimme (eher) nicht zu
Antwortmdglichkeiten 1 2 3 4 5 6 7
Gruppe A 11 5 4 0 1 2 2
Gruppe B 10 9 5 1 0 0 0
Gesamt 21 14 9 1 1 2 2

Tabelle 1.1: Fragebogenergebnisse zu Frage 1.1

B Gruppe A I Gruppe B I Gesamt

Frage 1.1

96 %

3R
=
c
&
E
o
z
&
20 %
10 %
4% 9
0% e 2 o% |
Ich stimme zu Neutral Ich stimme nicht zu

Antwortmoglichkeiten

Diagramm 1.1: Fragebogenergebnisse zu Frage 1.1
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Frage 1.2

Ich werde meinen Freundlnnen und Bekannten von meiner heutigen

Ausstellungserfahrung erzéhlen.

Diese Frage konnte auf einer Likert-Skala von 1 (Ich stimme zu) bis 7 (Ich stimme

nicht zu) beantwortet werden.

Frage 1.2

Wertung Ich stimme (eher) zu Neutral Ich stimme (eher) nicht zu
Antwortmdglichkeiten 1 2 3 4 5 6 7
Gruppe A 11 6 2 2 1 1 2
Gruppe B 19 4 1 1 0 0 0
Gesamt 30 10 3 3 1 1 2

Tabelle 1.2: Fragebogenergebnisse zu Frage 1.2

B Gruppe A | Gruppe B [ Gesamt

Frage 1.2

96 %

Bewertungen in %

16 %
8 % 45 6% 8 %
B 0% [
Ich stimme zu Neutral Ich stimme nicht zu

Antwortmoglichkeiten

Diagramm 1.2: Fragebogenergebnisse zu Frage 1.2
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Frage 1.3

Ich bin mit meinem heutigen Ausstellungsbesuch sehr zufrieden.

Diese Frage konnte auf einer Likert-Skala von 1 (Ich stimme zu) bis 7 (Ich stimme

nicht zu) beantwortet werden.

Frage 1.3

Wertung Ich stimme (eher) zu Neutral Ich stimme (eher) nicht zu
Antwortmdglichkeiten 1 2 3 4 5 6 7
Gruppe A 13 4 4 0 0 2 2
Gruppe B 18 7 0 0 0 0 0
Gesamt 31 11 4 0 0 2 2
Tabelle 1.3: Fragebogenergebnisse zu Frage 1.3

W Gruppe A W Gruppe B I Gesamt
Frage 1.3
100 %

R

=

o

g

2

o

2

&

16 %
8%
0% 0% 0% 0% |
Ich stimme zu Neutral Ich stimme nicht zu
Antwortmoglichkeiten

Diagramm 1.3: Fragebogenergebnisse zu Frage 1.3
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Frage 2.1

Warum sind Sie heute im Museum?

Frage 2.1
Antwortmdglichkeiten Freizeit Touristisches  Sonstiges
Interesse
Gruppe A 10 15
Gruppe B 6 14
Gesamt 16 29
Tabelle 2.1: Fragebogenergebnisse zu Frage 2.1
M Gruppe A ™ Gruppe B @ Gesamt
Frage 2.1
60 %
56 9% 58 %
40 %

N

£

s 32%

g

2

o 24 %

% 20 %

o

10 %
Frelze1t Touristisches Interesse Sonstiges
Antwortmoglichkeiten

Diagramm 2.1: Fragebogenergebnisse zu Frage 2.1

28




Frage 2.2

Wie oft waren Sie schon im Oberen Belvedere?

Frage 2.2

Antwortmdglichkeiten Erstmalig 2-3 Mal > 4 Mal
Gruppe A 10 15

Gruppe B 17 8

Gesamt 27 23

Tabelle 2.2: Fragebogenergebnisse zu Frage 2.2

B Gruppe A M Gruppe B I Gesamt
Frage 2.2
68 %
60 %
54 %
46 %

R
£ 40 %
c
)
§ 32 %
5]
2
@

I 0% 0% 0%

Erstmalig 2-3 mal >4

Antwortmoglichkeiten

Diagramm 2.2: Fragebogenergebnisse zu Frage 2.2
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Frage 3.1

Bitte ordnen Sie das Obere Belvedere folgenden Begriffen zu:

Diese Frage konnte auf einer Likert-Skala von 1 (traditionell) bis 7 (modern)

beantwortet werden.

Frage 3.1

Wertung Traditionell Neutral Modern
Antwortmdglichkeiten 1 2 3 4 5 6 7
Gruppe A 2 5 4 8 6 0 0
Gruppe B 3 5 8 7 2 0 0
Gesamt 5 10 12 15 8 0 0

Tabelle 3.1: Fragebogenergebnisse zu Frage 3.1

B Gruppe A I Gruppe B I Gesamt

3.1

64 %

24 %

Bewertungen in %

54 %
44 %
32 % 0
28 % 30 %
16 %

Trad1t1onell Neutral Modern

Antwortmoglichkeiten

Diagramm 3.1: Fragebogenergebnisse zu Frage 3.1
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Frage 3.2

Bitte ordnen Sie das Obere Belvedere folgenden Begriffen zu:

Diese Frage konnte auf einer Likert-Skala von 1 (konservativ) bis 7 (innovativ)

beantwortet werden.

Frage 3.2

Wertung Konservativ Neutral Innovativ
Antwortmdglichkeiten 1 2 3 4 5 6 7
Gruppe A 0 2 9 5 8 0 1
Gruppe B 0 5 7 7 6 0 0
Gesamt 0 7 16 12 14 0 1

Tabelle 3.2: Fragebogenergebnisse zu Frage 3.2

@ Gruppe A ¥ Gruppe B I Gesamt

3.2

48 %

36 %

28 %

46 %
44 %
24 %
20 %

Konservativ Neutral Innovativ

Bewertungen in %

Antwortmoglichkeiten

Diagramm 3.2: Fragebogenergebnisse zu Frage 3.2
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Frage 3.3

Bitte ordnen Sie das Obere Belvedere folgenden Begriffen zu:

Diese Frage konnte auf einer Likert-Skala von 1 (analog) bis 7 (digital) beantwortet

werden.
Frage 3.3
Wertung Analog Neutral Digital
Antwortmdglichkeiten 1 2 3 4 5 6 7
Gruppe A 1 4 6 2 11 1 0
Gruppe B 5 10 9 1 0 0 0
Gesamt 6 14 15 3 11 1 0

Tabelle 3.3: Fragebogenergebnisse zu Frage 3.3

M Gruppe A ™ Gruppe B @ Gesamt

3.3

96 %

R
£
o
on 48 %
2
o
2
&
24 %
8% 4y 6%
e 0%
Analog Neutral Digital

Antwortmoglichkeiten

Diagramm 3.3: Fragebogenergebnisse zu Frage 3.3
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Frage 4.1

AR-Angebote in Museen interessieren mich grundsétzlich.

Diese Frage konnte auf einer Likert-Skala von 1 (Ich stimme zu) bis 7 (Ich stimme

nicht zu) beantwortet werden.

Frage 4.1
Wertung Ich stimme zu Neutral Ich stimme nicht zu
Antwortmdglichkeiten 1 2 3 4 5 6 7
Gruppe A 10 5 4 2 1 0 3
Gruppe B 3 6 4 3 5 2 2
Gesamt 13 11 8 5 6 2 5
Tabelle 4.1: Fragebogenergebnisse zu Frage 4.1
@ Gruppe A @ Gruppe B I Gesamt
4.1
76 %
36 %

Bewertungen in %

26 %
0 16 %
12% 10%

i il
ml

Ich stimme zu Neutral Ich stimme nicht zu

Antwortmoglichkeiten

Diagramm 4.1: Fragebogenergebnisse zu Frage 4.1
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Frage 4.2

Ich habe bereits mehrfach Erfahrungen mit AR-Technologie gemacht.

Diese Frage konnte auf einer Likert-Skala von 1 (Ich stimme zu) bis 7 (Ich stimme

nicht zu) beantwortet werden.

Frage 4.2

Wertung Ich stimme zu Neutral Ich stimme nicht zu
Antwortmdglichkeiten 1 2 3 4 5 6 7
Gruppe A 2 3 4 0 0 4 12
Gruppe B 1 2 5 0 4 3 10
Gesamt 3 5 9 0 4 7 22
Tabelle 4.2: Fragebogenergebnisse zu Frage 4.2

@ Gruppe A ™ Gruppe B ¥ Gesamt
4.2
68 %
64 % g 56 7

R

£

o 36 % o

%" 329 34 %

]

2

&

0% 0% 0%
Ich stimme zu Neutral Ich stimme nicht zu
Antwortmoglichkeiten

Diagramm 4.2: Fragebogenergebnisse zu Frage 4.2
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Frage 4.3

Ich wusste vor meinem Besuch vom AR-Angebot.

Frage 4.3

Antwortmdglichkeiten

Ja

Nein

Gruppe A

23

Gruppe B

22

Gesamt

45

Tabelle 4.3: Fragebogenergebnisse zu Frage 4.3

I Gruppe A

Bewertungen in %

12 %
8%

I Gruppe B

4.3

10 %

mml e
Ja

' Gesamt

92 %

Antwortmoglichkeiten

88 %

Nein

90 %

Diagramm 4.3: Fragebogenergebnisse zu Frage 4.3
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Frage 5.1

Ich habe die Artivive-App nicht verwendet weil:

Diese Frage wurde nur Personen der Gruppe B gestellt, da diese die App nicht
verwendet haben. Bei dieser Frage konnte zwischen 6 verschiedenen
Antwortmdglichkeiten gewahlt werden:

1. Ich wusste nicht, dass es die App gibt.

2. Ich habe kein Interesse am AR-Angebot

3. Ich habe schlechte Erfahrungen mit der Verwendung von Apps im Allgemeinen.

4. Ich hatte Probleme beim Installieren oder Verwenden dieser App.

5. Mein Handy hatte zu wenig Akku oder Speicherplatz

6. Sonstiges

Frage 5.1
Antwortmdglichkeiten 1. 2. 3. 4. 5. 6.

Gruppe B 20 3 0 0 2 0

Tabelle 5.1: Fragebogenergebnisse zu Frage 5.1

B Gruppe B
5.1
80 %
32
£
c
8
E
o
2
&
12 %
8%
B .. . m .
1 2 3 4 5 6
Antwortmoglichkeiten

Diagramm 5.1: Fragebogenergebnisse zu Frage 5.1
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Frage 6.1

Bitte bewerten Sie die heutige Erfahrung mit der Artivive-App.

Diese Frage wurde nur Personen der Gruppe A gestellt und konnte auf einer Likert-

Skala von 1 (Sehr gut) bis 7 (Sehr schlecht) beantwortet werden.

Frage 6.1

Wertung Sehr gut Neutral = Sehr schlecht
Antwortmdglichkeiten 1 2 3 4 5 6 7
Gruppe A 10 8 4 1 2 0 0

Tabelle 6.1: Fragebogenergebnisse zu Frage 6.1

@ Gruppe A
6.1
88 %
R
£
©
g
2
o
2
&
4% 8%
e ]
Sehr gut Neutral Sehr schlecht
Antwortmoglichkeiten

Diagramm 6.1: Fragebogenergebnisse zu Frage 6.1
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Frage 6.2

Die Verwendung der Artivive-App ist mir leicht gefallen.

Diese Frage wurde nur Personen der Gruppe A gestellt und konnte auf einer Likert-

Skala von 1 (Ich stimme zu) bis 7 (Ich stimme nicht zu) beantwortet werden.

Frage 6.2

Wertung Ich stimme zu Neutral Ich stimme nicht zu
Antwortmdglichkeiten 1 2 3 4 5 6 7
Gruppe A 15 5 3 1 1 0 0

Tabelle 6.2: Fragebogenergebnisse zu Frage 6.1

[ Gruppe A
6.2
92 %
3R
£
c
&
E
)
2
()
o
4 % 4%
[ ] [ ]
Ich stimme zu Neutral Ich stimme nicht zu
Antwortmoglichkeiten

Diagramm 6.2: Fragebogenergebnisse zu Frage 6.2
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Frage 6.3

Ich werde meinen Freundinnen und Bekannten von der heutigen AR-Erfahrung

erzéhlen.

Diese Frage wurde nur Personen der Gruppe A gestellt und konnte auf einer Likert-

Skala von 1 (Ich stimme zu) bis 7 (Ich stimme nicht zu) beantwortet werden.

Frage 6.3

Wertung Ich stimme zu Neutral Ich stimme nicht zu
Antwortmdglichkeiten 1 2 3 4 5 6 7
Gruppe A 13 3 3 2 1 2 1

Tabelle 6.3: Fragebogenergebnisse zu Frage 6.3

@ Gruppe A

6.3
76 %

Bewertungen in %

16 %
8%

Ich stimme zu Neutral Ich stimme nicht zu

Antwortmoglichkeiten

Diagramm 6.3: Fragebogenergebnisse zu Frage 6.3
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Frage 6.4

Die Artivive-App hat mir den Zugang zum Kunstwerk erleichtert.

Diese Frage wurde nur Personen der Gruppe A gestellt und konnte auf einer Likert-

Skala von 1 (Ich stimme zu) bis 7 (Ich stimme nicht zu) beantwortet werden.

Frage 6.4

Wertung Ich stimme zu Neutral Ich stimme nicht zu
Antwortmdglichkeiten 1 2 3 4 5 6 7
Gruppe A 10 6 4 1 2 2 0

Tabelle 6.4: Fragebogenergebnisse zu Frage 6.4

[ Gruppe A
6.4
80 %
R
£
G
&
2
9]
2
Q
o
16 %
[
Ich stimme zu Neutral Ich stimme nicht zu
Antwortmoglichkeiten

Diagramm 6.4: Fragebogenergebnisse zu Frage 6.4
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Frage 6.5

Durch die Verwendung der Artivive-App mdchte ich mehr (iber die Kunstwerke

erfahren.

Diese Frage wurde nur Personen der Gruppe A gestellt und konnte auf einer Likert-

Skala von 1 (Ich stimme zu) bis 7 (Ich stimme nicht zu) beantwortet werden.

Frage 6.5

Wertung Ich stimme zu Neutral Ich stimme nicht zu
Antwortmdglichkeiten 1 2 3 4 5 6 7
Gruppe A 14 4 3 4 0 0 0

Tabelle 6.5: Fragebogenergebnisse zu Frage 6.5

@ Gruppe A

6.5

84 %

Bewertungen in %

16 %

Ich stimme zu Neutral Ich stimme nicht zu

Antwortmoglichkeiten

Diagramm 6.5: Fragebogenergebnisse zu Frage 6.5
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Frage 6.6

Ich wurde durch die Verwendung der Artivive-App vom Kunstwerk abgelenkt.

Diese Frage wurde nur Personen der Gruppe A gestellt und konnte auf einer Likert-

Skala von 1 (Ich stimme zu) bis 7 (Ich stimme nicht zu) beantwortet werden.

Frage 6.6

Wertung Ich stimme zu Neutral Ich stimme nicht zu
Antwortmdglichkeiten 1 2 3 4 5 6 7
Gruppe A 1 1 2 0 2 8 11

Tabelle 6.6: Fragebogenergebnisse zu Frage 6.6

@ Gruppe A
6.6
84 %
3R
£
c
&
c
2
9]
2
(]
o
16 %
Ich stimme zu Neutral Ich stimme nicht zu
Antwortmoglichkeiten

Diagramm 6.6: Fragebogenergebnisse zu Frage 6.6
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Frage 7.1

Der angeboten AR-Inhalt hat mich sehr angesprochen.

Diese Frage wurde nur Personen der Gruppe A gestellt und konnte pro Bild auf einer

5 stelligen Likert-Skala beantwortet werden.

Frage 7.1
Wertung Nein
Antwortmdglichkeiten Eher Ja Eher Nein
Bild 1 (Abb. 4) 5 6 9 5 0
Bild 2 (Abb. 5) 11 6 4 2 2
Bild 3 (Abb. 8) 5 8 2 6 4
Bild 4 (Abb. 6) 13 5 7 0 0
Bild 5 (Abb. 7) 14 5 6 0 0
Bild 6 (Abb. 9) 13 4 6 2 0
Tabelle 7.1: Fragebogenergebnisse zu Frage 7.1
Neutral M Nein
7.1 (Bild 6)
76 %
72 %
68 %
. 44 %
g 40 %
E 36 %
:
I~ 28 %
4%
20 %
16 %16 %
8% 8%
0% 0% l
Bild 1 Bild 2 Bild 3 Bild 4 Bild 5 Bild 6

Antwortmoglichkeiten

Diagramm 7.1: Fragebogenergebnisse zu Frage 7.1
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Frage 8.1

Ich bin sehr versiert im Umgang mit mobilen digitalen Gerédten (Smartphone, Tablet,

).

Diese Frage konnte auf einer Likert-Skala von 1 (Ich stimme zu) bis 7 (Ich stimme

nicht zu) beantwortet werden.

Frage 8.1
Wertung Ich stimme zu Neutral Ich stimme nicht zu
Antwortmdglichkeiten 1 2 3 4 5 6 7
Gruppe A 12 8 4 1 0 0 0
Gruppe B 11 5 3 4 1 1 0
Gesamt 23 13 7 5 1 1 0
Tabelle 8.1: Fragebogenergebnisse zu Frage 8.1
W Gruppe A ™ Gruppe B I Gesamt
8.1
96 %

IS

A=

c

(]

g

2

]

2

&

16 %
10 % 8%
4% 4%
p— 0% —
Ich stimme zu Neutral Ich stimme nicht zu
Antwortmoglichkeiten

Diagramm 8.1: Fragebogenergebnisse zu Frage 8.1
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[ ,,Digital Immigrants“, Personen, die vor 1980 geboren sind.
8.1.a
33% 33%
IS
§=
c
Sh 20 %
2
o]
2
&
7% 7%
1 2 3 4 5 6 7
Antwortmoglichkeiten

Diagramm 8.1.a: Fragebogenergebnisse zu Frage 8.1 (nur Personen, die vor 1980
geboren sind)
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Frage 8.2

Wie hoch sind Ihre Erwartungen an das digitale Angebot eines Museums?

Diese Frage konnte auf einer Likert-Skala von 1 (Sehr niedrig) bis 7 (Sehr hoch)

beantwortet werden.

Frage 8.2

Wertung Sehr niedrig Mittel Sehr hoch
Antwortmdglichkeiten 1 2 3 4 5 6 7
Gruppe A 3 4 5 8 1 3 1
Gruppe B 1 5 9 6 4 0 0
Gesamt 4 9 14 13 5 3 1

Tabelle 8.2: Fragebogenergebnisse zu Frage 8.2

W Gruppe A  Gruppe B 7 Gesamt

8.2

60 %

32 %

Bewertungen in %

20 %

54 %
48 %
28 %
24 %
16 % 18 %

Sehr niedrig Mittel Sehr hoch

Antwortmoglichkeiten

Diagramm 8.2: Fragebogenergebnisse zu Frage 8.2
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Frage 8.3

Ich bin sehr zufrieden mit dem Vermittlungsangebot der drei soeben besichtigten

Raume.

Diese Frage konnte auf einer Likert-Skala von 1 (Ich stimme zu) bis 7 (Ich stimme

nicht zu) beantwortet werden.

Frage 8.3

Wertung Ich stimme zu Neutral Ich stimme nicht zu
Antwortmdglichkeiten 1 2 3 4 5 6 7
Gruppe A 8 6 5 3 1 1 1
Gruppe B 5 10 5 3 1 1 0
Gesamt 13 16 10 6 2 2 1
Tabelle 8.3: Fragebogenergebnisse zu Frage 8.3

W Gruppe A W Gruppe B 7 Gesamt
8.3
80 %

R

£

c

(9

g

2

o

2

&

12% 12% 12 % 12% . 10%
... . =
Ich stimme zu Neutral Ich stimme nicht zu
Antwortmoglichkeiten

Diagramm 8.3: Fragebogenergebnisse zu Frage 8.3
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Frage 8.4

Ich bevorzuge dieses Medium, um Hintergrundinformationen zu den Kunstwerken zu

erhalten.

Diese Frage wurde allen Personen (Gruppe A und B) gestellt und konnte pro Medium

auf einer 5 stelligen Likert-Skala beantwortet werden.

Frage 8.4

Wertung Ja Neutral Nein
Antwortmdglichkeiten Ja Eher Ja Neutral Eher Nein | Nein
Audioguide 12 19 10 6 &
Texttafeln 25 19 2 2 2
Ohne Medium 2 4 14 8 22
Fiahrung 12 14 14 5 5
Digitale Medien (Tablet, 14 16 6 9 5

Smartphone,...)

Tabelle 8.4: Fragebogenergebnisse zu Frage 8.4

B Ja Neutral M Nein
8.4
88 %
62 % 60 % 60 %
;j 52 %
c
S
E
@
2
&
28 % 28 % 28 %
20% 18% 20%
12 % 12 %
8%
"N
Audioguide Texttafeln Ohne Medium Fihrung Digitale Medien

Antwortmaglichkeiten

Diagramm 8.4: Fragebogenergebnisse zu Frage 8.4
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Frage 9.2

Geschlechterverteilung:

Frage 9.2

Antwortmdglichkeiten Weiblich Mannlich Divers Keine
Angabe

Gruppe A 16 9

Gruppe B 19 5

Gesamt 35 14

Tabelle 9.2: Fragebogenergebnisse zu Frage 9.2
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4.4. Interpretation der Fragebogenergebnisse
Mit Blick auf die vier Hypothesen werden die Studienergebnisse interpretiert und

genutzt, um die Hypothesen zu beleuchten.

Hypothese 1:
Personen der Gruppe A haben einen besseren Gesamteindruck des
Ausstellungsbereichs und sind zufriedener mit dem Ausstellungsbesuch als

Personen der Gruppe B.

Hypothese 2:
Personen der Gruppe A tendieren eher dazu, Bekannten oder Freunden vom

Ausstellungsbesuch zu erzahlen als Personen der Gruppe B.

Hypothese 3:
Personen der Gruppe A empfinden das Obere Belvedere als moderner, innovativer

und digitaler als Personen der Gruppe B.

Hypothese 4:
Die Nutzung der Schiele-App lenkt Benutzerinnen nicht vom eigentlichen Kunstwerk

ab, erleichtert den Zugang zum Gemalde und weckt Interesse.

Im Rahmen der Einzelfallstudie konnten zusatzlich dariber hinausgehende

Erkenntnisse gewonnen werden, die im Kapitel 4.4.5 und 4.4.6 beschrieben werden.

4.4.1. Einfluss auf die Zufriedenheit der Besucherlinnen
Hypothese 1 bezieht sich auf die Ergebnisse von Marques, laut derer sich die

Verwendung von AR positiv auf das Besuchererlebnis auswirkt und sich in der
hdheren Zufriedenheit der Besucherlnnen widerspiegelt.58 Auch die Ergebnisse von
Neuburger und Egger bestatigen die hdhere Gesamtzufriedenheit der Besucherlnnen
bei Verwendung von einem AR-Vermittlungsangebot.’® In der Einzelfallstudie im
Belvedere wird nach Hypothese 1 davon ausgegangen, dass die Zufriedenheit der
Gruppe A hoher ist, als die der Gruppe B. Folgende Fragen wurden im Fragebogen

zu dieser Hypothese gestellt:

58 Marques 2017, S.149.

59 Neuburger/ Egger 2018, S.72-74.
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Frage 1.1: Die drei letzten Ausstellungsréume haben einen sehr guten
Gesamteindruck auf mich gemacht.

Frage 1.3: Ich bin mit meinem heutigen Ausstellungsbesuch sehr zufrieden.
Frage 8.3: Ich bin sehr zufrieden mit dem Vermittlungsangebot der drei soeben

besichtigten Rdume.

Grundsatzlich wurde der Gesamteindruck der drei Ausstellungsraume (Frage 1.1)
von den meisten sehr positiv bewertet. Nur 10% der befragten Personen gaben an,
(eher) nicht zufrieden zu sein mit dem Gesamteindruck der drei Ausstellungsraume.
Auffallend ist, dass diese 10% aus der Gruppe A stammen. Gruppe B, Personen, die
die Schiele-App nicht benutzten, gaben gesamt positivere Bewertungen bezuglich
des Gesamteindrucks der Ausstellungsraume ab. Dies spricht tendenziell gegen
Hypothese 1. Die Frage 1.3 bezieht sich allgemein auf den heutigen
Ausstellungsbesuch und ahnlich wie bei Frage 1.1 sind nur 8% der Befragten (eher)
unzufrieden mit dem Ausstellungserlebnis. Es handelt sich hierbei wieder um die
Personen der Gruppe A, die auch bei Frage 1.1 eine Bewertung im Bereich ,lIch
stimme eher nicht zu“ abgaben. Bei Frage 8.3 nach der Zufriedenheit mit dem
Vermittlungsangebot sind die Ergebnisse von Gruppe A und B sehr ahnlich: Die
Mehrheit der Befragten bewertete die Zufriedenheit mit dem Vermittlungsangebot im
Bereich ,Ich stimme (eher) zu“ oder ,neutral". 10% aller Befragten gaben an, (eher)
nicht mit dem Vermittlungsangebot zufrieden zu sein. Anders als bei Frage 1.1 und
1.3 stammen die Angaben dieser 10% sowohl von Gruppe A, als auch von Gruppe B.
Der Grund, warum die Ergebnisse der Einzelfallstudie eher gegen als fur Hypothese
1 sprechen, konnte im Rahmen des Fragebogens nicht ermittelt werden. Aber diese
Auffalligkeit, kdénnte ein interessanter Ausgangspunkt fiar weiterfihrende
Befragungen, beispielsweise durch qualitative Interviews mit den Teilnehmerlnnen,

sein.

4.4.2. Teilen der Ausstellungserfahrung
Neuburger, Beck und Egger analysieren den Einfluss von AR und Virtual Reality auf

die Customer Journey, den Weg der Kundlnnen zum Produkt, im Tourismusbereich.

Sie beschreiben eine Customer Journey mit sechs Phasen, speziell angepasst an
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den ,phygitalen® Tourismus®. In der sechsten Phase ,Dreaming“ gehen sie darauf
ein, dass Reisende ihre positiven Erfahrungen und Erlebnisse gerne teilen mochten.
Durch dieses Teilen der Erfahrung wird zusatzlich die eigene Erfahrung der Reise
nochmals positiv verstarkt und andere Personen werden auf das Erlebnis, die
mogliche Reise, aufmerksam.8' Aus Marketingsicht sind diese geteilten Erfahrung en
der Reisenden demnach sehr nutzlich, um die Reichweite und positive
Wahrnehmung von Produkten und Dienstleistungen glaubwurdig zu erhéhen. Eine
beliebte Moglichkeit, diese Erfahrungen zu teilen, ist die Verbreitung Uber Social-
Media-Kanale. Soziale Medien (z.B. Snapchat, Instagram, Facebook) haben
Technologien, wie AR und VR, bereits fur sich entdeckt. In der App Instagram, die
von 2,4 Millionen Osterreicherinnen genutzt wird, gibt es beispielsweise zahlreiche
AR-Filter, mit denen Fotos und Videos erstellt und im Anschluss Uber die Plattform
geteilt werden kdnnen.52 Mittels dieser AR-Filter werden Menschen motiviert, selbst
Inhalte (z.b. Fotos und Videos) zu erstellen. Dieser user-generated Content, kann
beispielsweise fur MarketingmaRnahmen eines Unternehmens von grollem Wert
sein. Laut Neuburger, Beck und Egger kann jedoch der Einfluss von AR im Bereich
der Customer Journey auf das Verhalten der Touristen noch nicht vorhergesagt
werden. Im Rahmen der Einzelfallstudie im Belvedere sollte untersucht werden, wie
bzw. ob, sich die Verwendung der Schiele-App auf das ,Teil*-Verhalten®3 der
Besucherlnnen auswirkt. Hypothese 2 lautet: Personen der Gruppe A tendieren eher
dazu, Freundlnnen und Bekannten vom Ausstellungsbesuch zu erzahlen als
Personen der Gruppe B. Folgende Fragen wurden im Fragebogen zu diesem Thema

gestellt:

Frage 1.2: Ich werde meinen Freundinnen und Bekannten von meiner heutigen
Ausstellungserfahrung erzéhlen.
Frage 6.3: Ich werde meinen Freundinnen und Bekannten von der heutigen AR-

Erfahrung erzéahlen.

60 Phygital ist ein Kunstwort aus dem Marketingbereich und setzt sich aus den Worten ,physisch® und
xdigital“ zusammen. Es bezieht sich unter anderem auf die Verschmelzung des digitalen und
physischen Raums.

61 Neuburger/ Beck/ Egger 2018, S.195.

62 URL: https://de.statista.com/statistik/daten/studie/512308/umfrage/instagram-nutzerzerzahlen-fuer-
oesterreich-nach-alter/#professional, (abgerufen am 30.12.2020).

63 Teil-Verhalten meint in diesem Fall, dass Personen versuchen, ihre Mitmenschen auf ein Produkt,
eine Dienstleistung, ein Erlebnis aufmerksam zu machen.
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Frage 1.2 haben 86% aller Befragten im Bereich ,Ich stimme (eher) zu® beantwortet.
Das bedeutet, es gibt grundsatzlich eine hohe Tendenz, die Ausstellungserfahrung
mit Freundinnen und Bekannten zu besprechen. Ob dies mittels Social-Media
geschieht, wurde in der Einzelfallstudie nicht gefragt. 8% der Befragten haben eine
Angabe im Bereich ,Ich stimme (eher) nicht zu“ gemacht und sagen, sie werden das
Ausstellungsergebnis ,eher nicht” oder ,nicht® mit Mitmenschen besprechen. Alle
Personen dieser 8% stammen aus Gruppe A. Hypothese 2 kann somit tendenziell
nicht bestatigt werden. Personen, die die Schiele-App verwendeten, tendierten nicht
eher dazu, Freundlnnen oder Bekannten von der Ausstellungserfahrung zu erzahlen.
Die Schiele-App verfugt eigentlich Uber eine Funktion, mit der man das AR-Erlebnis
auf sozialen Netzwerken in Form eines Videos teilen kann. Wahrend der
Einzelfallstudie wurde nur eine Person beobachtet, die versuchte, das Erlebnis zu
teilen. Diese Person scheiterte aber an technischen Problemen. 76% der Befragten
aus Gruppe A antworteten bei Frage 6.3 im Bereich ,Ich stimme (eher) zu“ und 52%
dieser 76% antworteten sogar mit 1 ,Ich stimme zu“. Folgt man diesen Zahlen, ist die
Bereitschaft, das AR-Erlebnis mit anderen zu teilen, als hoch einzuschatzen. In der
Einzelfallstudie ist kein Einfluss auf das Teil-Verhalten durch die Verwendung der
Schiele-App ersichtlich geworden, aber es wurde deutlich, dass es ein hohes
Interesse gibt, das Ausstellungserlebnis mit seinen Mitmenschen zu teilen.
Grundsatzlich stellt das Teil-Verhalten, wie eingangs im Kapitel 4.4.2 beleuchtet, aus
Marketingsicht ein gro3es Potenzial dar. Die ,Teil“-Bereitschaft der Besucherinnen im
Museum konnte flir Zwecke der Steigerung der Reichweite und Besucherzahlen
genutzt werden und sollte demnach bei der Konzeption einer AR-App unbedingt

mitgedacht werden.

4.4.3. Neues Image fiir alte Museen
Marques untersucht in ihrer Arbeit zur AR-App ,Skin and Bones® im Smithsonian

National Museum of Natural History unter anderem, wie sich die digitale Aufwertung
eines antiquierten Museums, das sich physisch Uber mehrere Jahrzehnte nicht bzw.
nur wenig verandert hat, auf die Besucherinnen und deren Besuch auswirkt. Die
Untersuchung ergab, dass die Verwendung des digitalen Angebots zu mehr
Besucherlnnen, zu langeren Aufenthalten und zu einer positiveren Wahrnehmung

des untersuchten Bereichs flihrte.54 Die Einzelfallstudie zur Schiele-App fand im

64 Marques 2017, S.147-155.
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Bereich der Dauerausstellung im Oberen Belvedere statt, der sich ahnlich wie der
Bereich der Bone Hall im Smithsonian National Museum of Natural History physisch
uber mehrere Jahre eher wenig verandert hat. Der Ausstellungsbereich, in dem die
Befragung zur Schiele-App stattfand, umfasste drei Raume im ersten Stock. In
diesem Bereich waren Bilder zum Thema ,Wien um 1900“ ausgestellt, zum Beispiel
,Der Kuss“ von Gustav Klimt. Das Bild ,Der Kuss" ist ein Publikumsmagnet, daher
gab es in diesem Bereich im Oberen Belvedere keine ahnliche Problematik wie im
Smithsonian Museum, in dem der Bereich der Bone Hall schlechter besucht war. In
der Einzelfallstudie lag das Augenmerk deshalb nicht auf einer hdéheren
Besucherzahl oder langeren Aufenthaltsdauer, sondern auf der Wahrnehmung der
Besuchenden. Hypothese 3 geht davon aus, dass die Verwendung der Schiele-App
die Wahrnehmung der Besuchenden bezlglich des Images des Oberen Belvederes
beeinflusst: Gruppe A empfindet das Obere Belvedere als moderner, innovativer und
digitaler als Gruppe B. Besuchende wurden im Fragebogen aufgefordert, das Obere

Belvedere zwischen je zwei kontraren Eigenschaftsworten einzuordnen:

Frage 3.1: traditionell - modern
Frage 3.2: konservativ - innovativ

Frage 3.3: analog - digital

Gemal der Umfrageergebnissen zu Frage 3.1 wird das Obere Belvedere eher dem
Begriff ,traditionell“ als dem Begriff ,modern® zugeordnet. Auffallend ist, dass dreimal
mehr Personen der Gruppe A, also Personen, die die Schiele-App verwendet haben,
Angaben im Bereich ,modern“ gemacht haben: 8% der Gruppe B haben sich fur eine
Angabe im Bereich ,modern entschieden und in Gruppe A waren es 24% der
Befragten. 24% der Gruppe B haben auf Frage 3.2 eine Angabe im Bereich
»innovativ‘ gemacht, auch hier gab es in Gruppe A, mit gesamt 36%, mehr Angaben.
Bei der Einordnung zwischen den Begriffen ,analog“ und ,digital“ gab es den grofiten
Unterschied zwischen den beiden Gruppen. 0% der Gruppe B machten eine Angabe
im Bereich ,digital“, wohingegen 48% der Gruppe A das Obere Belvedere dem Begriff
,digital® zuordneten. Das Obere Belvedere wird von den Besuchenden gesamt eher
als traditionell, konservativ und analog gesehen. Es gibt aber eine Tendenz, dass
Personen der Gruppe A das Obere Belvedere eher als modern, innovativ und digital
empfinden als Personen der Gruppe B, das spricht fur Hypothese 3. Die Ergebnisse
der Einzelfallstudie lassen vermuten, dass durch die Verwendung des digitalen
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Angebots durch Besuchende, wie beispielsweise einer AR-App, das Image eines

Museums und die Wahrnehmung der Besuchenden beeinflusst werden kann.

4.4.4. Einfluss auf die Rezeption
Augmented Reality, kann auf Deutsch mit ,erweiterter Realitat® Gbersetzt werden.

Diese Erganzung oder Erweiterung der Realitat kann unterschiedlich
wahrgenommen werden. Man kann die Ergaénzung als positive zusatzliche
Information sehen oder man sieht die Erweiterung eher als Konkurrenz, die dazu
fuhrt, dass man in seiner Wahrnehmung abgelenkt ist. Laut Lassig, der sich konkret
auf die Verwendung von AR in der Kunstvermittlung bezieht, schafft es diese
Technologie, das Objekt im Mittelpunkt zu belassen. An diese Aussage knupft er aber
die Bedingung, dass subtil mit AR umgegangen werden muss, da die Gefahr besteht,
das Objekt durch die digitale Ebene zu Uberlagern und dass sich die digitale Ebene
klar auf das Objekt beziehen muss.55 Die digitale Ebene, die durch AR erzeugt wird,
ist wie ein Filter und steht zwischen Rezipientin und Objekt. Hypothese 4 geht davon
aus, dass die Nutzung der Schiele-App die Benutzerlnnen nicht vom eigentlichen
Kunstwerk ablenkt, den Zugang zum Gemalde erleichtert und Interesse weckt. In der
Einzelfallstudie wurden Personen der Gruppe A folgende Fragen zu dieser Thematik

gestellt:

Frage 6.4: Die Artivive-App hat mir den Zugang zum Kunstwerk erleichtert.
Frage 6.6: Ich wurde durch die Verwendung der Artivive-App vom Kunstwerk
abgelenkt.

Frage 6.5: Durch die Verwendung der Artivive-App mdéchte ich mehr (ber die

Kunstwerke erfahren.

80% der Gruppe A antworteten auf Frage 6.4 im Bereich ,Ich stimme (eher) zu“, das
heildt fir die Mehrheit der Gruppe erleichterte die App den Zugang zum Kunstwerk.
16% machten eine Angabe im Bereich ,Ich stimme (eher) nicht zu“ und gaben an,
wenig bis keine Erleichterung wahrgenommen zu haben. Bei Frage 6.6 gaben
ebenfalls 16% an, durch die App abgelenkt geworden zu sein, es handelte sich aber
nicht um die gleichen Personen, die auf Frage 6.4 im Bereich ,Ilch stimme (eher)
nicht zu“ antworteten. Personen, die angaben, durch die Schiele-App abgelenkt

worden zu sein, hatten trotzdem das Geflihl, dass die App ihnen den Zugang zum

65 Lassig 2019, S.195.
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Kunstwerk erleichterte. Ein Vergleich der anderen Antworten und des Alters dieser
16% ergab keine auffallenden Gemeinsamkeiten. 84% der Gruppe A bei Frage 6.5
gaben an, durch die Verwendung der App mehr Uber die Kunstwerke erfahren zu
wollen. Die Ergebnisse des Fragebogens sprechen fur Hypothese 4: Die Nutzung der
Schiele-App lenkte Benutzerlnnen tendenziell nicht vom eigentlichen Kunstwerk ab,
erleichterte den Zugang zum Gemalde und weckte Interesse. Um das
Besuchererlebnis der Gruppe A besser nachvollziehen zu kénnen, wurden dieser

Gruppe zusatzliche Fragen zur Verwendung der Schiele-App gestellt:

Frage 6.1: Bitte bewerten Sie die heutige Erfahrung mit der Artivive-App.
Frage 6.2: Die Verwendung der Artivive-App ist mir leicht gefallen.

Frage 7.1: Der angebotene AR-Inhalt hat mich sehr angesprochen.

88% der Gruppe A antworteten auf Frage 6.1 mit ,Sehr gut® oder ,Gut“. Die
Erfahrung der Schiele-App wird demnach von der Mehrheit der Befragten als positiv
wahrgenommen. Bei Frage 6.2 antworteten 92% zustimmend: Die Verwendung der
App fiel den Besuchenden leicht. Dies unterstitzt den Gedanken, dass das aktuelle
Publikum im Museum an die Handhabung von digitalen mobilen Geraten gewohnt ist
und die Benutzung des Mediums ein natlrlicher Vorgang ist.¢ Frage 7.1 zielt darauf
ab, zu erkennen, ob gewisse Inhalte der Schiele-App das Publikum eher ansprechen
als andere. Um die Bewertungen der sechs verschiedenen AR-Anwendungen besser
vergleichen zu konnen, wird hier zusatzlich zum Diagramm 7.1 jeweils der Mittelwert

der Angaben dargestellt.67

- Bild 1: Egon Schiele, Eduard Kosmack, 1910; Mittelwert: 2,56

- Bild 2: Egon Schiele, Hauswand (Fensterwand), 1914; Mittelwert: 2,12

- Bild 3: Egon Schiele, Die Umarmung, 1917; Mittelwert: 2,84

- Bild 4: Egon Schiele, Bildnis der Frau des Kunstlers, Edith Schiele, 1918;
Mittelwert: 1,76

- Bild 5: Egon Schiele, Tod und Madchen, 1915; Mittelwert: 1,68

- Bild 6: Egon Schiele, Mutter mit zwei Kindern Ill, 1915-1917; Mittelwert: 1,88

66 Sherman 2011.

67 Angelehnt an das 6sterreichische Schulnotensystem wurde zur Berechnung des Mittelwerts die
Angabe ,Ja“ mit 1 gleichgesetzt, ,Eher Ja“ mit 2, ,Neutral* mit 3, ,Eher Nein“ mit 4 und ,Nein“ mit 5.
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Die AR-Animationen von Bild 1 und Bild 3 schneiden bei diesem Vergleich am
schlechtesten ab, die Befragten fuhlten sich von diesem AR-Inhalt am wenigsten
angesprochen. Diese beiden AR-Animationen verfligen, im Unterschied zu den drei
anderen, Uber keine Sprecherstimme, die den Besuchenden zusatzlich Informationen
gibt. Sie verfugen lediglich Uber Hintergrundmusik. Betrachtet man die Angaben zu
Frage 7.1, kommt im Fall der Schiele-App, AR in Verbindung mit
Hintergrundinformationen in Form von Audio bei den Besucherlnnen tendenziell

besser an, als AR-Animationen ohne zuséatzlicher Audioinformation.

4.4.5. Erwartungen an das digitale Angebot in Museen
Zusatzlich konnten im Rahmen der Einzelfallstudie noch weitere Informationen

gesammelt werden, die zwar nicht primar zur Erforschung der Hypothesen relevant
sind, aber bei der Beantwortung der Forschungsfrage mitgedacht werden sollten.
Diese Erkenntnisse werden in den Kapiteln 4.4.5 und 4.4.6 vorgestellt. Die
Digitalisierung umfasst immer mehr Lebensbereiche und auch die Verwendung des
Internets ist fur viele Menschen Teil des Alltags. Um diese Tatsache zu
veranschaulichen, dienen hier einige Zahlen, die 2019 von Statistik Austria erhoben

wurden:68

- 88% der o6sterreichischen Wohnbevdlkerung nutzten das Internet in den letzten
drei Monaten vor dem Befragungszeitpunkt.

- 100% der Personen unter 35 nutzten das Internet drei Monate vor dem
Befragungszeitpunkt.

- 93% der Internetnutzerlnnen verwenden das Internet auch unterwegs mittels
mobilen Endgeraten, vorrangig auf dem Smartphone.

- Zu den beliebtesten Zwecken der Internetnutzung gehdrten: Versand von E-Mails
und Instant-Messaging, Informationssuche nach Dienstleistungen oder Waren,
Online-Banking, Lesen von Online-Zeitungen.

- 2015 benutzten 54% der Internetnutzerinnen soziale Netzwerke, 2019 stieg der
Anteil auf zwei Drittel der Befragten.

- 67% der Befragten haben in den letzten zwolf Monaten am Computer oder auf

einem mobilen Gerat einen Software oder App installiert.

68 Statistik Austria 2020, S.9.
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In Anbetracht dieser Zahlen scheint es logisch, dass sich auch das Verhalten und die
Erwartungen von Besucherlnnen in Museen verandert haben. Herrmann und
Pollmann weisen in ihrer Publikation aus 2019 darauf hin, dass Besucherlnnen in
Kultureinrichtungen eine neue Rolle eingenommen haben.®® Die Generation der
,Digital Natives" sieht viele Angebote als selbstverstandlich an und auch die anderen
Generationen haben eine hohere Erwartungshaltung gegeniber Angeboten im
Kulturbereich. Lassig betont in derselben Publikation, dass digitale Angebote zur
Grunderwartung geworden sind und leitet diese gesteigerte Erwartung durch die
Angebote in der Unterhaltungsindustrie (vor allem im Bereich Gaming, Film und
Werbung) ab.70 Laut Literatur ist die Erwartung der ,neuen® Besucherlnnen an das
digitale Angebot von Museen hoch. In der Einzelfallstudie im Belvedere lag kein
Vergleichswert vor, man kann daher von keiner gesteigerten digitalen Erwartung
sprechen, aber es wurde mittels folgenden Fragen versucht, den Ist-Zustand der

digitalen Erwartungen der Besuchenden zu beleuchten:

Frage 8.2: Wie hoch sind Ihre Erwartungen an das digitale Angebot eines Museums?
Frage 8.4: Ich bevorzuge dieses Medium, um Hintergrundinformationen zu den
Kunstwerken zu erhalten.
Frage 8.1: Ich bin sehr versiert im Umgang mit mobilen digitalen Geréten
(Smartphone, Tablet,...).

55% der Befragten beschrieben ihre Erwartung an das digitale Angebot eines
Museums als niedrig und 27% als mittel. Nur 18% beschrieben ihre Erwartung als
hoch. 37,5% der Gruppe B gaben bei Frage 8.2 einen Wert zwischen 4 und 7 (mittel
bis hoch) an, im Vergleich dazu gaben 52% der Gruppe A (Benutzerlnnen der
Schiele-App) einen Wert zwischen 4 und 7 an. Das lasst vermuten, dass die
Verwendung der Schiele-App die Erwartungshaltung an das digitale Angebot eines
Museums bei Besucherlnnen erhoht. Die Besucherlnnen wurden im Rahmen der
Einzelfallstudie (Frage 8.4) auch nach den bevorzugten Medien im Bezug auf die
Kunstvermittlung gefragt. Vergleicht man die kumulierten Anteile der Angaben in den

Bereichen ,Ja“ und ,Eher Ja“, ergibt sich folgende Reihenfolge der Medien:

69 Polimann/ Hermann 2019, S.21.

70 | gssig 2019, S.194.
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- 88% Texttafeln

- 62% Audioguide

- 60% Digitale Medien
- 52% Fuhrung

- 12% Ohne Medium

Die befragten Besucherlnnen bewerteten das klassische Medium ,Texttafel®, um
Hintergrundinformationen zu den Kunstwerken zu erhalten, am besten. ,Digitale
Medien", in diese Kategorie fallt auch die untersuchte Schiele-App, sind in etwa
gleichauf mit dem Medium ,Audioguide” und werden von rund drei Funftel der
Befragten bevorzugt verwendet. Geht man von den Vorlieben der befragten
Besucherlnnen aus, sollten digitale Medien somit wichtiger Bestandteil der
Vermittlungsarbeit in einem Museum sein. Frage 8.1 soll zeigen, wie versiert die
befragten Besucherlnnen im Umgang mit mobilen digitalen Geraten sind. 86% der
Befragten gaben an, ,versiert” oder ,eher versiert® im Umgang mit digitalen Geraten
zu sein. Nur 4% der Befragten machten eine Angabe bei ,nicht versiert* oder ,eher
nicht versiert®. Das Alter der Befragten bewegt sich zwischen 18 und 74 Jahren. Um
einen besseren Uberblick der Altersstruktur zu bekommen, wurden 6 Kategorien

gebildet:

- 12% der Befragten waren 18-20 Jahre alt
- 48% der Befragten waren 21-30 Jahre alt
- 10% der Befragten waren 31-40 Jahre alt
- 10% der Befragten waren 41-50 Jahre alt
- 10% der Befragten waren 51-60 Jahre alt
- 10% der Befragten waren 61-74 Jahre alt

Als ,Digital Natives“ werden Personen ab dem Jahrgang 1980 bezeichnet.”! 70% der
befragten Personen gelten somit als ,Digital Natives®. 30% der Befragten sind per
Definition keine ,Digital Natives® und man konnte vermuten, dass sich diese
Personen als weniger versiert im Umgang mit digitalen Geraten einschatzen, aber
der Groldteil von ihnen schatzte sich dennoch als eher versiert im Umgang mit
digitalen mobilen Geraten ein. Nur 6,6% der befragten Personen, die vor 1980

geboren sind (das entspricht in unserer Befragung genau einer Person), machten bei

71 Palfrey/ Gasser 2008, S.1.
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Frage 8.1 eine Angabe im Bereich ,Ich stimme (eher) nicht zu® (Diagramm 8.1.a).
Was den Umgang mit mobilen digitalen Geraten betrifft, gibt es in dieser
Einzelfallstudie vermutlich keinen Unterschied zwischen ,Digital Natives“ und ,Digital
Immigrants®, die Mehrheit der Befragten ist an die Handhabung dieser Gerate
gewohnt, dies ist vermutlich das Ergebnis der Digitalisierung, die immer mehr
Lebensbereiche durchdringt. Bezugnehmend auf den Tourismusbereich schreibt
Sherman schon 2011, dass sich Touristen bereits an die Handhabung mobiler Gerate

gewohnt haben, um Fotos zu machen:

As tourists have already been accustomed to holding up the camera of the
mobile device to take pictures, scanning an AR object with a device is a

natural gesture and can lead to an organic experience.”?

Das Scannen eines AR-Objekts, so wie es bei der Schiele-App der Fall ist, kommt
demnach unter anderem den Gewohnheiten der touristischen Besuchenden
entgegen. 58% der Befragten haben bei Frage 2.1 angegeben, aus ,touristischem

Interesse“ das Obere Belvedere besucht zu haben.

44.6. Ist Augmented Reality in der Gesellschaft angekommen?
Wie bereits erwahnt, wurde 2019 die Technologie AR aus dem Gartner Hypecycle

entfernt, man attestiert ihr damit einen ausgereiften Zustand. Das bedeutet, dass die
Technologie produktiv und flachendeckend eingesetzt werden kann. In der
Einzelfallstudie im Oberen Belvedere wird beleuchtet, ob AR in der Gesellschaft
angekommen ist und ob die meisten Besucherlnnen bereits Erfahrung mit AR
gesammelt haben. Erganzend wurden die Besucherlnnen auch befragt, ob sie sich
grundsatzlich fur AR interessieren und ob sie vom AR-Angebot im Oberen Belvedere

wussten. Folgende Fragen wurden dazu gestellt:

Frage 4.1: AR-Angebote in Museen interessieren mich grundsétzlich.
Frage 4.3: Ich wusste vor meinem Besuch vom AR-Angebot.
Frage 4.2: Ich habe bereits mehrfach Erfahrungen mit AR-Technologie gemacht.

64% aller Befragten antworteten bei Frage 4.1 zustimmend und interessierten sich

grundsatzlich fur AR-Angebote in Museen. Interessant ist, dass 52% der Gruppe B

72 Sherman 2001.
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angaben, sich grundsatzlich fur AR-Angebote in Museen zu interessieren, die
Schiele-App aber nicht verwendeten. Personen der Gruppe B wurden im Fragebogen
(Frage 5.1) auch gefragt, warum sie die Schiele-App am Tag der Befragung nicht
verwendeten. Dabei gaben 80% an, dass sie die App nicht verwendeten, weil sie
nicht von ihrer Existenz wussten. 6 Personen der Gruppe B, das entspricht 24%,
fragten nach Ausfillen des Fragebogens aktiv nach der Schiele-App und wollten sie
ausprobieren.”3 Das lasst vermuten, dass deutlich mehr Personen die Schiele-App
verwenden wiurden, wenn das Angebot besser kommuniziert werden wurde. Eine
Erkenntnis der Einzelfallstudie war aufgrund dieser Zahlen, dass es eine Llicke in der
Kommunikation zwischen AR-Angebot und Besucherinnen gibt. Auf die Schiele-App
wird lediglich auf einem Textaufsteller (Abb. 20) im Raum 1.0G Sud-Ost 2 (Abb. 2)
hingewiesen. Ein Blick auf Abbildung 20 lasst vermuten, dass Besucherlnnen das
Angebot nicht als solches erkennen. Die obere Halfte des Textaufstellers ist dicht
bedruckt mit Textinhalten zur Ausstellung, in der fast leeren unteren Halfte befindet
sich in sehr kleiner Schrift an den rechten Rand gedrangt ein Hinweis auf die
Schiele-App. Selbst wenn Besucherlnnen diesen Hinweis finden, wissen sie nicht,
was sie genau erwartet. Ohne klar kommunizierten Kundennutzen gibt es fur
Besucherlnnen vermutlich nicht wirklich einen Anreiz, die App herunterzuladen. Die
Gemalde, die Uber ein AR-Angebot verfligen, sind auf der dazugehdrigen kleinen
Texttafel mit einem ,Artivive-Symbol“ (Abb. 21) markiert. So kédnnen Besucherlnnen
erkennen, bei welchen Gemalden die Schiele-App verwendet werden kann. Da,
auler auf der Webseite, auch nicht kommuniziert wird, wo und wie viele Gemalde
im Museum mit dieser App zu betrachten sind, stolpern Besuchende eher zufallig
Uber die Gemalde mit AR-Angebot. Ein weiteres digitales Vermittlungsangebot, das
im untersuchten Ausstellungsbereich angeboten wurde, war die App Smartify75. Mit
dieser App kbnnen Gemalde, die auf der dazugehorigen Texttafel mit dem ,Smartify-
Symbol“ markiert sind (Abb. 21) gescannt werden und dann erhalt man in Form von
Audiodateien, ahnlich wie bei einem Audioguide, Hintergrundinformationen zum
Gemalde. Wahrend der Einzelfallstudie ist aufgefallen, das deutlich mehr Personen
Uber das Smaritfy-Angebot Bescheid wussten als Uber die Schiele-App. Im

Eingangsbereich wurden Besucherlnnen bei der Audioguidestation durch Personal

73 In der Einzelfallstudie wurden zusatzlich zum Fragebogen Auffalligkeiten in Form von Notizen
festgehalten.

74 URL: https://www.belvedere.at/augmented-reality, (abgerufen am 27.10.2020).

75 URL: https://about.smartify.org/, (abgerufen am 3.2.2021).
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und Hinweisschilder auf die App Smartify aufmerksam gemacht, auch im
Stiegenhaus befand sich ein Plakat mit Hinweis auf die App. Das Smartify-Angebot
wurde deutlich intensiver kommuniziert und daher vermutlich auch von mehreren
Besucherlnnen genutzt. Einige Teilnehmerlnnen der Einzelfallstudie mussten darauf
hingewiesen werden, dass es sich bei der Schiele-App nicht um die Smartify-App
handelt. Dieses Missverstandnis seitens der Besuchenden ist nachvollziehbar, da die
Verwendung der beiden Apps sehr ahnlich ist: Eine App muss heruntergeladen
werden, ein Symbol auf der Texttafel zu den jeweiligen Gemalden signalisiert, dass
es Inhalt gibt, der mittels der App konsumiert werden kann, und in beiden Apps muss
das Bild mittels Endgerat gescannt werden. Kundenorientierter, praktikabler und
dadurch fur Besucherlnnen maoglicherweise attraktiver ware es, wenn es nur eine
App geben wuirde, die klar an die Besucherlnnen kommuniziert wird. 90% aller
Befragten in der Einzelfallstudie haben bei Frage 4.3 angegeben, vor dem Besuch
nicht vom AR-Angebot gewusst zu haben. Mit Frage 4.2 soll geklart werden, wie viele
Personen der Einzelfallstudie bereits mehrfach Erfahrung mit der AR-Technologie
gemacht haben. 66% aller Befragten gaben an, bisher wenig bis keine Erfahrung mit
AR gemacht zu haben. 34% gaben an, bereits Erfahrung mit AR gesammelt zu
haben. Folgt man den Ergebnissen der Einzelfallstudie, kann man sagen, es gibt mit
64% relativ hohes Interesse an AR allgemein, aber mit nur 34%, die bereits AR
verwendet haben, eher wenig Erfahrungswerte. Nach Durchfihrung der
Einzelfallstudie entsteht der Eindruck, dass AR noch nicht in der Gesellschaft

angekommen ist.
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5. Fazit

Im theoretischen Teil konnte herausgearbeitet werden, dass die einzigartige Starke
von AR in der transparenten Eigenschaft liegt, durch die es mdglich wird, visuelle
Informationen mittels eines visuellen Kanals sehr direkt zu Ubermitteln. Die
Technologie eignet sich aufgrund der visuellen Starke nicht auch fur Museen,
sondern besonders flir Museen. Visuelle Kommunikation, zum Beispiel zwischen
Betrachterln und Objekt, spielt im musealen Bereich eine Hauptrolle, deswegen ist
AR ein besonders geeignetes Instrument fur den Einsatz im Museum. Auch in
anderen Branchen wie zum Beispiel im Industrie-, Gaming- oder Tourismussektor
wurde das Potenzial von AR erkannt. Beispielsweise wird im Industriebereich
versucht, traditionelle Handblcher oder Schulungsmethoden mittels AR-
Einblendungen von Produktionsanweisungen in der realen Arbeitsumgebung zu
ersetzen.’”® Die Einsatzmoglichkeiten von AR sind vielfaltig — von Tourismus,
Marketing, Handel bis hin zu Industrie, Gesundheit und Wirtschaft — wie in der
Publikation ,Augmented Reality and Virtual Reality: Empowering Human, Place and
Business® von 2018 deutlich wird.77

Die im Rahmen der Masterarbeit durchgefuhrte Einzelfallstudie soll zur Erforschung
der Mdoglichkeiten von AR im Kunstvermittiungsbereich beitragen. Nach Auswertung
und Interpretation der Fragebogenergebnisse im empirischen Teil kann folgendes
bezuglich der vier formulierten Hypothesen zusammengefasst werden: Personen, die
die Schiele-App verwendeten (Gruppe A), hatten tendenziell keinen besseren
Gesamteindruck des Ausstellungsbereichs oder waren zufriedener als Personen, die
die App nicht verwendet haben (Gruppe B). Weiters tendierten Personen der Gruppe
A nicht starker dazu, Bekannten oder Freundinnen vom Ausstellungsbesuch zu
erzahlen, als Personen der Gruppe B. Bezugnehmend auf die Fragestellung -
Inwieweit und auf welche Weise sich die Verwendung der Schiele-App im Oberen
Belvedere auf das Besuchererlebnis auswirkt — sind besonders die
Fragebogenergebnisse zu Hypothese 3 und 4 interessant. Die Verwendung der
Schiele-App hatte vermutlich Einfluss auf die Wahrnehmung und das Image des
Oberen Belvedere, denn Personen der Gruppe A beurteilten das Obere Belvedere
tendenziell als moderner, innovativer und digitaler als Personen der Gruppe B.

Aulerdem sprechen die Ergebnisse daflir, dass die Nutzung der Schiele-App die

76 Vogel/ u.a. 2020, S.19.

77 Jung/tom Dieck, 2018.
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Besucherlnnen nicht vom eigentlichen Kunstwerk ablenkt. Laut den
Fragebogenergebnissen erleichterte die Nutzung der App den Befragten aus der
Gruppe A den Zugang zum Gemalde und weckte das Interesse am Kunstwerk.
Wahrend der Einzelfallstudie fiel auf, dass die Befragten nicht vom AR-Angebot
wussten, dies ware sicher ein Punkt, der seitens des Museums optimiert werden
konnte. Da die Schiele-App urspringlich flir eine andere Ausstellung konzipiert
wurde, liegt die Vermutung nahe, dass im Zuge der Wiederverwertung der App im
Oberen Belvedere der neue Verwendungsort nicht ausreichend mitgedacht und die
Erstellung eines passenden Kommunikationskonzeptes versaumt wurde. Eine AR-
App wie die Schiele-App muss im Ausstellungskonzept und in der
Besucherkommunikation bertcksichtigt werden, um gemeinsam mit den Objekten
und den anderen Vermittlungstools sinnvoll eingesetzt werden zu kdnnen.

Ein Kiritikpunkt bezuglich der Funktionsweise der Schiele-App betrifft die
Audiofunktion. Um das AR-Erlebnis der Schiele-App voll nutzen zu kdnnen, muss
das Audio des mobilen Geréats aktiviert werden. Um andere Besucherlnnen akustisch
nicht zu stéren, missen Kopfhorer verwendet werden. Die wenigsten der
Besucherlnnen in der Einzelfallstudie hatten eigene Kopfhoérer mit. Die BOYD-
Strategie (Bring your own device) meint, dass Besucherlnnen wie im Beispiel der
Schiele-App das eigene Gerat nutzen, um den Inhalt zu konsumieren. Fehlende
Kopfhorer kdnnen bei einer solchen Strategie in Verbindung mit AR-Apps, die Uber
Audio verfugen, zum Problem werden. Um dieser mdglichen Problematik aus dem
Weg zu gehen, ware es ratsam, wenn man auf BYOD setzt, AR-Inhalte so
aufzubereiten, dass sie auch ohne Audio nachvollziehbar sind. Laut einem Statement
von Klaus Albrecht Schroder, dem Direktor der Albertina Wien, hat AR in Zukunft
einen Platz im musealen Bereich: ,Artivive will replace the audioguides®.”® Wenn
Artivive Audioguides kunftig wirklich ersetzen sollte, ware dieser, eben formulierte
Kritikpunk, wahrscheinlich noch zu optimieren.

Ein weiterer Ansatzpunkt fir eine Optimierung der Schiele-App ware, den
Benutzerlnnen wahrend der AR-Animation zu ermdglichen, die Animation
anzuhalten, um die Uberblendungen im eigenen Tempo wahrnehmen zu kénnen.7®
Dies kdnnte ahnlich wie beim Story-Format von Instagram funktionieren, indem man

mit einem Finger die Bildschirmflache berthrt und die Story, oder im Fall der AR-

78 Testimonial auf der Webseite von Artivive.
URL: https://artivive.com/, (abgerufen am 31.12.2020).

79 Lgssig 2019, S.197.
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Animation die Animation, so lange anhalt, solange der Finger die Bildschirmflache
berthrt. Die Schiele-App hat keine Moglichkeit, die Animation kurzfristig anzuhalten
und anschlie®end am gleichen Punkt der Animation wieder fortzufahren. Hat die AR-
Animation einmal begonnen, kann sie nur abgebrochen und wieder von Beginn an
gestartet werden, so haben Benutzerinnen zum Beispiel nicht die Moglichkeit, ein
Detail einer Unterzeichnung eingehender betrachten zu konnen.

Die am aktuell weitesten verbreitete Form AR zu konsumieren ist Gber mobile Gerate
wie Smartphones oder Tablets. Ein Nachteil bei dieser Nutzungsform ist, dass das
Endgerat in den Handen gehalten werden muss. Im Fall der Schiele-App kann man
sich nur so lange frei bewegen und das AR-Erlebnis nutzen, solange man das Device
mit einer oder beiden Handen halt und auf das Gemalde richtet. Bei zu langen oder
zu vielen AR-Animationen kann dies zu einer korperlichen Anstrengung flihren und
somit die Hemmschwelle fur die Nutzung der AR-Animation erhdhen.

Smartglasses, wie beispielsweise die HoloLens 2 von Microsoft, die erstmals 2019
prasentiert wurde, haben diese Problematik nicht. Die Steuerung durch Bewegung
und Sprache ermdglicht den Nutzerlnnen mehr Bewegungsfreiheit. Unter anderem
durch die (noch) hohen Beschaffungskosten von Smartglasses wie der HoloLens 2
sind diese Endgerate noch nicht bereit, um flachendeckend verwendet zu werden.
Es mag aktuell noch utopisch klingen, aber eine intensive Forschung und
Entwicklung in diesem Bereich kdnnte zuklnftig dazu fUhren, dass Smartglasses,
ahnlich wie Audioguides heute, einen festen Platz im Vermittlungsangebot eines
Museums haben.

Der Einsatz von AR bietet bereits jetzt vielfaltige Maoglichkeiten in der
Kunstvermittiung, wie im Kapitel ,Mehrwert durch den Einsatz von AR in der
Kunstvermittlung“ gezeigt wurde. Durch die Weiterentwicklung der Endgerate, vor
allem im Bereich der Smartglasses, werden weitere Einsatzmdglichkeiten von AR
hinzukommen. Das Testen und Evaluieren der Technologie im musealen Einsatz hat
bereits begonnen, ist aber noch lange nicht abgeschlossen. Es genugt nicht, AR-
Angebote nur anzubieten, man muss sie und ihren Einfluss auf das Besuchererlebnis
evaluieren, um sie weiterentwickeln und optimieren zu kdnnen. Vorliegende

Masterarbeit soll ein Anstol} in diese Richtung sein.
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Abbildungen

Abb. 2: Lageplan Belvedere, 1. Stock. Der untersuchte Bereich ist gelb markiert (von
links nach rechts: Raum Sud-Ost 3, Sud-Ost 2, Sud-Ost 1).

WIEN UM 1900
VIENNA AROUND 1900

THEMENRAUME

THEMATIC ROOMS
ROMANTIK/BIEDERMEIER  KLASSIZISMUS
ROMANTICISM/BIEDERMEIER ~ NEOCLASSICISM

v
— -
-

2]

o

=

BAROCK
BAROQUE

Abb. 3: Liste der im untersuchten Ausstellungsbereich gezeigten Bilder.

Raum 1

Kinstlerln

Oskar Kokoschka

Oskar Kokoschka

Egon Schiele

Egon Schiele

Richard Gerstl
Gustav Klimt
Egon Schiele
Raum 2

Richard Gerstl

Gustav Klimt

Gustav Klimt

Egon Schiele

Helene Funke
Gustav Klimt

Raum 3

Egon Schiele

Titel
Der Maler Carl Moll

Stillleben mit Hammel und
Hyazinthe

Bildnis der Frau des Kiinstlers,
Edith Schiele

Kauerndes Menschenpaar (Die
Familie)

Selbstbildnis, lachend

Johanna Staude

Mutter mit Kindern Il

Die Schwestern Karoline und
Pauline Fey

Dame in WeiB

Die Braut

Tod und Méadchen
TrAdume

Mutter mit zwei Kindern (Familie)

Hauswand (Fensterwand)
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Egon Schiele Stadt am blauen FluB Il

Egon Schiele Eduard Kosmack
Adolf Holzel Sitzende Frau im Simultankontrast
Egon Schiele Die Umarmung

Abb. 4: Egon Schiele, Eduard Kosmack, 1910.
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Abb. 5: Egon Schiele, Hauswand (Fensterwand), 1914.
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Abb. 6: Egon Schiele, Bildnis der Frau des Kunstlers, Edith Schiele, 1918.

Abb. 7: Egon Schiele, Tod und Madchen, 1915.
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Abb. 8: Egon Schiele, Die Umarmung, 1917.
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Abb. 10: Zusatzlich angebrachtes Hinweisschild um Besucherlnnen zu animieren,

die Schiele-App zu verwenden.

Abb. 11: Raum Sud-Ost 1.
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Abb. 12: Raum Sud-Ost 1.

Abb. 13: Raum Sud-Ost 2.
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Abb. 14: Raum Sud-Ost 2.

Abb. 15: Raum Sud-Ost 3.
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Abb. 16: Raum Sud-Ost 3.
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Abb. 17: Kameraansicht der Schiele-App am Beispiel von ,Die Umarmung“ vor

Beginn der AR-Animation.

Abb. 18.1: Textinformation nach Klicken auf den ,Info“-Button zu ,Eduard Kosmack®".

Egon Schiele
Bildnis Eduard Kosmack, 1910

Die Dramaturgie der Darstellung — ein intensiver Blick, der
nicht direkt die Betrachtenden fixiert, die. angespannte
Korperhaltung und die zwischen den Knien aneinander
gepressten Hande — spiegelt sichdm unterschiedlich
gestalteten Hintergrund.
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Abb. 18.2: Textinformation nach Klicken auf den ,Info“-Button zu ,Hauswand

(Fenster)®.

Egon Schiele
Hauswand (Fenster), 1914

Schiele veranderte den Fassadenausschnitt und setzte
erst in der Uberarbeitungsphase statt wasserhaltig
gebundenen Farben, Olfarben ein, die unter UV-Strahlung
glin-gelb leuchten. Die Wand selbst wird durch die raue
Grundierung dargestellt.

Abb. 18.3: Textinformation nach Klicken auf den ,Info“-Button zu ,Bildnis der Frau
des Kunstlers, Edith Schiele®.

Egon Schiele
Edith Schiele, 1917/18

Mit dem Ankauf des Portrats 1918 gelangte erstmals ein
Gemalde von Schiele in.ein 6sterreichisches Museum.
Im Zuge der Ubermalung der.ersten Version wurden
Details gedndert oder hinzugefligt: Hande, Manschetten,
Blusenkragen und Schleife sowie Schuhe.

Egon Schiele
Tod und Madchen (Mann und Médchen), 1915

Im Friihjahr 1915 muss sich Schiele zwischen zwei
Frauen entscheiden: Wally Neuzil oder Edith Harms.
Schiele, innerlich zerrissen, entscheidet sich fiir Edith.
Seinen tiefen Trennungsschmerz verarbeitet er in diesem
ergreifenden Gemalde.
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Abb. 18.5: Textinformation nach Klicken auf den ,Info“-Button zu ,Die Umarmung®.

Egon Schiele
Die Umarmung (Mann und Frau), 1917

Der Kiinstler hinterfragt einmal mehr das duale Verhaltnis
zwischen Mann und Frau, das Aufeinander-Bezogen-Sein
und die Macht erotischer Anziehung. Im linken
Bildbereich war die Decke urspriinglich groRer angelegt
und wurde groRziigig Gibermalt.

Abb. 18.6: Textinformation nach Klicken auf den ,Info“-Button zu ,Mutter mit zwei

Kindern IlI“.

Egon Schiele
Mutter mit zwei Kindern Ill, 1915-17

Die Auseinandersetzung Schieles mit dem
Mutter-Kind-Thema kennzeichnet vor allem der
symbolistische Charakter des ,Werdens und Vergehens”.
Die zahlreichen Uberarbeitungen des Geméldes zeugen
von Schwierigkeiten in der Findung der Komposition.

Abb. 19: Symbole nach Klicken auf das Infosymbol wahrend der AR-Animation zu

,Die Umarmung®“ (gelb markiert).

Egon Schiele
Die Umarmung (Mann und Frau), 1917

Der Kiinstler hinterfragt einmal mehr das duale Verhaltnis
zwischen Mann und Frau, das Aufeinander-Bezogen-Sein
und die Macht erotischer Anziehung. Im linken
Bildbereich war die Decke urspriinglich grof3er angelegt
und wurde groRziigig ibermalt.
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Abb. 20: Textaufsteller in Raum Sidd-Ost 2 mit Hinweis zur Schiele-App (gelb
markiert).

Abb. 21: Artivive-Symbol (unten rechts) und Smartify-Symbol (unten mittig) am
Beispiel der Texttafel zu ,Eduard Kosmack".
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Abb. 22: Fragebogen Deutsch (Gruppe A).

Masterarbeit - Augmented Reality in der
Kunstvermittiung

Lieba/r Teilnahmer/in,

mein Mame ist Magdalena Lettner, ich studiere Kunstgeschichte und verfasse derzeit meina
Abschlussarbeit. Dazu wirde ich ven Ihnen germe mehr zu lhrem Ausstellungsbesuch in den
drei soeben besichtigten Riurmen erfahiran.

Die Bearbeitungsdauer dieser Umfrage betragt 5 bis 10 Minuten. Fir den Erfolg der Studie
ist ez wichtig, dass Sie den Fragebogen vollsténdig ausfillam und keine der Fragen
auslaszen. Alle Daten werden anonym erhoben, sie kinnen lhrer Person nicht zugeordnet

warden und werden streng vertraulich behandelt.

Vielen Dank fiir lhre Teilnahme.

‘Weiter
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1.1 Die dred letzten Ausstellungsraume haben einen sehr guten Gesamteindruck
auf mich gemacht. *

1 2 3 4 ] B 7

lch stimme zu 'C::' D I:::' 'C::' I:::' D D Ich stimme nicht zu

1.2 lch werde meinen Freundinnen und Bekannten von meiner heutigen
Auzstellungserfahrung erzahlen. *

1 2 3 4 ] b )

lch stimme zu I::' D I:::' I::' I:::I '::] O Ich stimme nicht zu

1.3 leh bin mit meinem heutigen Ausstellungsbesuch sehr zufrieden. *

1 2 3 4 ] B )

lch stimme zu ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' Ich stimme nicht zu

Zuridck Weiter
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2.1 Warurm sind Sle heute im Museum? *

I::I Freizeit

I:::I Touristisches Interesse

I:::I Sonstiges:

2.2 Wie oft waren Sie schon im Obaren Balvedera?

O Ich bin heute das erste Bal im Oberen Belvedere
() Zwei- bis draimal

I:::I Viermal oder ofter

Zuruck Weiter
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4.1 Bitte ordnen Sie das Obere Belvedere folgenden Begriffen zu:

1 2 3 4 5 & 7

traditionell ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' migdern

3.2 Bitte crdrnen Sie das Obere Belvedere folgenden Begriffen zu:

1 2 3 4 5 & 7

konservativ D Q I:::' [::' D I:::' O innovativ

3.3 Bitte ordren Sie das Obere Belvedere folgenden Bagriffen zu:

1 2 3 4 ] ] ¥

analog D D [:' I::' I:::' I::' 'C:' digital

Zuridck Weiter
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Unter Augmented Realily [erweiterte Realitdl, kurz AR) versiehl man die computergestiitzte Erseiterung
der Realititswahrmehmung.

4.1 AR-Angebote in Museen interessieran mich grundsatzlich. *

1 2 3 4 ] B )

lch stimme zu I:::' l:::' I:::' I:::' l:::' I::' D Ich stimme nicht zu

4.2 lch habe bereits mehrfach Erfahrungen mit AR-Technologike gemacht. *

1 2 3 4 5 6 7

lch stimme zu ':::I D ':::I ':::I D O O Ich stimme nicht zu

4.3 lch wusste vor meinem Besuch vom AR-Angebaot. *

I::J Ja
I:::I Mein

4.4 lch habe heute die Augmented-Reality-App von Artivive versendet.

If:] Ja
I::I Mein

Furtck Welter
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&.1 Bitte bewerten Sie die heutige Erfahrung mit der Artivive-App.

Sahr gut ':::' D ':::' ':::' D ':::' ':::' Sehr schlecht

&.2 Die Verwendung der Artivive-App ist mir leicht gefallen.

1 2 3 4 5 & 7

lch stimme zu '::I ':::I ':::I '::I ':::I O O Ich stimme nicht zu

&.3 lch werde mainen Freundlnnen und Bekannten von der heutigen AR-
Erfahrung erzahben.

1 2 3 4 5 B 7

lch stimme zu ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' D Ich stimme nicht zu
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.4 Die Artivive-App hat mir den Zugang zum Kunstwerk erleichtert.

1 2 3 4 5 6 )

lch stimme zu ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' Ich stimme nicht zu

&.5 Durch die Versendung der Artivive-App machte ich mehr dber die
Kunstwerke erfahren.

1 2 3 4 5 6 )

Ich stimme zu ':::' ':::' ':::' D D ':::' ':::' Ich stimmie nicht zu

&8 loh wurde durch die Verswendung der Artivive-App vom Kunstwerk abgelenkt.

1 2 3 4 5 6 )

lch stimme zu I:::' I:::' I:::' I::' I:::' I::' D Ich stimmie nicht zu

Zurick Weiter
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Diese Bilder beziehen sich auf Frage 7.1

Bild 1

21 Der angeboten AR-Inhalt hat mich sehr angesprochen

Bild 1

Bild 2

Bild 3

Bild 4

Bild &

Bild &

Zurick

S

O O O O O O

Weiter

Bild 2
r LH-I,- R

Eher Ja

O

o O O O O
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Meutral

O

o O O O O

Eher Mein

O

O
@
O
O
@

Mein
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8.1 lch bin sehr verslert im Umgang mit mobilen digitalen Gerdten (Smartphone,
Tablet....) *

Ich stimme zu {::' {::' {::' {::' {::' {::' {::' Ich stimme nicht zu
8.2 Wie hoch gind Ihre Erwartungen an das digitale Angebot eines Museums?

Sehr niedrig D D D [::' D D (::' Sehr hoch

8.3 Ich bin sehr zufrieden mit dem Vermittlungsangebot der drei soeben
besichtigten Raurme, *

Ich stimme zu {::' {::' {::' {::' {::' {::' {::' Ich stimme nicht zu
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B.4 lch bevorzuge dieses Medium, um Hintergrundinformationen zu den
Kunstwerken zu erhalten, *

Ja Eher Ja Meutral Eher Nein Mein

Audioguide '::' D ':::' D D
Texttafeln I:::I I:::I I:::I
Ohne Madium I:::I {::l ':::' D ':::'
Fithrung '::' '::' ':::' '::' ':::'
Digitale Medien

{Tablet, [::' ':::' ':::' D ':::'

Emartphone,...)

Zurick Welter

21 In welchem Jahr sind Sie geboren?

beine Antwort

2.2 Gaschlecht

I:::I miannlich
() weiblich
I:::I divers

I:::I keine Angabe
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Abb. 23: Fragebogen Deutsch (Gruppe B).

Masterarbeit - Augmented Reality in der
Kunstvermittiung

Lieba/r Teilnahmer/in,

mein Mame ist Magdalena Lettner, ich studiere Kunstgeschichte und verfasse derzeit meina
Abschlussarbeit. Dazu wirde ich ven Ihnen germe mehr zu lhrem Ausstellungsbesuch in den
drei soeben besichtigten Riurmen erfahiran.

Die Bearbeitungsdauer dieser Umfrage betragt 5 bis 10 Minuten. Fir den Erfolg der Studie
ist ez wichtig, dass Sie den Fragebogen vollsténdig ausfillam und keine der Fragen
auslaszen. Alle Daten werden anonym erhoben, sie kinnen lhrer Person nicht zugeordnet

warden und werden streng vertraulich behandelt.

Vielen Dank fiir lhre Teilnahme.

‘Weiter
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1.1 Die dred letzten Ausstellungsraume haben einen sehr guten Gesamteindruck
auf mich gemacht. *

1 2 3 4 ] B 7

lch stimme zu 'C::' D I:::' 'C::' I:::' D D Ich stimme nicht zu

1.2 lch werde meinen Freundinnen und Bekannten von meiner heutigen
Auzstellungserfahrung erzahlen. *

1 2 3 4 ] b )

lch stimme zu I::' D I::' I::' D '-i:] O Ich stimme nicht zu

1.3 leh bin mit meinem heutigen Ausstellungsbesuch sehr zufrieden. *

1 2 3 4 ] B )

lch stimme zu ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' Ich stimme nicht zu

Zuridck Weiter
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2.1 Warurm sind Sle heute im Museum? *

I::I Freizeit

I:::I Touristisches Interesse

I:::I Sonstiges:

2.2 Wie oft waren Sie schon im Obaren Balvedera?

O Ich bin heute das erste Bal im Oberen Belvedere
() Zwei- bis draimal

I:::I Viermal oder ofter

Zuruck Weiter
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3.1 Bitte ordnen Sie das Cbere Belvedere folgenden Begriffen zu:

1 2 3 4 5 & 7

traditicnell ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' miadern

3.2 Bitte crdnen Sie das Obere Belvedere folgenden Begriffen zu:

1 2 3 4 5 ] 7

konservativ I::' O I:::I ':::' ':::' I:::' Q inmovativ

3.3 Bitte ordnen Sie das Obeare Belvedere folgenden Begriffen zu:

1 2 3 4 ] b ¥

analag 'C:' D I:::' I::' 'C:' [:' I::' digital

Zurick Weiter
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Unter fugmented Realily [erweiterte Realitdt, kurz AR) versiehl man die computengestitzte Erasitenung
der Aealililswahmehmung.
4.1 AR-Angebote in Museen interessieran mich grundsitzlich. *

1 2 3 4 5 6 )

lch stimme zu ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' Ich stimme nicht zu

4.2 lch habe bereits mehrfach Erfahrungen mit AR-Technologie gemacht. *

1 2 3 4 5 6 )

lch stimme zu I::' D I::' I::' D [::' ':::' Ich stimme nicht zu

4.3 lch wusste vor meinem Besuch vom AR-Angebot. *

I:::I Ja
I:::I Mein

4.4 lch habe heute die Augmented-Reality-App von Artivive versendeat,

I:::I Jda
I:::I Mein

Zurick Weliter
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5.11ch habe die Artivive-App nicht verwendet weil:

Ich wusste nicht, dass es die App und ein AR-Angebaot gibt.

Ich habe kein Interesse am AR-Angebot.

Ich habe schlechte Erfahrungen mit der Verwendung von Apps im Allgemeinen.
Ich hatte Probleme beim Installieren oder Verwenden dieser App.

Mein Handy hatte zu wenig Akku oder Speicherplatz.

Sonstiges:

OO0 0O00O0

Zuriick Weiter
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8.1 lch bin =ehr verslert im Umgang mit mobilen digitalen Gerdten (Smartphone,
Tablet,...) *

1 2 3 4 5 & 7

Ich stimme zu ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' Ich stimme nicht zu

8.2 Wie hoch zind [hre Erwartungen an das digitale Angebot eines Museums?

1 2 3 4 5 & 7

Eehr niedrig D D D [::] D D (:] Sehr hoch

8.3 lch bin =ehr zufrieden mit dem Yermittiungsangebot der drel soeben
besichtigten Raurme, *

1 2 3 4 5 ] 7

Ich stimme zu '::' '::' '::' '::' '::' '::' '::' Ich stimme nicht zu
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B.4 lch bevorzuge dieses Medium, um Hintergrundinformationen zu den
Kunstwerken zu erhalten,

Jda Eher Ja Meutral Eher Nein Mein
Audioguide I::I I::I I:::I I::I I:::I
Texttafeln I:::I I:::I I:::I
Ohne Madium I:::I {::' ':::' '::' ':::'
Fithrung ':::' ':::' ':::' ':::' ':::'
Digitale Median
{Tablet, {::' '::' ':::' '::' ':::'

Emartphone,...)

Zuruck Weiter

2.1 In welchern Jahr sind Sie geboren?

beine Antwort

2.2 Gaschlecht

I:::I miannlich
() weiblich
I:::I divers

I::I keine Angabe
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Abb. 24: Fragebogen Englisch (Gruppe A).

Master thesis - Augmented Reality in art
education

Dear participant,

my name is Magdalena Lettner, | am studying art history and am currenthy writing my final
thesis. | would like to know more abowt your visit to the axhibition in the three rooms you

have just visited.

Thizs survey will take about 5 to 10 minutes to complete. For the success of the study, it is
important that you complete the guestionnaire fully and do not leave out any of the
gquestions. All data are collected anonymously, cannot be assigned to your person and are

treated in strict confidenca.

Thank you very much for your participation.

Weiter
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1.1 The last three exhibition rooms made a very good overall impression on me. ™

1 i 3 4 ] ] ¥

| agrea ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' I do not agree

1.2 l'will tell my friends and acquaintances about my exhibition experience today.
L

1 2 3 4 5 & 7

| agrea D [::' D '::' Q D D I do not agree

1.3 | am very satisfied with my visit to the exhibition today. *

1 2 3 4 5 & ¥

| agree D D I::' {:' I:::' I::' I::' | do not agree

Zurick Weiter
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2.1 Why are yvou in the museum today? *

I:::I Laisura

I:::I Touristic interest

@ Other

2.2 How often have yvou been to the Upper Belvedera?

I:::I Today is my first time at the Upper Belvedere
I::] Tweo to three times

I:::I Four time or maore often

Zurick Weiter
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3.1 Fleasze assign the Upper Belveders to the following terms:

1 2 3 4 5 ] 7

traditional ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' miodern

3.2 Please assign the Upper Belvedara to the following terms:

1 2 3 4 5 & 7

consarvative '::] '::' ':::' ':::' '::] '::' D innovative

3.3 Please assign the Upper Belvedere to the following terms:

1 2 3 4 ] ] 7

analog ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' digital

Zuruck Weiter
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fugmented Reality (&R} is the computer-aided extension of reality perceplion.

4.11 am generally interested in AR offers in museums. ™

1 2 3 4 3 L] ¥

| agres ':::' D ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' I do not agree

4.2 | have already made several experiences with AR technology. *

1 2 3 i 3 ] ¥

| agres D O ':::' ':::' '::] D ':::' I do not agree

4.3 | knew about the AR offer before my visit. *

I:::I ‘Yes
I:::I MNo

4.4 | used the augmented reality app Artivive today. ©

I:::I ‘Yes
I:::I MNo

Zurdck Welter
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&.1 Please rate your experience with the Artivive app today.

1 2 3 ] 5 & 7

Very good ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' Very bad

&.2 Using the Artivive app was easy for me.

1 2 3 4 5 ] 7

| agree [::' D D D D [::' D | do not agree

&.3 | will tell my friends and acguaintances about the AR experience today.

1 2 3 4 5 ] 7

| agree {:' ':::' '::' '::' {::' '::' '::' | do not agrae
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&4 The Artivive app made it easier for me to acoess the artwork.

1 2 3 4 5 ] 7

| agree D [:] D [:] [::I D [:] | do not agrae

&.5 By using the Artivive app. | want to learn more about the artwork,

1 2 3 4 5 ] 7

| agree D D D D [:] D D | do not agree

&.6 | was distracted from the artwork by using the Artivive app.

1 2 3 4 5 ] 7

| agree {::' '::' {::' '::' G D '::' | do not agree

Zurick Weliter
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These pictures relate to guestion 1

Picture 1

Picture 2
=

i

711 found the AR content offerad very appealing

Picture 1

Picture 2

Picture 3

Picture 4

Picture 5

Picture &

Zuriick

o O O O O O

Weiter

bore like yasz

O

o O O O O
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Meutral

O

o O O O O

Picture 3

More like no

O

O
O
O
O
O

o 0 O O O O



8.11 am very exparienced in using mobile digital devices (Smartphone, Tablet, _.)

=

| agree I:::I I:::' D I:::' D D I:::' | do not agres

How would you describe your expectations towards the digital offer of a
Frusseum? *

ery low D (::' D D (::' D D ‘ery high

8.3 1 am very satisfied with the mediation offer of the two rooms just visited. *

| agree I:::' I:::' I:::' I::' I:::' D I:::' | do not agree
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8.4 | prefer this medium to obtain background information on the artworks,

Yes More like yes Meutral More like no Mo

Audioguide I:::I I:::I I:::I I:::I I:::I
Text panels I:::I I:::I I:::I
madium o O o o O
Guided tour I:::l [::' ':::' ':::' ':::'
Digital media

(tablat, @] O O O O

smartphone, ...}

Zurlick Weiter

11.1 What year were yvou borm?

Meine Antwort

1.2 Gender

male

famala

diverse

O 00O

Prafer not to say

Zurick Weiter
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Abb. 25: Fragebogen Englisch (Gruppe B).

Master thesis - Augmented Reality in art
education

Dear participant,

my name is Magdalena Lettner, | am studying art history and am currenthy writing my final
thesis. | would like to know more abowt your visit to the axhibition in the three rooms you

have just visited.

Thizs survey will take about 5 to 10 minutes to complete. For the success of the study, it is
important that you complete the guestionnaire fully and do not leave out any of the
gquestions. All data are collected anonymously, cannot be assigned to your person and are

treated in strict confidenca.

Thank you very much for your participation.

Weiter
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1.1 The last three exhibition rooms made a very good overall impression on me. ™

1 i 3 4 ] ] ¥

| agrea ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' I do not agree

1.2 l'will tell my friends and acquaintances about my exhibition experience today.
L

1 2 3 4 5 & 7

| agrea D [::' D '::' Q D D I do not agree

1.3 | am very satisfied with my visit to the exhibition today. *

1 2 3 4 5 & ¥

| agree D D I::' {:' I:::' I::' I::' | do not agree

Zurick Weiter
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2.1 Why are yvou in the museum today? *

I:::I Laisura

I:::I Touristic interest

@ Other

2.2 How often have yvou been to the Upper Belvedera?

I:::I Today is my first time at the Upper Belvedere
I::] Tweo to three times

I:::I Four time or maore often

Zurick Weiter
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3.1 Fleasze assign the Upper Belveders to the following terms:

1 2 3 4 5 ] 7

traditional ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' miodern

3.2 Please assign the Upper Belvedara to the following terms:

1 2 3 4 5 & 7

consarvative '::] '::' ':::' ':::' '::] '::' D innovative

3.3 Please assign the Upper Belvedere to the following terms:

1 2 3 4 ] ] 7

analog ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' digital

Zuruck Weiter
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fugmented Reality (&R} is the computer-aided extension of reality perceplion.

4.11 am generally interested in AR offers in museums. ™

1 2 3 4 3 L] ¥

| agres ':::' D ':::' ':::' ':::' ':::' ':::' I do not agree

4.2 | have already made several experiences with AR technology. *

1 2 3 i 3 ] ¥

| agres D O ':::' ':::' '::] D ':::' I do not agree

4.3 | knew about the AR offer before my visit. *

I:::I ‘Yes
I:::I MNo

4.4 | used the augmented reality app Artivive today. ©

I:::I ‘Yes
I:::I MNo

Zurdck Welter
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5.1 have not used the Artivive app because:

I::I | didn't know there was an app and an AR offer.

I:::I | have no interest in the AR offer.

I:::I | have bad experiences with the use of apps in general.
I:::I | had problems installing or using this app.

I:::I My phone had too little battery or memary.

I:::I Zonstiges:

Zuruck Welter
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8.11 am very exparienced in using mobile digital devices (Smartphone, Tablet, _.)

=

| agree I:::I I:::' D I:::' D D I:::' | do not agres

How would you describe your expectations towards the digital offer of a
Frusseum? *

ery low D (::' D D (::' D D ‘ery high

8.3 1 am very satisfied with the mediation offer of the two rooms just visited. *

| agree I:::' I:::' I:::' I::' I:::' D I:::' | do not agree
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8.4 | prefer this medium to obtain background information on the artworks,

Yes More like yes Meutral More like no Mo

Audioguide I:::I I:::I I:::I I:::I I:::I
Text panels I:::I I:::I I:::I
madium o O o o O
Guided tour I:::l [::' ':::' ':::' ':::'
Digital media

(tablat, @] O O O O

smartphone, ...}

Zurlick Weiter

11.1' What yvear were yvou borm?

Meime Antwort

1.2 Gander

D Prefer not to say

Zurdck Welter
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Abstract

Vorliegende Masterarbeit, gegliedert in einen theoretisch und empirischen Tell,
beschaftigt sich mit dem Einsatz von Augmented Reality in der Kunstvermittiung und
dem Einfluss auf das Besuchererlebnis.

Dass Augmented Reality eine Technologie ist, die flr die Vermittlungsarbeit im
musealen Bereich relevant sein kann, wird im theoretischen Teil der Masterarbeit
basierend auf einer eingehenden Literaturrecherche und zahlreichen Beispielen, die
den Mehrwert des Einsatzes von AR in der Kunstvermittiung zeigen, dargelegt. Vor
allem zwei Punkte machen AR fir den Einsatz in der Kunstvermittiung attraktiv.
Erstens: Die transparente Eigenschaft von AR, die es wahrend des
Vermittlungsprozesses ermoglicht, das Objekt oder Kunstwerk im Mittelpunkt zu
behalten. Zweitens: Die visuelle Starke. Visuelle Informationen kénnen Uber einen
visuellen Kanal vermittelt werden, so gehen moglichst wenig Informationen, wie es
im Gegensatz dazu bei der ,Ubersetzung* in Text oder Audio der Fall ist, verloren.

Im empirischen Teil der Arbeit wurde eine konkrete AR-Anwendung analysiert und die
Auswirkung auf das Besuchererlebnis durch eine im Rahmen der Masterarbeit
durchgefuhrte Einzelfallstudie beleuchtet. Im Oberen Belvedere wurde die Schiele-
App untersucht. Mit der AR-App kénnen 6 Gemalde von Egon Schiele betrachtet
werden. Fur Nutzerlnnen der App wurde eine zusatzliche digitale Bildebene sichtbar,
die Infrarotreflektografien, Rontgen- und Makroaufnahmen der Werke zeigte.
Insgesamt wurden 50 Personen mittels Fragebogen befragt, davon verwendeten 25
Personen die AR-App (Gruppe A) und 25 Personen verwendeten die AR-App nicht
(Gruppe B). Die Fragebogenergebnisse wurden genutzt, um vier Hypothesen zu
beleuchten, die Auswirkungen der Schiele-App auf das Besuchererlebnis im Oberen
Belvedere zeigen sollten:

Personen der Gruppe A hatten tendenziell keinen besseren Gesamteindruck des
Ausstellungsbereichs oder waren zufriedener als Personen der Gruppe B. Weiters
tendierten Personen der Gruppe A nicht eher dazu, Bekannten oder Freundinnen
vom Ausstellungsbesuch zu erzahlen, als Personen der Gruppe B. Personen der
Gruppe A beurteilten das Obere Belvedere tendenziell als moderner, innovativer und
digitaler als Personen der Gruppe B. Laut den Fragebogenergebnissen erleichterte
die Nutzung der App den Befragten aus der Gruppe A den Zugang zum Gemalde und

weckte das Interesse am Kunstwerk.
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