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GEGENSTAND

1 GEGENSTAND

1.1  Einleitung

Bei wuisten* oder in Teilen wiist gefallenen Siedlungen sind die baulich-raumlichen
Strukturen vollstandig oder partiell nicht mehr vorhanden oder wurden im Laufe der Zeit
so stark verandert, dass der historische Zustand baulicher Elemente der Siedlung nicht mehr
zu erkennen ist. Die Methoden und Werkzeuge, die bei der Datenaufnahme von noch exis-
tenten Siedlungen zum Einsatz kommen, wie z. B. digitale Messungen in Form von Laser-
scans aus Uberfliegungen, kénnen bei nicht mehr vorhandenen Siedlungsstrukturen nicht
angewendet werden. Die Informationen, die als Basis zur Rekonstruktion der baulichen
Struktur von Siedlungen zur Verfiigung stehen, werden durch die Analyse von Quellen
gewonnen und sind meist lickenhaft.

Eine wichtige Datenquelle stellen archdologische Grabungen dar. Die ergrabenen Funde
und Befunde sind ein physischer Nachweis der wiisten Siedlungen. Abhéngig von der ge-
Offneten Grabungsflache und der jeweiligen Befundsituation lassen sich unterschiedlich
viele Objekte verschiedener Qualitat nachweisen. Eine umfangreiche Quellenlage von ho-
her Qualitat ermdglicht konkretere Aussagen zu ehemaligen baulichen Formen der Sied-
lung und deren Genese. Deshalb werden neben den archdologischen Informationen auch
moglichst viele andere Quellen benétigt. Es kdnnen z. B. historische Karten, Urkunden
oder niedergeschriebene Uberlieferungen eines historischen Ereignisses als Ausgangspunkt
flr wissenschaftliche Untersuchungen vorliegen. Selbst bei einer sehr guten Quellenlage
sind die Informationen aber immer unvollstandig und die Ergebnisse der Rekonstruktion
deshalb entsprechend vage und unsicher. Mit geeigneten Methoden und Werkzeugen kén-
nen auf der Basis von Diskussionsprozessen zwischen Wissenschaftlern weiterfiihrende
Aussagen zur baulichen Entwicklung der Siedlung getroffen werden. Um mdglichst umfas-
sende Erkenntnisse tber Entwicklungsprozesse historischer Siedlungen gewinnen zu kén-
nen, kooperieren Siedlungsarchaologen, -geografen und -historiker auf dem Gebiet der
Siedlungsforschung miteinander.

Im Rahmen der ersten Voruntersuchungen im Vorfeld der Dissertation wurde durch Besu-
che von Fachtagungen und Gesprache mit Archéologen deutlich, dass die Verringerung von
Unscharfe eng an Kommunikationsprozesse zwischen den Wissenschaftlern geknipft ist
(vgl. Kienzle 2003, Baumeier 2005, Baumeier 2004b und Baumeier 2004a). Durch intensi-
ve, strukturierte Kommunikation kdnnen trotz unvollstandiger Daten aussagekréftige For-
schungsergebnisse entstehen. Eine zeitgemale Mdglichkeit des Informationsaustauschs fir
interdisziplindre Forscherteams ist das Internet. Dadurch kénnen effizient Informationen
standortubergreifend kommuniziert und Ergebnisse verdffentlicht werden.

Die Kommunikation der Inhalte der Siedlungsforschung bendtigt Informationstrager. Bis-
her spiegeln im wissenschaftlichen Bereich meist Texte in Verbindung mit grafischen Dar-
stellungen, wie z. B. Karten den Forschungsgegenstand wider.

(*Begriffe in kursiv-fetter Schrift werden im Glossar néher erldutert)
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GEGENSTAND

Seit einigen Jahren werden auch digitale 3D-Visualisierungen dafiir eingesetzt, der Offent-
lichkeit auf popul&rwissenschaftlicher Ebene eine Vorstellung uber die Vergangenheit zu
vermitteln. Daflir werden meist fotorealistische 3D-Visualisierungen genutzt. (Abb. 1-1).

Abb. 1-1: 3D-Visualisierung der rekonstruierten Via Praetoria, Neuss, (Rothacher 2009)

Digitale 3D-Visualisierungen eignen sich auch zur wissenschaftlichen Kommunikation in
der Siedlungsforschung, da die Analyse von Quellen und die Erfahrung der Wissenschaftler
dazu fuhrt, dass gedankliche Bilder von der baulichen Struktur der Siedlung entstehen.
Diese Bilder sind eng mit der realen baulich-raumlichen Umwelt verbunden, da Menschen
Informationen vorrangig in Bildern, die auf eigenen Erfahrungen basieren, verarbeiten.

"This comes from the capability of shifting load from the user’s [Sic] cognitive sys-
tem to the perceptual system. Information needs to be visualized in an information
space in order to be successfully retrieved by users. ” (Leissler 2004, S. 3)

Die konkrete Darstellung der gedanklichen Bilder in Form von 3D-Visualisierungen unter-
stlitzt die Diskussion, weil dadurch Hypothesen entwickelt werden. Digitale 3D-Visualisie-
rungen konnen nach der ersten Erstellung effizient an den aktuellen Diskussionsstand an-
gepasst werden und eignen sich, um mit Texten, Fotos und Karten verknuipft zu werden und
somit die unterschiedlichen Informationen bei einer Rekonstruktion zu biindeln. Eine Be-
fragung von Siedlungsforschern zeigte, dass 72,3 % der Wissenschaftler digitale 3D-Visu-
alisierungen auf der Basis von Grabungsbefunden fir sinnvoll halten und den zukunftigen
Einsatz flir die Rekonstruktion von Siedlungen befiirworten (Anhang C, Teil B, B.8).

1.2 Problemstellung

Entgegen den Forderungen der befragten Wissenschaftler werden digitale 3D-Visualisie-
rungen in der Siedlungsforschung fir die wissenschaftliche Kommunikation bisher kaum
genutzt. Grinde hierfur sind u.a. der hohe Arbeitszeitaufwand bei der Erstellung von
3D-Visualisierungen, die hohe Komplexitat und erhebliche Anschaffungskosten der kom-
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GEGENSTAND

merziell verfligharen Visualisierungsprogramme. Der Nutzen, der durch 3D-Visualisie-
rungen entsteht, ist gegenwartig nicht deutlich erkennbar. Ein weiterer Grund fir die mo-
mentane Zuriickhaltung bei der Verwendung von 3D-Visualisierungen im wissenschaftli-
chen Umfeld ist die unkommentierte Darstellung historischer Inhalte, welche die verwende-
ten Quellen und Erkenntnisprozesse nicht widerspiegelt (DiefRenbacher und Baumeier
2004).

Digitale 3D-Visualisierungen sind ohne die Informationen, welche die Grundlage bei der
Erstellung bilden, nicht zu analysieren. Die Arbeitsschritte, die bis zur Fertigstellung der
3D-Visualisierungen durchgefiihrt werden und die Unsicherheiten, die in den Visualisie-
rungen enthalten sind, werden nur selten dokumentiert und veréffentlicht. Dies ist aber fir
die wissenschaftliche Arbeit eine zwingende Voraussetzung. Die Diskussion und Verof-
fentlichung dieser Informationen ist, anders als die von wissenschaftlichen Texten und
Bildern, Uber gedruckte schriftliche Veroffentlichungen nur schwer méglich. Dies trifft
insbesondere zu, wenn es sich bei den 3D-Visualisierungen um interaktive, also durch den
Nutzer eigenstindig zu steuernde Darstellungen handelt. Um diese Inhalte zu kommunizie-
ren mussen andere Kommunikationsmittel gewahlt werden.

Fur die standortlibergreifende Kommunikation mit dem Computer werden z. B. E-Mails,
Chats und Foren eingesetzt. Diese Kommunikationswerkzeuge gentigen wissenschaftlichen
Anforderungen aber nicht und kénnen deshalb nicht als wissenschaftliche Werkzeuge ein-
gesetzt werden. Es existiert bisher kein geeignetes digitales Kommunikationssystem, mit
dem in der Siedlungsforschung verwendete Materialien methodisch in einem wissenschaft-
lichen Kontext diskutiert werden kdnnen, um die Unschérfe der Vergangenheit zu verrin-
gern. Fur den effizienten Informationsaustausch wirde sich der Einsatz eines digitalen
Kommunikationssystems anbieten, das sowohl bisher in der Siedlungsforschung genutztes
Material in digitaler Form, als auch neue digitale Werkzeuge wie 3D-Visualisierungen
standortlbergreifend fur Wissenschaftler verfugbar macht.

1.3  Zielstellung

Das Ziel der vorliegenden Arbeit ist es, ein internetbasiertes Werkzeug zu entwickeln, dass
die wissenschaftliche Kommunikation in der Siedlungsforschung unterstiitzt. Den Wissen-
schaftlern, die auf dem Gebiet der Siedlungsforschung tatig sind, soll eine digitale Arbeits-
plattform zur Verfligung gestellt werden, mit deren Hilfe sie Uber das Internet im Rahmen
von Forschungsprojekten miteinander kommunizieren kénnen. Mit dem digitalen Kommu-
nikationssystem soll dadurch die Rekonstruktion von Siedlungen nachhaltig unterstitzt und
optimiert werden. Das System soll fur unterschiedliche Siedlungsrekonstruktionen einge-
setzt werden koénnen. Dafir muss es flexibel genug sein, um unterschiedliche digitale Ar-
beitswerkzeuge der Forscher zu integrieren, da die verwendeten Programme in unterschied-
lichen Projekten verschieden sein kénnen und sich mit fortschreitendem Stand der Technik
auch weiterentwickeln.

Die Kommunikation zwischen den Wissenschaftlern mit der digitalen Plattform soll sich an

den bisher angewendeten Methoden der Arbeit mit Quellen in der Siedlungsforschung
orientieren. VVorhandenes Quellenmaterial soll in digitaler Form fur alle Forscher zur Ver-
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fligung gestellt werden, die an der Diskussion beteiligt sind. Es miissen aber auch neuartige
Methoden und Werkzeuge eingesetzt werden kdnnen, da dadurch neue Mdglichkeiten der
Entwicklung von Wissen fiir die Siedlungsforschung nutzbar gemacht werden kénnen. Das
betrifft vor allem zeitgemaRe Darstellungsformen, wie digitale 3D-Visualisierungen. Diese
sollen als Analyse- und Kommunikationswerkzeuge fur die Wissenschaftler eingesetzt
werden konnen. Dafir ist es notig, 3D-Visualisierungen nach wissenschaftlichen Kriterien
nutzen zu kdénnen.

Neben der internen Kommunikation zwischen den Wissenschaftlern sollen durch das Sys-
tem auch die Méglichkeiten der Kommunikation zwischen Forschern und der Offentlich-
keit erweitert werden. Dadurch erhalten die Siedlungsforscher neuartige Moéglichkeiten, die
Ergebnisse ihrer Arbeiten einer breiten Offentlichkeit vorzustellen. Auf der Basis von
3D-Visualisierungen sollen mit dem Kommunikationssystem Forschungsprozesse und
-ergebnisse effizient verdffentlicht werden kénnen. Fir die standortiibergreifende Bearbei-
tung und Présentation der Informationen fiir die Offentlichkeit soll ebenfalls das Internet
eingesetzt werden.

Der zweite Schwerpunkt der Arbeit ist deshalb die Erarbeitung von Methoden, um
3D-Siedlungsvisualisierungen mit der Kommunikationsplattform wissenschaftlich diskutie-
ren und préasentieren zu kénnen. Die 3D-Visualisierungen sollen als Analysewerkzeuge,
aber auch zur Unterstiitzung der Kommunikation von Prozessen und Ergebnissen im Zu-
sammenhang mit den wissenschaftlichen Analysen genutzt werden kénnen.

Der Forschungsschwerpunkt des Autors der Dissertation als Architekt liegt darin, das Po-
tenzial digitaler Medien flr die Analyse von historischen Siedlungsstrukturen zu untersu-
chen und anzuwenden. Ein wesentlicher wissenschaftlicher Beitrag, den die vorliegende
Dissertation liefern soll, besteht darin, diese Forschungsfelder zusammenzufiihren, um fir
beide Forschungsbereiche einen Mehrwert zu erzielen.

Die vorliegende Arbeit richtet sich an Wissenschaftler, die sich mit der Erforschung von
Veranderungsprozessen in Siedlungen beschéftigen und dafir digitale Kommunikations-
werkzeuge und digitale 3D-Visualisierungen fiir die Rekonstruktionen nutzen, oder diese
zukinftig in ihrer Arbeit einsetzen wollen. Zur Zielgruppe gehdren somit in erster Linie
auch Wissenschaftler, die im Bereich Siedlungsforschung interdisziplindr arbeiten, wie
z. B. Siedlungsarché&ologen, Siedlungshistoriker, Siedlungsgeografen aber auch Architek-
ten, Stadtplaner und Bauforscher, die sich beispielsweise im Zusammenhang mit Planungs-
vorhaben mit Stadt- und Siedlungsanalysen beschéftigen. Die Dissertation ist fur Baube-
horden und andere Amter, wie Bau-, Planungs- und Denkmalpflegeamter, die u. a. histori-
sche Veranderungen von Dorfern und Stadten analysieren und bewerten, ebenfalls relevant,
um zukiinftig Entwicklungen oder Neu- und Umplanungen von Siedlungen und Siedlungs-
bereichen effektiver gestalten und umfassender prognostizieren zu kdnnen. Die Arbeit soll
Anwendern helfen, den Einsatz von Kommunikationswerkzeugen und 3D-Siedlungsvisuali-
sierungen fur ihre Arbeit zielgerichtet zu planen. Sie soll die Nutzer auch dabei unterstut-
zen, zukunftig die Mdglichkeiten, die 3D-Visualisierungen bieten, um wissenschaftliche
Sachverhalte zu kommunizieren, besser einschatzen zu kdnnen.
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1.4 Methode und Gliederung

Die vorliegende Dissertation wurde im Rahmen eines Forschungsprojekts bearbeitet, das
vom Bundesministerium fir Bildung und Forschung (BMBF) geférdert wurde. Die so ge-
nannte ,O0SCAR-Kommunikationsplattform (Open Settlement Communication And Re-
search - Platform) wurde von 2005-2008 an der Hochschule Anhalt in Dessau entwickelt
und programmtechnisch umgesetzt. Der Autor dieser Dissertation hat das OSCAR-Projekt
geplant, zur Férderung beantragt und wéhrend der gesamten Projektdauer entsprechend den
Zielen, die im Forschungsantrag formuliert wurden, geleitet. Die inhaltliche Gesamtaus-
richtung des Projektes lag in der Verantwortung des Verfassers dieser Arbeit.

Um die formulierten Ziele zu erreichen, muss zunéchst der Stand der Forschung der ver-
schiedenen Forschungsgebiete untersucht werden, welche fir die Arbeit relevant sind. Dies
erfolgt im Kapitel , Theoretische Grundlagen ‘ (Abb. 1-2).

So wird zu Beginn die Forschungslage zur Rekonstruktion von baulich-rdumlichen Sied-
lungsstrukturen untersucht. Dadurch kénnen bisher in der Siedlungsforschung verwendete
Methoden und Materialien bestimmt werden, die auch in der digitalen Kommunika-
tionsplattform eingesetzt werden sollen. Durch die Analyse heutiger Arbeitsweisen kann
deren Ubertragung in eine digitale Form geplant werden.

Weiterhin werden aktuelle Systeme und Technologien des internetbasierten Informations-
austauschs untersucht. Dies dient der Abgrenzung des zu realisierenden Kommunikations-
systems von anderen Systemen sowie der Bestimmung erster Kernfunktionen, die auch in
den Vorentwurf des Systems einflie3en.

Der Stand der Forschung zur 3D-Visualisierung in der Archdologie wird untersucht, da auf
diesem Gebiet seit vielen Jahren intensiv mit 3D-Computergrafiken gearbeitet wird. Es
wird der technische und methodische Stand der 3D-Visualisierung von Unscharfe unter-
sucht, der auch zukiinftig bei der Visualisierung von zerstérten Siedlungsstrukturen ange-
wendet und weiterentwickelt werden muss.

Das dritte Kapitel der Dissertation , Entwicklung des OSCAR-Systems ‘ vereint die Projekt-
phasen der Analyse, Konzeption und Realisierung des Kommunikationssystems
(Abb. 1-2). Um die benétigten Funktionen der Kommunikationsplattform zu bestimmen,
werden potenzielle Nutzer befragt, welche Funktionen erforderlich sind, um das System fir
Siedlungsrekonstruktionen einsetzen zu konnen. Die Anforderungen der Offentlichkeit an
die Présentation der Forschungsergebnisse werden ebenfalls durch eine Befragung unter-
sucht.

Da 3D-Visualisierungen eine wichtige Rolle sowohl bei der wissenschaftlichen Arbeit, als
auch bei der Darstellung der Forschung fiir die Offentlichkeit spielen, werden bereits abge-
schlossene Siedlungsrekonstruktionen analysiert. Dadurch kann bestimmt werden, ob
3D-Visualisierungen bereits wissenschaftlich genutzt werden. Die Kriterien, die zukiinftig
beachtet werden sollten, um mit der zu entwickelnden Kommunikationsplattform 3D-Visu-
alisierungen wissenschaftlich zu diskutieren, werden durch die Analyse der virtuellen
3D-Siedlungsrekonstruktionen bestimmt.
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Durch die Auswertung der Ergebnisse der Befragungen und der Untersuchung der Sied-
lungsrekonstruktionen in der Analysephase kdnnen Systemparameter fir die Realisierung
des Kommunikationssystems abgeleitet werden. Darauf aufbauend wird in der Konzepti-
onsphase ein Vorentwurf des Systems entwickelt. Dieser wird in der Realisierungsphase
weiterentwickelt und durch die Programmierer umgesetzt.

Die erstmalige Anwendung des Kommunikationssystems fiir die Rekonstruktion der mittel-
alterlichen Wistung Marsleben bei Quedlinburg wird in Kapitel 4 beschrieben. Fir die
Rekonstruktion der gewéhlten Siedlung werden spezielle Rekonstruktions- und 3D-Visu-
alisierungsmethoden entwickelt. Es werden Programme ausgewahlt, mit denen die beteilig-
ten Forscher die wiste Siedlung rekonstruieren. Die entstandenen Hypothesen werden
anschlieBend mit Hilfe der digitalen Plattform diskutiert. Die jeweils aktuellsten Erkennt-
nisse werden auch der Offentlichkeit prasentiert. Durch die Rekonstruktion von Marsleben
mit dem Kommunikationswerkzeug wird die Funktionsfahigkeit des Systems nachgewie-
sen.

Den Abschluss der Dissertation bilden die Diskussion der erzielten Ergebnisse in Bezug auf
die zu Beginn der Arbeit formulierte Zielstellung und der Ausblick auf mégliche zukinftige
Entwicklungen.

Theoretische Grundlagen

. h ; 1)
Zur Rekonstruktion von 2ur digitalen
[ baulich-riumlichen } [ TR ERmE sl ] [ 3D-Visualisierung wuster

Siedlungsstukturen MBIt Siediungsstrukturen
Kopitel 2
Analyse
f Durchfhrung Durchfithrung 3
f .
‘ einer Befragung von einer Befragung der 1 [ s;‘;:enrsi:h\;? std::t:a}er
\ Wissenschaftlern Offentiichkeit L » sy
Konzeption

N 7~
Ableitung von Parametern fir Vorentwurf der
die XKommunikationsplattform Kommunikationsplattform

Realisierung

N
Programméerung der Durchfihrung
Kommunikationsavodule von Systemtests/Fehlersuche
’ Kopitel 3

Anwendung

fir die Rekonstruktion fir die 3D-Visualisierung zur Rekonstruktion

Entwicklung der Methode A Entwicklung der Methade ( Digitale Kommunikation
von Marsleben J von Marsleben von Marsieben

Kopitel 4

Abb. 1-2: Gliederung der Dissertation, (eigener Entwurf)
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2 THEORETISCHE GRUNDLAGEN

2.1 Rekonstruktion baulich-raumlicher Siedlungsstrukturen

Im Mittelpunkt der Dissertation steht die Unterstiitzung der Rekonstruktion nicht mehr
vorhandener baulich-raumlicher Siedlungsstrukturen durch ein digitales, wissenschaftliches
Kommunikationssystem. Um das System an die Anforderungen der Nutzer anzupassen,
wurde im Vorfeld die Arbeitsweise der Siedlungsforscher untersucht. Es ist deshalb Inhalt
dieses Abschnitts Ziele, verwendete Quellen und eingesetzte Methoden zu bestimmen, die
zur Rekonstruktion der baulich-rdumlichen Entwicklung einer Siedlung eingesetzt werden.

2.1.1 Begriffsdefinition und Einordnung

Eine Siedlung ist ein Ort, an dem Menschen zum Zweck des Wohnens und Arbeitens zu-
sammenleben. Dabei befinden sich die Siedlungselemente in einem unmittelbaren raumli-
chen Zusammenhang. Damit ist eine Siedlung:

.. [...] der umfassende Begriff fiir jede menschlichen Wohnzwecken dienende Anla-
ge. Unter ihr sind daher sowohl einzelnstehdende [sic], keiner gréeren Siedelge-
meinschaft eingegliederte Wohnhduser [...] als auch die dariiber hinausgehenden
Hauser- und Gehdofteansammlungen vom Weiler Gber das Dorf bis zur Stadt zu
verstehen. “ (Bromme 1982, S. 31)

Nach Fliedner (1974) ist der Siedlungsbegriff umfassender als die Gesamterscheinung einer
menschlichen Niederlassung inklusive Hausstatten und den umgebender Flachen, der Flur
zu deuten (Fehn 1975, S. 69). Fehn (1975) definiert demzufolge eine Siedlung als Teil der
Kulturlandschaft:

,,50 wird die Siedlung zu einem organisatorisch zusammengehdrigen und auch
aulerlich als Einheit sich dokumentierenden raumlichen Ausschnitt aus der Kul-
turlandschaft, der vom Menschen im Laufe der Zeit gestaltet worden ist. “ (Fehn
1975, S. 69)

Eine aufgegebene Siedlung, die teilweise oder vollstdndig aufgelassen wurde, wird als
Waustung bezeichnet. Die Wustungserscheinungen kénnen von permanenter Dauer oder
zeitlich begrenzt sein (Bergmann 2007, S.272). Nach dem Wistungsschema von Born
(1972) besteht ein Zusammenhang zwischen der Dauerhaftigkeit und dem AusmaR einer
Wastung und dem Zerfall der baulichen Siedlungsstruktur. Demnach ist eine totale, dauer-
hafte Wistung dem Zerfall starker ausgesetzt als eine temporére, partielle Ortswistung
(Born 1972, S.208-218). Vollstandig zerstdrte bauliche Strukturen erschweren die Rekon-
struktion der Siedlung gegeniiber Siedlungen, die noch in Teilen bestehen. Die Unschérfe
ist bei alteren komplett zerstorten Siedlungen entsprechend groRier.

Waéhrend in der Wistungsforschung zu Beginn nach historischen Betrachtungsweisen ge-
forscht wurde, liefert in der jingeren Wiustungsforschung die Siedlungsarchdologie des
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Mittelalters und der Neuzeit einen wesentlichen Beitrag. Fragestellungen zur Siedlungs-
strukturentwicklung werden heute zunehmend in einer intermethodischen und interdiszipli-
naren Zusammenarbeit bearbeitet (Bergmann 2007, S.272). Der Ansatz, Wistungen in
groBeren Forschungsgruppen zu untersuchen, setzt Kommunikationsprozesse zwischen den
Wissenschaftlern voraus. Durch die raumlich-zeitliche Einordnung von baulichen Befunden
aus archéologischen Grabungen und deren interdisziplindre Diskussion in Verbindung mit
historischen Quellen, erdéffnet sich ein groeres Potenzial konkrete Aussagen zur Sied-
lungsentwicklung zu erhalten, als durch die Interpretation einer Quellenart durch einzelne
Wissenschaftler derselben Disziplin.

Diesen interdisziplindren Forschungsansatz verfolgt auch die Kulturlandschaftsforschung,
welche die Genese und den Wandel der gesamten vom Menschen in historischer Zeit ver-
anderten Umwelt einschliellich aller Siedlungsplétze untersucht (Schenk 2009a). Wahrend
Kulturlandschaftsforschung die veranderte Umwelt untersucht, konzentriert sich die Sied-
lungsforschung speziell auf Erfassung und Erklarung von Entwicklungen von Siedlungen
und deren unmittelbares Umfeld. Die Siedlungsforschung ist ein selbststandiges, zwischen
den naturwissenschaftlichen und historisch-philosophischen Féchern stehendes Forschungs-
gebiet (Bromme 1982, S. 16). Sie ist kein geschlossener etablierter Wissenschaftsbereich,
sondern vereint unterschiedliche Forschungsbereiche und ist somit von Natur aus interdis-
ziplindr ausgerichtet (Fehn et al. 1988, S. 17-18).

Innerhalb der Siedlungsforschung kooperieren die Wissenschaftler der Forschungs-
disziplinen Siedlungsarchéologie, Siedlungsgeografie und Siedlungsgeschichte (Jankuhn
1977, S. 6). Die drei Fachrichtungen tragen ihre eigenen Schwerpunkte zur interdisziplina-
ren Diskussion bei. Die Siedlungsarchéologie beschaftigt sich im engeren Sinne mit materi-
ellen Hinterlassenschaften von Siedlungsplatzen, hauptsachlich der Vor- und Frithgeschich-
te, die durch Grabungen freigelegt werden (Janssen 1988, S. 25). Die Siedlungsgeografie
untersucht den Siedlungskorper im Sinne des Baukdrpers der Siedlung und der parzellierten
Flur (Nitz 1988, S. 89). Die Siedlungsgeschichte als historische Fachwissenschaft unter-
sucht die Geschichte der Siedlungen als Werke des seine Umwelt gestaltenden Menschen
(Fehn 1988, S. 68).

Die Themenbereiche der drei Teilgebiete der Siedlungsforschung lassen sich trotz der vor-
liegenden Definitionen nicht eindeutig von anderen siedlungsiibergreifenden Einflissen der
Kulturlandschaft des Menschen trennen. Dennoch versuchen Forscher eine Zuweisung von
Tétigkeitsfeldern vorzunehmen, da eine erfolgreiche interdisziplindre Arbeit nur moglich
ist, wenn Grenzen und Aufgaben der Fécher bekannt sind (Fehn 1988, S. 68). Die histo-
risch-genetische Siedlungsforschung fasst die Teilbereiche der Siedlungsgeografie und
-geschichte zusammen, die sich mit der Genese, also der Entwicklungsgeschichte von his-
torischen Siedlungsrdumen, Siedlungen und Siedlungselementen beschaftigen. Die histo-
risch-genetische Siedlungsforschung umfasst die Untersuchung von Siedlungsraumen,
Stadten und landlichen Siedlungen mit ihren Bauelementen, den Orts- und Fluranlagen
sowie Bauten (Nitz 1974, S. 1). An dieser interdisziplindren Schnittstelle setzt ebenfalls die
historische Geografie an, die sowohl eine kulturgeografische Disziplin, als auch eine histo-
rische Wissenschaft ist (Schenk 2009b); (Abb. 2-1). In der historischen Geografie werden
geografische Sachverhalte in der Vergangenheit erforscht. In diesem Bereich arbeitende
Wissenschaftler beschaftigen sich mit allgemeinen geografischen oder landes- und lander-
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kundlichen Fragen und Problemen in bestimmten geschichtlichen Epochen und Perioden.
Der Schwerpunkt des geografischen Arbeitens wird auf Sachverhalte konzentriert, die bis
zur Gegenwart nachwirken bzw. die der Erklarung gegenwaértiger Erscheinungen der Kul-
turlandschaft aus der Vergangenheit dienen kénnen. (Becker 1998, S. 15)

e B\
Historisch-genetische
Siedlungsforschung
-
| ™
Siedlungsgeschichte Siedlungsgeografie Siedlungsarchdologie
B\ B\
Angewandte

Historische G fi
Istorische Geogratie historische Geografie

Abb. 2-1: Einordnung der historischen Geografie in die historisch-genetische Siedlungsfor-
schung, (entwickelt nach Schenk 2005b, S. 216-217)

In der vorliegenden Dissertation wird der Schwerpunkt auf die Untersuchung der Entwick-
lung der baulich-rdumlichen Entwicklung von Siedlungen gelegt. Die baulich-rdumliche
Siedlungsstruktur beschreibt nach Curdes (1993) die zwei- und dreidimensionale Gestalt
und den Zusammenhang von Bauten, baulichen Anlagen und Freirdumen. Sie bildet sich
aus den Formen der Transportnetze, der Blocke und Geb&ude, sowie aus der Integration
sonstiger, den Raum formender Elemente. Dies sind z. B. Bahnlinien, Flisse und Kanéle,
grofRe Sondergebéude, innerstadtische Freiflachen und Gebiete mit Sonderstrukturen, z. B.
Industriegebiete. Zur baulich-rdumlichen Struktur gehéren auch die Topografie und die
vertikale Auspragung der Siedlung.

,,Die Siedlungsstruktur ist Ergebnis eines langen Prozesses menschlicher Interak-
tionen im Raum und stellt ihrerseits wiederum die Voraussetzungen fur kinftige
raumliche Entwicklungen. Bedeutsam sind die rdumliche Organisation und die
hierarchische Ordnung in Form von Raum- und Siedlungskategorien sowie ihrer
regionalen Unterschiede. “ (Gutberlet et al. 2009)

Wahrend Curdes die bauliche Siedlungsstruktur ber die raumlichen Elemente, aus denen
diese sich zusammensetzt, definiert, betonen Gutberlet et al. die Prozesshaftigkeit der Ent-
wicklung der Siedlungsstruktur. Die Untersuchung der Verénderung des Raumes ist immer
im Zusammenhang zu zeitlichen Abldufen zu betrachten, denn:

., Zeit und Raum sind Grundkategorien des Lebens. Menschliche Existenz, gesell-
schaftliche und staatliche Strukturen sind nur durch beide Kategorien zu definie-
ren: durch zeitliche Einordnung und r&umliche Verortung.“ (Schenk 2005b,
S. 216)
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2.1.2 Ziele der Rekonstruktion

Ein Ziel der Rekonstruktion der baulich-rdumlichen Form von Siedlungen ist es, die Zu-
sammenhange der Entwicklung der Siedlung zu verstehen. Dazu gehort es auch, das Ver-
standnis fur die Wechselwirkungen zwischen Siedlungsform und gesellschaftlichen, wirt-
schaftlichen, rechtlich-politischen und natirlichen Prozessen, die in der Vergangenheit der
Siedlung und deren Umland abliefen, zu verbessern (Fehn 1975, S. 70) und (Born 1977,
S. 83).

In diesem Zusammenhang setzt sich die historische Geografie als historische Raumwissen-
schaft mit den raumrelevanten Prozessen menschlicher Aktivitdten und den sich daraus
ergebenden rdumlichen Strukturen auseinander. Durch die Erfassung, Beschreibung und
Erklarung der Qualitdt und Quantitét relevanter wirtschaftlicher, sozialer, politischer, de-
mografischer und natiirlicher Prozesse sollen Regelhaftigkeiten raumzeitlicher Differenzie-
rungen verdeutlicht werden. (Schenk 2005b, S. 216)

Im Umkehrschluss lassen Erkenntnisse ber die Gestalt der Siedlung Rickschlisse auf
andere Siedlungsprozesse zu. Die Analyse der Wechselwirkungen unterstlitzt das Ver-
standnis fur die komplexen Zusammenhénge, welche die Entwicklung von Siedlungen
beeinflussen.

Rechtlich-Politische

Umstande
Baulich-
Wirtschaftliche rdaumliche Natrliche
Prozesse < > Siedlungs- < > Gegebenheiten
struktur

Gesellschaftliche
Prozesse

Abb. 2-2: Wechselwirkungsprozesse im Zusammenhang mit der baulich-rdumlichen Sied-
lungsstruktur, (entwickelt nach Schenk und Schliephake 2005, Born 1977 und Fehn 1975)

Durch die Untersuchung der baulich-rdumlichen Ver&nderungsprozesse von Siedlungen
kdnnen u.a. folgende strukturelle VVeranderungen der physischen Substanz festgestellt wer-
den:

-, Fortdauer der Bebauungsstruktur, der Parzellen, der Fluchten und der Erschlie-
Bungsstruktur,
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- Modifikation der Strukturen durch anteilige Veranderung eines oder mehrerer
baulich-raumlicher Elemente,
- Ersatz alter Elemente durch andersartige, neue.“ (Curdes et al. 1989, S. 30)

2.1.3 Quellen als Basis der Rekonstruktion

Die Arbeit mit Quellen ist die Grundlage der historischen Forschung. Quellen bilden das
Grundgertist fur das Wissen uber die Vergangenheit. Die Verfligbarkeit und Aussagekraft
von Quellen hat Einfluss auf die Qualitat der Ergebnisse. Um vorhandene Wissensliicken
lber die Vergangenheit zu schlieBen, werden Quellen systematisch gesammelt, aufbereitet
und analysiert. Durch den Einsatz digitaler Datenbanken und computergestiitzter Text-
sammlungen entstehen neue Mdglichkeiten, um Quellen zu interpretieren. Die Sicherung
und Erweiterung des Quellenbestandes ist zentraler Bestandteil der historischen Forschung.
Dennoch verbleiben auch bei einer theoretisch angenommenen vollstdndigen Quellenlage
Unsicherheiten, die aus den Entstehungsbedingungen und der Uberlieferung der Quellen
resultieren. (Vdssnig 2000, S. 56-58)

Eine der wichtigsten Grundlagen der Erforschung der baulich-rdumlichen Siedlungsstruktur
sind arch&ologische Quellen in Form von Grabungsdokumentationen. Die arch&ologische
Grabungsdokumentation bestent aus den drei Komponenten Befundbeschreibungen,
Befundzeichnungen und Befundfotos. Diese stellen generelle Fachstandards dar, die eine
grundsatzliche Vergleichbarkeit und Bearbeitung unterschiedlicher Projekte ermdglichen.
Die Dokumentation dieser Quellentypen wird seit dem 19. Jahrhundert systematisch durch-
geflhrt und der sich weiterentwickelnden Technologie angepasst. Die technischen Voraus-
setzungen fir eine vollstandige digitale Grabungsdokumentation sind heute vorhanden.
Dennoch wird die digitale Technik je nach GrdfRe und Umfang der Grabung unterschiedlich
intensiv eingesetzt. Auf GroRgrabungen wird aus Grinden der Effizienz meist mehr digitale
Technik genutzt als auf kleineren Grabungen.

Die strukturelle Entwicklung der physischen Substanz von Siedlungen kann in weiter zu-
ruckliegenden Entwicklungsphasen auch durch die Analyse von Karten-, Bild-, Text- und
anderen Datenmaterialien festgestellt werden (Curdes et al. 1989, S. 29). Erkenntnisse in
der historisch-geografischen Forschung werden:

- aus schriftlichen und kartografischen Quellen,

- aus der Analyse der Landschaft,

- mit naturwissenschaftlichen Analyseverfahren,

- durch Analyse von Landschaftsgemalden, Fotos und Karten,
- durch Gelénde- und Ortsnamenanalysen und

- durch Feldforschung gewonnen (Schenk 2005b, S. 220-227).

2.1.4 Methoden der Rekonstruktion

Um die Siedlungsstruktur umfassend zu erforschen, miissen Methoden der naturwissen-
schaftlichen und geisteswissenschaftlichen Forschung angewandt werden. Die Elemente der
historischen Forschung sind Quellen, die gesammelt, quellenkritisch analysiert und inter-
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pretiert werden. Diese Abfolge von Heuristik, Quellenkritik und Interpretation wurde erst-
mals von Droysen im 19. Jahrhundert begriindet (Droysen und Leyh 1977, S. 397-405).
Um aus Fragestellungen zur Siedlungsentwicklung mdglichst verléssliche und tiberprifbare
Resultate zu gewinnen, missen die Materialien quellenkritisch ausgewertet werden.

,»Die Quellenkritik behandelt die Frage, ob eine Quelle wirklich die nétige Infor-
mation in ausreichendem Umfang, in ausreichender Qualitat bietet und ob sie ver-
trauenswirdig ist. Daflir benétigen Sie [sic] Informationen zum Kontext der Ent-
stehung und der Uberlieferung der Quelle.* (Fuchs und Krameritsch 2009)

Um die Glaubhaftigkeit von historischen Quellen zu priifen sind folgende Schritte nétig:

1. Kiassifikation der Quelle durch Bestimmung des Quellentyps und Spezifizierung
der Quelle,

2. Verifikation der Quelle durch Prifung des Verfassers, der Datierung der Quelle,
des Quelleninhaltes und der Verlasslichkeit der Quelle und

3. Auswertung der Quelle durch statistische Analysen und Kodierung der Quelle
(Schenk 2005b, S. 222); (Abb. 2-3).

Primar: Sekunddr (Kompilationen)
Chronik, Urbar, Urkundenbiicher
7 Annalen, Rechning Abschriften -
Kassi- | Quellentyd | yane . Quelleneditionen
fikation numensch/ deskriptiv (normativ)
querschnitiiich/ iangsschnittich
x
E Spezifi- Witterungschronik, Familienchronik
S zZierung Weinchronik, ...
5
B Augenzeuge [ Zeitgenosse L
T : Original ?
8 ___Biographie Aut%r bekannt?
g Verfasser | Motivation, Lebensumstande, Interpretation oder [€
. Wahmehmungsvermogen Modifikation ?
Verifi- Ealschy '
kation Beobachtungsort g
Datierung (Kalenderanpassung ?) Vergleich mit
. . historischen und
Priifung des Quelleninhaltes < naturvassenschaft-
Veriasstichkeit der Quelle gﬁ?mugnm
y
& | Statistische Haufigkeitsauszahiungen der Elemente eic.
g | feayse Homogenitat und Kontinuitt der Reihen
=
2 ; : ol ; Textanalyse ||
? Kodierung Hierarchisierung, Klassen, Indices = (Semantk)
¥

Integration der Befunde in die Forschung

A

Abb. 2-3: Leitfaden der Quellenkritik am Beispiel der Umweltforschung, (Schenk 2005b,
S. 222)
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Eine mogliche Vorgehensweise in der Siedlungsforschung ist es, Fragestellungen in Form
von Hypothesen iiber den zu untersuchenden Sachverhalt aufzustellen. Ziel der Untersu-
chung ist es, die aufgestellten Hypothesen durch geeignete Quellen zu verifizieren oder zu
falsifizieren. Dies ist in den meisten Féllen nicht eindeutig moglich. Nur selten koénnen
Hypothesen eindeutig belegt oder sicher ausgeschlossen werden. Das Ergebnis der Unter-
suchungen sind meistens mehrere gleichwertige Hypothesen.

Werden im Verlauf weiterer Forschungsarbeit neue Quellen identifiziert, konnen durch eine
erncute Bearbeitung der Quellen neue Hypothesen entstehen (Abb. 2-4). Die Ergebnisse
sind im Vergleich zu naturwissenschaftlichen Ergebnissen durch Versuche nicht eindeutig
zu beweisen, sondern sind stirker von der Interpretation durch den Wissenschaftler abhén-

gig.

A 4

[ Formulierung einer Fragestellung

( A
Aufstellen von Hypothesen
& J
e A
Recherche, Auswertung,
Bewertung von Quellen

[ Ausschluss einzelner Hypothesen ]

Bewertung der Hypothesen
Aufstellen neuer Hypothesen

Abb. 2-4: Schema der Erkenntnisentwicklung in der historischen Forschung, (eigener Ent-

wurf)

Gesicherte Ergebnisse konnen nur bedingt durch neue Quellen und die Weiterentwicklung
von Methoden entstehen. Dennoch haben die Qualitdt und Quantitdt der Quellen und die
Minimierung von Informationsverlusten in einzelnen Kommunikationsprozessen Einfluss

auf die Aussagekraft der Ergebnisse.

Entsprechend dem Verlauf der zwischenmenschlichen Kommunikation kann nach Beendi-
gung der Forschungsarbeiten eine Vielzahl neuer Fragen entstehen, die in zahlreichen Hy-
pothesen zum Ausdruck kommen. Es ist aber auch méglich, dass ein Sachverhalt auf Grund
der Quellenlage mit relativer Sicherheit geklart werden kann (Abb. 2-5).
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Qualitat und Quantitat des Ausgangsmaterials

Moglichkeit der zeitlichen und rdumlichen
Zuordnung der vorhandenen Daten

/ Qualitdt der Kommunikationsprozesse \

Minimierung der Informationsverluste
wahrend der Kommunikation

Auswertung der verschiedenen
Quellen im Zusammenhang

Beteiligung relevanter Experten

\ am Kommunikationsprozess /

Abb. 2-5: Zusammenhang zwischen Ausgangsmaterial und Kommunikationsprozessen,

(eigener Entwurf)

Interpretation und Kommunikation von historischen Daten sind dynamische Vorginge.
Wesentliches Merkmal der Erforschung der Siedlungsform ist der Prozess einer fortwih-
renden Neuinterpretation der Daten. Auf Grund dessen konnen Informationen verloren
gehen. Eine Moglichkeit diese Informationsverluste zu verringern, ist die Dokumentation

von so genannten Paradaten.

Paradaten werden im Zusammenhang mit historischen Wissenschaften durch Baker (2006)
definiert und beschreiben wesentliche Entscheidungen, die im Laufe des Interpretationspro-

zesses bei der Arbeit mit Datenobjekten getroffen werden.

“This ‘paradata’, [...], is essential to understanding and building successful and
transparent research hypotheses and conclusions, particularly in areas where data
is questionable, incomplete or conflicting, and explores how this can be applied to
the process of creating three dimensional computer visualisation for research. [ ...]
Paradata do not directly describe the data object, but rather lies alongside it, de-
scribing the dynamic nature of the process involved in interpreting and creating

visual representations of data objects.” (Baker 2006, S. 1)

Die Datentypen, die in der Interpretation von historischen Daten genutzt werden, sind in
ihrer quantitativen und qualitativen Ausprdgung sehr unterschiedlich. Unterschieden wird
in Datenobjekte, Metadaten und Paradaten. Datenobjekte sind Objekte, welche mit mindes-
tens einem Sinnesorgan wahrgenommen werden kdnnen und iiber welche Daten vorliegen.
Metadaten sind zusdtzliche Daten, wie Lénge, Breite, Hohe und Position, die ein Objekt
néher beschreiben. Paradaten beschreiben die subjektive Interpretation eines Datenobjektes.
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Viele Datenobjekte und Metadaten sind bei historischen Untersuchungen nicht mehr vor-
handen. Je weniger Daten existieren, desto schwieriger wird deren Interpretation und umso
wichtiger wird die Dokumentation der Interpretationsprozesse. Dabei werden Paradaten
generiert.

“While both metadata and paradata are similar, the aims of each are subtly dif-
ferent. Metadata tends to describe more or less static information about a data ob-
ject: paradata describes the process of interpretation of a data object. Metadata
records the documenter’s interpretation of a data object: paradata records the do-
cumenter’s process of interpretation, to allow it to be subjected to scrutiny and
evaluation. “ (Baker 2006, S. 2)

Die Interpretation von historischen Daten erfolgt nach Baker nicht linear. Die Ausgangsda-
ten kénnen grundsatzlich verschieden interpretiert werden. Unterschiedliche Lsungsansat-
ze fihren zu einer Vielzahl von Hypothesen, anstatt zu ausschlief3lich einer Interpretation
der Vergangenheit. Die Linien A und B in Abbildung 2-6 stellen unterschiedliche Interpre-
tationsmdglichkeiten verfiigbarer Daten dar.

“The dilemma of the Data, Information, Knowledge, Wisdom (DIKW) metamorpho-
sis of data is that the further data is abstracted from its original source through in-
terconnection with other data elements, the more prone it is to errors entering the
metamorphic chain. Each contextualisation, assumption and decision made on data
(and its products), while potential increasing the understanding of the data, also
makes it potentially less ‘pure’.” (Baker 2006, S. 5)

Non-Linear Linear
Metamorphosis Metamorphosis

WISDOM

KNOWLEDGE

=

B oo

Abb. 2-6: Paradaten (links: Interpretation historischer Daten, A und B; rechts: lineare
Datenverdnderung), (Baker 2006, S. 8)
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Um die Entwicklung der baulichen Elemente und des gesamten Siedlungsgefliges uber
lange Zeitrdume mdglichst umfangreich zu rekonstruieren, ist es wichtig, einzelne Zeitpha-
sen miteinander zu vergleichen, um Veranderungen festzustellen. Daftr kénnen verschie-
dene Methoden eingesetzt werden (Abb. 2-7). Bei der progressiven Methode werden aus
den alteren Stadien, z. B. der Vergangenheit 3 (V3) Schlussfolgerungen fir die jungeren,
z. B. die Gegenwart (G), geschlossen. Bei den regressiven Betrachtungsweisen wird die
umgekehrte Vorgehensweise angewendet. Man beginnt die Untersuchung nach Klarung der
spateren Verhaltnisse, z. B. der Gegenwart und zieht daraus Schliisse fiir die dltere Vergan-
genheit. Die aufgezeigten Methoden lassen sich in der Praxis meist nicht eindeutig vonei-
nander trennen. (Schenk 2005b, S. 220)

Brogressive Melhode Regressove (seduklive ) Methoden

~f— | = ':"_7"-"‘::':"'. —K ; —~ ‘v‘- ‘
|

Abb. 2-7: Betrachtungs- und Darstellungsweisen der historisch-geografischen Forschung,
(vgl. Schenk 2005b, S. 220)

Durch die zeitliche Aneinanderreihung von mehreren Zeitschnitten wird eine dynamische
Betrachtung der VVergangenheit ermdglicht. Dabei ist eine einheitliche Qualitat der Quellen
verschiedener Zeiten vorteilhaft. Diese genetische Betrachtungsweise wird als langsschnitt-
licher oder diachroner Ansatz bezeichnet. In der wissenschaftlichen Arbeit bestimmt haupt-
séchlich die Verflgbarkeit von Quellen die Aussagefahigkeit zu zeitlichen Einzelphasen
der Entwicklung der Siedlung. (Schenk 2005b, S. 219-220)

2.1.5 Zusammenfassung

Die Rekonstruktion der baulich-rdumlichen Strukturen wiister Siedlungen unterstitzt das
Verstandnis fur den Siedlungsraum als Ganzes (Schenk 2005a). Sie stellt einen Baustein
dar, um das Gesamtverstandnis fiir die Lebensverhéltnisse der Menschen der Vergangenheit
zu entwickeln. Um die Rekonstruktion der Siedlungsstruktur mit einem digitalen Werkzeug
unterstiitzen zu kénnen, muss dieses die Analyse der Quellen und die Diskussion dieser
Quellen erméglichen. Die angewendeten Arbeitsmethoden, im speziellen die kritische Ana-
lyse von Quellen muss durch die Kommunikationsplattform abgebildet werden kdnnen.
Das System muss Wissenschaftler in die Lage versetzen, die Interpretationsprozesse bei der
Analyse von Quellen dokumentieren zu kénnen. Der Vergleich mehrerer Zeitphasen bauli-
cher Zustande der Siedlung muss ebenfalls méglich sein. Dafur wird eine Mdglichkeit der
Uberblendung von Karten und 3D-Visualisierungen, die den gleichen Ausschnitt oder die
gleiche Perspektive zeigen, bendtigt.
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2.2 Internetbasierter Informationsaustausch

., In immer stérkerem Mafe bestimmen neue Informations- und Kommunikations-
systeme unsere wirtschaftlichen und gesellschaftlichen Strukturen, insbesondere in
Wissenschaft, Bildung, Politik und Arbeitswelt [...]. Neue Informations- und
Kommunikationssysteme dienen dabei nicht nur einer reinen Informationsspeiche-
rung, und -wiedergewinnung und -verkniipfung, sondern auch der Dokumentation,
der Prdsentation und dem Datenmanagement. “ (Kleefeld und Denzer 1999, S. 9)

Ziel dieses Abschnitts ist es, die Grundlagen von Informations-, Kommunikations- und
Préasentationssystemen aufzuzeigen, um auf dieser Basis Unterschiede und Gemeinsamkei-
ten zwischen den Systemen herauszuarbeiten. Am Ende des Abschnitts soll so das
OSCAR-System begrifflich einzuordnen sein. Basierend auf diesen theoretischen Grundla-
gen wird das OSCAR-System entwickelt.

Durch das Internet ist eine globale digitale Infrastruktur geschaffen worden, die es ermdg-
licht, dass beliebig viele Computer weltweit miteinander vernetzt werden kénnen. Systeme,
die diese Technologie nutzen, werden als Informations- und Kommunikationssysteme
(IUK-Systeme) bezeichnet. Der Begriff ,Prasentationssystem  ist weniger eine technische
Bezeichnung. Vielmehr beschreibt er die Kernaufgabe eines Systems, die darin besteht
Informationen fiir Nutzer anschaulich und verstandlich darzustellen. Durch IUK-Systeme
kénnen Computernutzer Informationen abrufen und so miteinander kommunizieren. Kom-
munikation ist der Austausch von Nachrichten zwischen Sendern und Empféngern in Form
von Informationen. Diese sind interpretierbare, d. h. mit Bedeutung versehene, meist neue
Nachrichten, die von einem Empfanger fiir die Erreichung seiner Ziele als nltzlich bewertet
werden. Sowohl Sender als auch Empfénger kénnen Menschen oder Maschinen sein. Die
Anforderungen an die Beschaffenheit der Nachricht hdngen von der Art des Senders oder
Empfangers ab. (Spitta 2006, S. 41-42)

2.2.1 Begriffsdefinition und Einordnung

Grundsétzlich ist der Austausch von Informationen durch Kommunikation nicht an Compu-
ter oder andere informationsverarbeitende Maschinen gebunden. Informationen koénnen
auch mit Bleistift und Papier reprasentiert oder mindlich sowie nonverbal Ubermittelt wer-
den. Durch die Entwicklung der Computertechnik werden Informationen zwischen Mensch
und Maschine sowie Maschine und Maschine Ubertragen und dabei digital verarbeitet und
gespeichert. Voraussetzung fir die digitale Kommunikation zwischen Anwendern ist eine
funktionierende, leistungsfahige Hard- und Software. Die standortiibergreifende Kommu-
nikation mit Hilfe von Computern ist Stand der Technik und wird in ihren Grundzigen seit
vielen Jahren unveréndert eingesetzt, wenngleich die Technologie standig weiter optimiert
wird, z. B. in Bezug auf die Dateniibertragungsgeschwindigkeit.

Kommunikationsprozesse zwischen Menschen unter Nutzung der Computertechnik unter-
scheiden sich von Prozessen bei denen Anwender ausschlieBlich Informationen aus digita-
len Systemen abrufen. In beiden Féllen ist Voraussetzung, dass so genannte , Kommunika-
toren‘ zuerst Daten in einen Computer eingeben. Die Daten werden gespeichert und gege-
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benenfalls zu einem weiteren Computer, z. B. Server (ibertragen. Die so genannten , Rezipi-
enten ‘ kdnnen die Daten abrufen, um aus den Informationen Erkenntnisse abzuleiten.

Ein Beispiel fur die einseitige Vermittlung von Informationen durch den Computer an den
Menschen ist die Présentation von Informationen auf Computerterminals ohne E-Mail-
Funktion. Dabei ist kein Riickkanal des Rezipienten an den Kommunikator der Informatio-
nen vorhanden. Der Computer stellt die Informationen zur Verfligung, die ein Kommunika-
tor gespeichert hat. Demnach ist, anders als bei Kommunikationsprozessen, keine bidirek-
tionale Verbindung zwischen den Kommunikationsteilnehmern verfugbar.

Von bidirektionaler Kommunikation spricht man, wenn Nachrichten die eine Fra-
ge-Antwort-Struktur haben zwischen Menschen in zwei Richtungen ausgetauscht werden
(Spitta 2006, S. 42). Damit ein Kommunikationsprozess zustande kommen kann, muss eine
Information von beiden Kommunikationsteilnehmern mindestens einmal gesendet und
empfangen worden sein (Abb. 2-8).

N N e ™
Kommunikations- ’ Kommunikations- ’ Kommunikations-
teilnehmer A — medium Computer +— teilnehmer B

\

N N e A

Kommunikations-
[ Kommunikator [ medium Computer Rezipient

\

Abb. 2-8: Kommunikation zwischen Menschen mit dem Computer (oben: bidirektionale
Kommunikation/Dialog, unten: Kommunikator bermittelt dem Rezipienten unidirektional
Informationen), (eigener Entwurf)

Informationen kdnnen nicht nur zwischen zwei Teilnehmern ausgetauscht, sondern durch
digitale Datenspeicher ganzen Arbeitsgruppen nahezu zeitgleich zur Verfigung gestellt
werden (Abb. 2-9).

1 ) I ) )

[ Empféanger 1 [ Empfanger 2 [ Empfanger 3 [ Empfanger 4 [ Empfanger n

Internet/Intranet

Digitaler
Datenspeicher

Abb. 2-9: Ubermittlung einer Nachricht aus einem Speicher an mehrere Empfanger,
(vgl. Spitta 2006, S. 46)
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Dazu konnen kooperative Arbeitsumgebungen, wie z. B. Windows-Sharepoint-Services
eingesetzt werden. Firmen und Organisationen setzen verstarkt auf diese Portale, um Mit-
glieder dabei zu unterstiitzen, Inhalte zu speichern und auf diese zuzugreifen. So wird es
moglich Webseiten zu erstellen, um Informationen freizugeben, Gruppendokumente zu
entwickeln und Besprechungen zu organisieren. Insgesamt soll die Zusammenarbeit zwi-
schen Mitgliedern des Teams gefordert werden. (O'Connor 2008, S. 20-22)

Kommunikation kann zeitgleich (synchron) oder zeitversetzt (asynchron) stattfinden. Man
unterscheidet zwischen Echtzeitkommunikation, z. B. telefonieren und zeitversetzter
Kommunikation, z. B. schreiben einer E-Mail. Bei der Echtzeitkommunikation kénnen die
Kommunikationspartner Informationen gleichzeitig austauschen (Itter 1999, S. 15-16).
Zeitversetzte Kommunikation findet z. B. statt, wenn sich ein Kommunikationsteilnehmer
beliebig viel Zeit fur die Rucksendung von Informationen lassen kann. Im Rahmen der
Dissertation wird ausschliellich asynchroner Informationsaustausch untersucht.

2.2.2 Kommunikationssysteme

Der Begriff , Kommunikationssystem * kommt urspriinglich aus der Nachrichtentechnik. Im
technischen Sinn setzt sich ein Kommunikationssystem aus einem Anwendungssystem und
einem Transportsystem zusammen. Das Transportsystem stellt einen sicheren, fehlerfreien
und qualitativ hochwertigen Transportweg zwischen Teilnehmern zur Verfligung. Das
Anwendungssystem setzt diesen Transport voraus und interpretiert die transportierten Da-
ten auf eine bestimmte Art und Weise, um sie den Teilnehmern zugénglich und nutzbar zu
machen. (Bill 2009)

Wesentliches Merkmal eines digitalen Kommunikationssystems ist die Moglichkeit, dass
zwei oder mehr Teilnehmer bidirektional miteinander kommunizieren kénnen. Werden als
Transportsystem Internet und Computer genutzt, handelt es sich um ein digitales internet-
basiertes Kommunikationssystem. Gebrauchliche digitale Werkzeuge zur Kommunikation
im Alltag sind E-Mails, Chats, Foren und Desktop-Sharing-Systeme, bei denen ein Nutzer
seinen Computerbildschirm einem oder mehreren Nutzern freigibt, welche die Daten anse-
hen und gegebenenfalls verdndern kénnen.

Multimediale Kommunikationsplattformen, die diese Techniken mit unterschiedlichen
Medien, wie Texten, Bildern, Film und Audio nutzen, sind z. B. Facebook (Facebook Inc.
2008); (Abb. 2-10), Windows-Live-Messenger (Microsoft Corporation 2005) und Skype
(Skype Limited 2003). Ziel dieser Plattformen ist es, die zwischenmenschliche Kommuni-
kation mit Hilfe des Computers zu ermdglichen. Dafir werden visuelle und akustische
Informationen synchron oder asynchron (ibermittelt.
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Abb. 2-10: Internetbasiertes Kommunikationssystem Facebook, (Facebook Inc. 2008)

Eine strukturierte, nach Themen geordnete Mdglichkeit der Kommunikation bieten Foren.
Diese dienen der Diskussion von Fragestellungen in einem thematischen Zusammenhang.
Autoren kénnen sich anmelden und nach der Freischaltung des Nutzerkontos Beitrége ver-
fassen, welche sich durchsuchen, ordnen und anzeigen lassen. Es ist mdglich, den Beitragen
Abbildungen hinzuzufiigen. Alle freigeschalteten Nutzer kénnen auf die Beitrdge antwor-
ten. So kommunizieren beliebig viele Anwender des Forums meist zu speziellen Themen
miteinander (Abb. 2-11).
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Abb. 2-11: Osterreichisches Archéologieforum, (Krierer 2009)
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2.2.3 Informationssysteme

Ein Informationssystem dient zur Aufnahme, Speicherung, Verarbeitung und Wiedergabe
von Informationen. So wird es moglich Daten zu erfassen, zu verwalten, zu analysieren
sowie zu présentieren. Wesentliches Charakteristikum eines Informationssystems ist die
Zusammenfihrung von mehreren Datenbestadnden unter einem gemeinsamen thematischen
Bezug und die Mdglichkeit, problemorientiert darauf zuzugreifen. Informationssysteme
unterstiitzen den Menschen bei der Ordnung und Auswahl passender Informationen sowie
bei der Entscheidungsfindung. Informationssysteme sind fachspezifisch und bilden Prozes-
se ab. (Bill 1994, S. 2-5)

Anwendung 1

Datenbank Anwendung 2
Datenbank-
Daten management- <
system - DBMS Anwendung 3
o
(o]
o

Anwendung n

Abb. 2-12: Schematische Darstellung eines Informationssystems, (vgl. Bill 1996, S. 3)

Digitale Systeme, mit deren Hilfe geografische Daten erfasst, verwaltet, analysiert und
prasentiert werden kénnen, werden als Geografische Informationssysteme bezeichnet. Sie
werden in vielen Bereichen der raumbezogenen Dokumentation, Planung und Analyse als
Werkzeuge eingesetzt. Geoinformationssysteme wurden lange Zeit ausschlieRlich von
Energieversorgern, Mobilfunkunternehmen, im militarischen Bereich und von kommunalen
Umwelt-, Verkehrs- und Baudienststellen genutzt. Seit Mitte der 1990er Jahre fihrten tech-
nologische Veranderungen zu Kostensenkungen und einer Vereinfachung der Bedienung
der Programme. (Greve 2002, S. 121)

Geoinformationssysteme erméglichen die Verbindung von Geometrie- und Sachdaten mit
dem Ziel, neue Informationen aus bestehenden raumbezogenen Datenbestanden abzuleiten.
Das wesentliche Merkmal eines GIS im Vergleich zu anderen grafischen Systemen ist die
Analysefunktionalitat (Bill 1996, S. 1). Sachdaten liegen in GIS in Form von Tabellen in
Datenbanken vor und haben zunéchst keinen geometrischen Bezug. Die Sachdaten werden
Uber so genannte , Schliissel * mit Geometrieinformationen verknipft. Die rdumliche Analy-
se und Ubersichtliche grafische Darstellung von Raster- oder Vektordaten in Verbindung
mit Sachdaten ermdglicht die effiziente Bearbeitung von umfangreichen rdumlichen Daten-
sétzen. (Drof 2006) Systeme, die archdologische Prozesse abbilden, werden als archdologi-
sche Informationssysteme (AIS) bezeichnet. Ein AIS ist ein Fachinformationssystem zur
Erfassung, Eingabe, Verarbeitung und Ausgabe von archdologischen Daten und Informati-
onen. Es besteht aus den Komponenten Daten, Informationen, Hardware und Software
sowie den Menschen als Anwendern. (Hauber und Schiitz 2004, S. 16)
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Abb. 2-13: Historische Entwicklung von archdologischen Informationssystemen, (vgl. Hau-
ber und Schitz 2004, S. 17)

Al-Systeme werden in Deutschland von den Landesamtern fur Denkmalpflege und Archéo-
logie als Fundstelleninformationssysteme entwickelt und seit langerer Zeit angewendet
(Abb. 2-13). Mit diesen lassen sich die Ausdehnungen der Fundstellen in den Bundeslén-
dern darstellen und wichtige Informationen, wie Fundtitel, -beschreibung, -datum und -alter
abrufen. Diese AIS dienen vor allem der Beurteilung der archédologischen Relevanz von
geplanten Bauprojekten, die eine mdglicherweise vorhandene archéologische Substanz
gefahrden. (Baumeier et al. 2006b, S. 27) Schweden setzt als eines der ersten européischen
Lénder flachendeckend das AIS ,Intrasis ‘ ein. Das Intrasis ist landesweit kompatibel und
alle aufgenommenen Informationen kdnnen schon wahrend der Grabung mit einer einheit-
lichen Datenbankstruktur in das System aufgenommen werden. (Larsson 2009) Diese Sys-
teme unterstitzen die strukturierte Kommunikation zwischen den Nutzern nach wissen-
schaftlichen Kriterien nicht.
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Abb. 2-14: Schwedischer Intrasis-Explorer zur Eingabe von Grabungsdaten, (Larsson
2009)
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Das Osterreichische archéologische Informationssystem (OOE) ermdglicht die Analyse von
Orten, Fundstellen und Karten der rémischen Besiedlungsphasen in Osterreich Gber das
Internet. Die Abfrage erfolgt Uber Stichworter oder Orte, die in einer Karte gespeichert
sind. Zeitliche und topologische Abfragen sind nicht moéglich. Das System stellt die Infor-
mationen zu Siedlungen, die in einer Liste iber Schlusselwdrter gesucht werden, in Form
von Texten und Karten dar. (Oberdsterreichische Landesmuseen 2009)

AIS-OOE

Archaologisches Informationssystem fir Oberdsterreich

» Ansteiden

Ansfelden

Cie landwirischathch gepragte Gemende ist bekannt durch den Geburtsort des Kompaonisten Anton Bruckner
Geographia Das fruchtbare Ackerdand um die Kremsmendung st urgeschichtiichas Siedlungsgebist
Einwohner: 14789 (Stand 2001) Katastralgemenden: Ansfelden. Fleckendor’. Kremsdord. Nettsngsdord. Rapperswinked
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Abb. 2-15: Archéologisches Informationssystem von Oberdsterreich, Ergebnis einer Fund-
stellensuche, (Oberdsterreichische Landesmuseen 2009)

Informationssysteme werden auch in der Siedlungsforschung eingesetzt. Eine Befragung im
Rahmen der Dissertation ergab, dass 47,1 % der Siedlungsforscher bereits Geoinforma-
tionssysteme verwenden (Anhang C, Teil C, C-9). Mit Geoinformationssystemen konnen
z. B. auch die wahrend einer Grabung durch digitale Vermessungen aufgenommenen raum-
lichen Daten der Funde und Befunde mit den Sachdaten, z. B. Grabungssektoren, Bearbei-
tern, chronologischen Einordnungen sowie Fotos und Profilzeichnungen verknipft und
angezeigt oder mit historischen Karten georeferenziert Uberlagert werden.
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Die in den Datenbanken gespeicherten Daten kénnen bei einem Desktop-GIS ausschlieB-
lich auf einem lokalen Computer angezeigt werden. Sie werden den Nutzern aber verstarkt
im Internet auf Servern zur Verfiigung gestellt. Diese Inter- oder Intranet GIS-Anwen-
dungen stellen Informationen fir eine groe Zahl von Nutzern zur Verfigung. Sie sind
plattformunabhéngig und erfordern keine Installation proprietirer und kostenintensiver
Desktop-GIS-Software. Zur Anzeige ist lediglich ein Web-Browser erforderlich. (CCGIS
GbR und terrestris GbR 2004, S. 43)
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Abb. 2-16: WebGIS-Client der Firma K2 GEOvision zur Betrachtung und Analyse von
raumlichen Daten im Internet, (K2-Computer Softwareentwicklung GmbH 2009a)

Geoinformationssysteme unterstiitzen nur bedingt die zeitliche Analyse und die Darstel-
lung von dreidimensionalen Daten in komplexen Szenen, die dem Anwender ein realisti-
sches Bild vermitteln sollen. Systeme dieser Art sind Gegenstand der Forschung und haben
sich in der Praxis bis heute nicht in gréRerem MaRe durchsetzen kdnnen (vgl. Siebeck
2003, Ott und Swiaczny 2001 sowie Breunig 2001).

Die zeitliche Beschreibung und damit die Mdglichkeit der Analyse der Forschungsobjekte
der Siedlungsforschung nach zeitlichen Aspekten ist durch die Vergabe zeitlicher Attribute
in den Sachdaten nur eingeschrankt mdglich. Die interdisziplindre wissenschaftliche Dis-
kussion und o6ffentlichkeitswirksame Présentation von Analysedaten wird derzeit durch
verfugbare Informationssysteme nicht unterstitzt.
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2.2.4 Prasentationssysteme

Présentationssysteme dienen in erster Linie der Darstellung von Informationen fur Rezipi-
enten und bestehen aus Hard- und Softwarekomponenten. Dabei liegt der Schwerpunkt der
dargestellten Inhalte darauf, dass der Kommunikator aktiver Gestalter und der Rezipient
passiver Konsument ist.

Eine Form von Prasentationssystemen sind Kiosksysteme oder Kioskterminals, die z. B. an
Bahnhdofen, Flughafen und anderen Verkehrsknotenpunkten Informationen zu Abreisezei-
ten bereitstellen oder auf Messen und in Museen eingesetzt werden, um Informationen Uber
ausgestellte Objekte zu vermitteln. Kiosksysteme sind durch eine Zuganglichkeit an 6ffent-
lichen Orten, eine einfache Benutzerschnittstelle und h&ufig wechselnde Benutzer gekenn-
zeichnet, welche die Systeme vorrangig im Stehen fur eine kurze Zeit nutzen (Fi-
scher 2002, S. 7).

Im musealen Kontext definiert Kirchner (2003) Prasentationssysteme als das visuelle Fron-
tend zur Offentlichkeit und als 6ffentliches Aushangeschild fiir die Ergebnisse des Projek-
tes.

Abb. 2-17: Présentationssystem antikes Niltal-VR, Konzeptstudie der Firma ART+COM,
(Kirchner 2003, S. 12)

Présentationssysteme kénnen mit anderen Computern tber das Internet verbunden sein, um
den Autoren das Einpflegen neuer Inhalte in das System zu ermdglichen. In Bereichen, in
denen keine Internetverbindung existiert oder das Museum (ber keine finanziellen Mittel
verfugt, diese einzurichten und zu betreiben, miissen Aktualisierungen manuell Uber exter-
ne Datentréger in das System eingepflegt werden.
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Ein weiteres Merkmal von Préasentationssystemen in Museen und Ausstellungen ist in der
Regel der fehlende Rickkanal zum Kommunikator. Anwender kénnen das Computersys-
tem nicht dazu nutzen, um auf die Informationen, die der Kommunikator bereitstellt, zu
reagieren. In Museen werden Prasentationssysteme, z. B. zur Erlauterung historischer
Sachverhalte eingesetzt. Gegebenenfalls sind Kontaktdaten des Autors der Prasentation
vorhanden oder Mitarbeiter des Museums kénnen weiterfiihrende Auskiinfte erteilen.
Miiller (1995, S. 26) definiert eine sechsstufige Interaktionsskala fiir Kiosksysteme. Diese
beschreibt einfache Interaktionsmdglichkeiten, wie Start, Stopp und Pause, und komplexe,
wie die Mdglichkeit einer Riickantwort und selbststdndigen Konfiguration des Systems. Im
einfachsten Fall ist ein Prasentationssystem demnach ein Kiosksystem bestehend aus Ein-
gabegerat (Maus und/oder Tastatur), Ausgabegerat (Monitor) und Recheneinheit, mit dem
der Nutzer per Mausklick eine Computeranimation abspielen kann.

Im Internet sind Prasentationssysteme ohne Riickkanal heute nicht mehr zu finden. Das
liegt vor allem daran, dass der Gesetzgeber die Anbieter von Internetseiten durch das Tele-
mediengesetz dazu verpflichtet, ein Impressum mit E-Mail-Kontaktdaten bereitzustellen
(Bundesministerium der Justiz 2009). Ein weiterer Grund ist die Verbesserung der Interak-
tionsmaglichkeiten der Nutzer mit der Entwicklung des so genannten , Web 2.0°. Der Be-
griff ist nicht eindeutig definiert, beschreibt aber ein partizipatives soziales Internet, in dem
die zwischenmenschliche Kommunikation durch unterschiedliche soziale Programme und
Webportale, z. B. Webtagebiicher und Video-Communities, wie YouTube, im Mittelpunkt
steht.

Die Préasentation von Personen oder Firmen verlagert sich verstarkt in so genannte , Profil-
Communities ‘. Somit wird es mdglich die Informationen einzelner Anwender als Plattform
anderen Nutzern zur Verfligung zu stellen und so miteinander zu kommunizieren. (Voss
2006, S. 886)

Aus den genannten Grunden wird in dieser Dissertation die Definition eines Prasentations-
systems auch auf Systeme angewendet, welche dem Nutzer die Kontaktaufhahme per
E-Mail ermdglichen, ansonsten aber den beschriebenen Merkmalen eines Prasentationssys-
tems entsprechen.

2.2.5 Zusammenfassung

Die Einordnung von digitalen Systemen in Informations-, Kommunikations- oder Prasenta-
tionssysteme ist unter technischen Gesichtspunkten nicht eindeutig moglich, da die Syste-
me gemeinsame Merkmale aufweisen. Ein Prasentationssystem, dass auf einem Computer-
terminal mit integrierter E-Mail-Funktion in einem Museum installiert ist, weist auch
Merkmale eines Informations- und Kommunikationssystems auf. Ermdglicht dieses System
z. B. das Ein- und Ausblenden unterschiedlicher historischer Karten und somit die Analyse
der Daten, ist das Présentationssystem in Teilen auch ein Informationssystem. Die Unter-
scheidungsmerkmale zwischen den Systemen werden mit fortschreitender technologischer
Entwicklung geringer, da verstarkt dazu tibergegangen wird, multifunktionale Systeme zu
entwickeln.
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Deshalb ist eine Definition der OSCAR-Komponenten ausschlielich aus technischer Sicht
nicht ausreichend und eindeutig. Um an dieser Stelle dennoch eine Begriffsbestimmung
vornehmen zu kdnnen, die im weiteren Verlauf der Dissertation eindeutige Bezeichnungen
ermdglicht, wird neben der technischen Definition vor allem eine Festlegung beziglich der
Kernaufgaben des Systems getroffen.

Demnach wird ein System, das hauptsachlich die zwischenmenschliche Kommunikation
unter Verwendung von Computern und des Internets unterstiitzt, als digitales, internetba-
siertes Kommunikationssystem bezeichnet. Die in Abschnitt 2.2.2 dargestellten Kommuni-
kationswerkzeuge und -plattformen eignen sich nicht fiir eine wissenschaftliche Diskussion
in der Siedlungsforschung. Fir diese Kommunikation werden spezielle Anforderungen an
die Qualitat der Diskussionsprozesse gestellt. Die dafiir notwendigen Parameter werden in
den folgenden Arbeitsschritten entwickelt und in Abschnitt 3.4 in Form von Systemparame-
tern zusammengefasst dargestellt.

Im Gegensatz zu Kommunikationssystemen spielt eine bidirektionale Verbindung zwischen
Kommunikator und Rezipienten bei internetbasierten Informationssystemen eine unterge-
ordnete Rolle. Der Rezipient hat die Mdglichkeit komplexe Abfragen von Raum- und
Sachdaten vorzunehmen, die er selbst oder ein Kommunikator gespeichert hat. Eine direkte
Kommunikationsmdéglichkeit mit anderen Nutzern iber das System steht nicht im Mittel-
punkt.

Hauptmerkmal eines Présentationssystems ist die Mdglichkeit der einseitigen Ubermittlung
ausgewabhlter Informationen durch den Kommunikator an den Rezipienten. Die Inhalte
kénnen multimedialer Natur sein und werden gegenlber Informationssystemen meist in
grafisch weniger komplexen Benutzeroberflachen dargestellt. Die interaktiven Steuerungs-
moglichkeiten und Analysewerkzeuge sowie die inhaltlichen ErschlieBungsebenen, welche
der Rezipient analysieren kann, sind wegen der normalerweise kurzen Nutzungsdauer und
begrenzten technischen Kenntnisse des Rezipienten in der Regel eingeschrénkt.
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2.3 Digitale 3D-Visualisierung wiister Siedlungsstrukturen

Ziel dieses Abschnitts ist es, die Grundlagen der Erstellung und Nutzung von digitalen
3D-Visualisierungen zu vermitteln, um damit Siedlungsstrukturen darzustellen, die in der
Realitat nicht mehr vorhanden sind. In diesem Abschnitt werden nicht die zahlreich verfig-
baren Visualisierungstechniken vorgestellt, da diese in der Fachliteratur hinreichend erlau-
tert sind (vgl. z. B. Watt 2005, Bender und Brill 2006 und Mach 2000).

2.3.1 Begriffsdefinition und Einordnung

Der Begriff ,Visualisierung * besitzt keine eindeutige Definition. Er wird je nach Kontext
verschieden erklart. ,Etwas zu visualisieren ‘ bedeutet im Allgemeinen, etwas sichtbar zu
machen, d. h. bildlich darzustellen.

Demnach ist eine Visualisierung die bildliche Darstellung von Gewusstem und Imaginier-
tem. Der Visualisierung kommt daher eine kommunikative Bedeutung zu. Mit ihrer Hilfe
kénnen zeitliche und sprachliche Grenzen (berwunden werden. Mdglicherweise kdnnen
aus Bildern Erkenntnisse abgeleitet werden. (Westermann und Grof3 2007, S. 11) Visuali-
sierung oder Veranschaulichung meint im Allgemeinen auch, abstrakte Daten und Zusam-
menhdange in eine grafische bzw. visuell erfassbare Form zu bringen (Bungartz et al. 2002,
S. 224).

Im Kontext dieser Dissertation ist eine 3D-Visualisierung definiert als der Prozess, baulich-
réumliche Siedlungsstrukturen in drei Dimensionen im Computer grafisch darzustellen.
Eine 3D-Visualisierung in diesem Sinne entsteht nach Engel (2002, S. 33) innerhalb des
Prozesses von Filtern, Modellieren und Rastern der r&umlichen Informationen
(Abb. 2-18, S. 30). Ein mdgliches Ergebnis der 3D-Visualisierung ist die Darstellung raum-
licher Daten am zweidimensionalen Computerbildschirm in Form von gerasterten Bildern.
Weitere sichtbare Resultate von 3D-Visualisierungen umfassen u. a. Standbilder, Animati-
onen und Echtzeitvisualisierungen. Gebrauchlich ist auch der Begriff ,3D-Modell*, der
aber nach der im Folgenden verwendeten Definition nur den Bereich des ,Mapping, also
die Erzeugung des Geometriemodells, umfasst.

2.3.2 Einsatzbereiche digitaler 3D-Visualisierungen

Die Form der 3D-Visualisierungen richtet sich in erster Linie nach dem Anwendungsziel.
Visualisierungen sollen im wissenschaftlichen Umfeld als Werkzeug zur Erreichung des
Projektzieles dienen. Eine Mdglichkeit zur Klassifizierung von Visualisierungen besteht in
der Unterscheidung in:

- Analyse: Die Darstellung dient zur Untersuchung rdaumlicher, thematischer und
gegebenenfalls zeitlicher Beziehungen in den Daten.

- Exploration: Mittels der Darstellung sollen Daten erkundet und neue Hypothesen
Uber Sachverhalte abgeleitet werden.
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- Synthese: Die Darstellung dient dazu, Modelle aus Einzelteilen zusammenzubauen
(z. B. Konstruktionsaufgaben).

- Préasentation: Die Darstellung dient zur Kommunikation von Information an Au-
Renstehende. (Plumer 2009, S. 2, Modul 11)

Einsatzbereiche von digitalen 3D-Visualisierungen von Siedlungsrekonstruktionen im Zu-
sammenhang mit digitalen Héhenmodellen liegen fir die angewandte historische Sied-
lungsforschung beispielsweise im Bereich des Ortsbildschutzes, der La&rmbekdmpfung, der
Besonnungsanalyse und der Sichtbarkeitsanalyse (Ehrenberg 2004, S. 17-20).

Die virtuelle 3D-Siedlungsrekonstruktion unterstutzt die Reorganisation von gegenwarti-
gen Siedlungsstrukturen und ist eine Entscheidungshilfe fr zukiinftige Entwicklungen. Aus
der Analyse historischer Bebauungsstrukturen lassen sich aulerdem raumliche Zusammen-
hange, wie die zur umgebenden Topografie, Blickbeziehungen, Orientierungen und die
Zugéanglichkeit zur Siedlung erkennen (Tunc et al. 2004, S. 443).

2.3.3 Entstehungsprozess digitaler 3D-Visualisierungen

Um baulich-rdumliche Strukturen wissenschaftlich fundiert zu visualisieren, werden Aus-
gangsdaten bendtigt. Die Grundlagen fiir 3D-Visualisierungen kénnen:

1. konkrete Informationen, z. B. wissenschaftliche Quellen, sein. Diese kdnnen be-
stehen aus:

- nominellen Daten (Werte ohne Ordnung, z. B. Aussagen von Zeitzeugen
in Texten),

- ordinalen Daten (vergleichbare Werte, z. B. datierte Urkunden von histo-
rischen Ereignissen) und

- metrischen Daten (messbare Werte, z. B. durch Grabungen erhobene
Messdaten). (Nielson et al. 1997, S. 6)

2. abstrakte Informationen, wie das Erfahrungswissen der Forscher sein. Dieses Wis-
sen wird auch als implizites Wissen oder Erfahrungswissen bezeichnet.

Bei der Visualisierung nicht mehr vorhandener Siedlungsstrukturen nutzen Wissenschaftler
aus Mangel an Ausgangsmaterial haufig Erfahrungswissen. Die virtuelle Rekonstruktion
von Siedlungen basiert zu groRen Teilen auf diesen abstrakten Informationen. Diese nicht
materialisierten Informationen kénnen in Form von 3D-Visualisierungen sichtbar gemacht
werden. Visualisierungen konnen somit realitdtsnahe, abstrahierte oder mentale Bilder
darstellen (Schumann und Miiller 2000, S. 16-17).
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Bei der Visualisierung historischer Daten wird nach Forte und Pescarin (2006, S. 2) zwi-
schen zwei Herangehensweisen unterschieden:

1. Das ,Bottom-Up-Verfahren
Dabei werden zundchst Daten visualisiert, die im Gel&dnde oder in Grabungsplénen
dokumentiert wurden.

2. Das ,Top-Down-Verfahren
Dabei werden zunéchst gedankliche Bezugsmuster visualisiert, um die Vergan-
genheit zu interpretieren und zu rekonstruieren.

“These rules are commonly used in the archaeological field: the bottom-up pattern
starts from modeling data captured on the field, from spatial connections
represented by the extrusion of plans and front elevation, in order to create, final-
ly, a virtual "anastylosis’ of the archaeological structures /.../. On the other side,
top-down rules use the mental faculty of making reference patterns (we could call
them 'mental maps’) to interpret and reconstruct the past. “ (ebd.)

Nach dem ersten Verfahren werden zunéchst die konkreten Daten visualisiert, welche mit
abstrakten Hypothesen erganzt werden. Die Visualisierung wird dann dazu genutzt, die
nicht vorhandenen Daten zu simulieren. Simulation bedeutet in diesem Zusammenhang den
Prozess der Entwicklung von Zusammenhéngen von vorhandenen und nicht vorhandenen
Daten im dreidimensionalen Raum sichtbar zu machen (Barcel6 2000, S. 18).

Der technische Prozess der Entstehung von 3D-Computergrafiken wird in der Visualisie-
rungspipeline veranschaulicht (Abb. 2-18). Diese verdeutlicht den Ablauf der Umwandlung
von Rohdaten zu einer Darstellung in Bild- oder Videoform. Eine 3D-Visualisierung ist der
Prozess, der innerhalb der Visualisierungspipeline durchlaufen wird. Am Ende des Visuali-
sierungsprozesses steht das Ergebnis der 3D-Visualisierung in Form einer grafischen Dar-
stellung. Die drei Arbeitsschritte innerhalb der Visualisierungspipeline in denen menschli-
che Interaktion mdglich ist, sind: die Datenaufbereitung (Filtering), die Erzeugung eines
Geometriemodells (Mapping) und die Bildgenerierung (Rendering) (Schumann und Muller
2000, S. 15).

Interaktion
Simulation 1 1 l ‘
Datenbank Rohdaten Filter Mapper—* Renderer“—"?;:g:; ‘
Sensoren / ¢ l

Visualisierungspipeline ‘
Darstellung

Abb. 2-18: Die Visualisierungspipeline, (Engel 2002, S. 33)
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Das sichtbare Endergebnis der 3D-Visualisierung wird auch als Szene bezeichnet. Szenen
stellen die Geometriedaten innerhalb der Visualisierung im Zusammenhang mit Lichtquel-
len, Materialeigenschaften und der Position und Blickrichtung einer virtuellen Kamera
grafisch dar.

Arten von Szenen sind nach Haase et al. (1997, S. 44-45):

1. statische Szenen ohne Interaktion, z. B. Renderings,
statische Szenen mit Interaktion; Attribute der Darstellung, wie Farbe, Transpa-
renz und Reflektion kdnnen z. B. durch interaktive Schaltflachen verandert werden
ohne dass sich die Szene éndert,

3. dynamische Szenen ohne Interaktion, z. B. Computeranimationen sowie

4. dynamische Szenen mit Interaktion, z. B. Echtzeitvisualisierungen mit VRML.

2.3.4 Historische Entwicklung von 3D-Visualisierungen in der Archaologie

Die Siedlungsforschung vereint die drei Fachgebiete Siedlungsarchéologie, -geografie und
-geschichte. Eine theoretische Auseinandersetzung mit digitalen Darstellungsmethoden und
-techniken findet in der Archdologie besonders intensiv statt. Dort wird der Einsatz von
3D-Visualisierungen seit den 1990er Jahren unter dem Begriff der ,virtuellen Archdologie*
diskutiert (Reilly 1991, S. 133). Diese wird von den Archdologen als zeitgeméRes Darstel-
lungsmittel betrachtet. Mit ihr wird es moglich, archéologisches Wissen zu biindeln (Bar
2004, S. 199). Aus diesem Grund wird die Entwicklung in diesem Bereich im Folgenden
naher erlautert.

Im Mittelpunkt der Entwicklung von 3D-Visualisierungen in der Archéologie steht der
Umgang mit nicht mehr vorhandenen Informationen. In diesem Zusammenhang beschafti-
gen sich Wissenschaftler damit, diese sichtbar zu machen und zu vervollstdndigen. So wird
ein unbekannter Zustand unter bestimmten Annahmen simuliert. Zu Beginn der Nutzung
von 3D-Computergrafiken in der Archdologie spielte der Unterschied zwischen konkreten
und abstrakten Daten eine untergeordnete Rolle. Es wurden maglichst realistische Visuali-
sierungen ohne Riicksicht auf die vorhandene Datenlage angefertigt. Gegenwaértig werden
fotorealistische Bilder immer noch flr intensiv fir Prasentationen eingesetzt. Das Bewusst-
sein der Forscher hat sich aber dahingehend verandert, 3D-Visualisierungen als einen Teil
der wissenschaftlichen Daten, dhnlich Texten, Karten und Fotos wahrzunehmen. Fir die
Nutzung von 3D-Visualisierungen als wissenschaftliche Quellen und digitale Werkzeuge
werden zurzeit Methoden entwickelt.

Die Entwicklung von 3D-Visualisierungen in der Archédologie lasst sich in finf Phasen

unterteilen:

vor 1990 Entwicklungsphase: Aufbau der technischen/theoretischen Voraussetzun-
gen fur 3D-Visualisierungen,

nach 1990 Experimentierphase: Erstellung moglichst realistischer Visualisierungen,

um die neue Technologie kennen zu lernen,
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nach 2000 Phase des Umdenkens mit Schwerpunkt auf wissenschaftlicher Nutzung
der Visualisierung,
nach 2002 Standardisierungsphase 1: Grindung der Cultural Virtual Reality

Organization (CVRO) und Entwicklung der ,Guides to Good Practise*
durch die Organisation , Arts and Humanities Data Service ' (AHDS)
(vgl. Frischer et al. 2002 und Fernie und Richards 2002),

nach 2006 Standardisierungsphase 2: Die Londoner Charta (vgl. Abschnitt 3.3.3)

Mit Beginn einer jeweils neuen Entwicklungsphase wurden zundchst neue Denkrichtungen
entwickelt und in archdologischen Fachverdffentlichungen publiziert, ohne das bestehende
Visualisierungsformen unmittelbar verdrangt wurden. Vorreiter fur die Weiterentwicklung
des Nutzungsspektrums sind vor allem Barceld, Forte und Sanders im Umfeld der jahrlich
stattfindenden , International Conference on Computer Applications and Quantitative
Methods in Archaeology ‘ (CAA) (vgl. z. B. Barcel6 et al. 2000).

Der Aufbau der technischen und methodischen Voraussetzungen fir die Nutzung digitaler
3D-Visualisierungen in der Archdologie ist zu Beginn eng mit den Entwicklungen der
Computertechnologie im militarischen Bereich und spater im privaten Umfeld verbunden.
Die Fortschritte auf dem technischen Gebiet haben Leistungssteigerungen der Computer bei
gleichzeitiger Verringerung der Kosten zur Folge. (Frischer et al. 2002, S. 8)

So wurde es einer Vielzahl von Archdologen mdglich, auch auferhalb von Computerre-
chenzentren selbststdndig oder durch die Zusammenarbeit mit Zeichnern digitale Visuali-
sierungen anzufertigen. Im Laufe der 1990er Jahre wurden zahlreiche virtuelle Rekonstruk-
tionen historischer Objekte, Gebdude und Landschaften angefertigt.

f‘-"- LB R

woy)

Abb. 2-19: Virtuelle Rekonstruktion des zeremoniellen Zentrums der Siedlung Tenochtitlan,
Mexiko, (Forte und Siliotti 1997, S. 266)
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In diesen Rekonstruktionen ist es nicht moglich konkrete und abstrakte Informationen zu
unterscheiden. Die Mdglichkeit Entscheidungen, die durch die Wissenschaftler getroffen
wurden nachzuvollziehen, ist nicht gegeben. Ein Diskussionspunkt war auch das akzeptable
MaR an Fotorealismus, um 3D-Visualisierungen wissenschaftlich und nicht ausschlieflich
offentlichkeitswirksam zu nutzen. Diesen wissenschaftlichen Forschungsprozess nachvoll-
ziehbar visuell-rdumlich darzustellen, stellt bis heute eine Herausforderung dar.

Ein wichtiger Begriff in diesem Zusammenhang ist die Unschérfe, im englischen Sprach-
raum als ,uncertainty * bezeichnet. Auch auferhalb des arch&ologischen Forschungsberei-
ches beschaftigen sich Wissenschaftler mit der Visualisierung der Unschérfe von Daten
(vgl. Hunter und Goodchild 1993, Pang et al. 1997 und Griethe und Schumann 2004).

Unscharfe, unvollstandige archéologische Daten stellen Interpretationen von, in Teilen oder
gar nicht vorhandenen Objekten dar. Die grafische Darstellung unsicherer historischer
Daten ist Gegenstand von Untersuchungen zur so genannten ,Visualisierungsunscharfe
(vgl. Zuk et al. 2005 und Sifniotis et al. 2006).

Am Institut fur Simulation und Grafik der Otto-von-Guericke-Universitat Magdeburg wur-
de 1999 daran gearbeitet zerstorte Gebaude virtuell wiederaufzubauen und dabei dennoch
auf offene Fragen, Probleme und Zusammenhénge einzugehen und diese grafisch darzustel-
len. Strothotte et al. (1999) stellten fest, dass Archdologen, um Rekonstruktionen verbal zu
erlautern, immer vage Beschreibungen abgeben, wie z. B.: ,Diese Funde ermdglichen die
Annahme, dass dies ein [...] gewesen sein konnte. *. Der spekulative Charakter der verbalen
Beschreibung geht in fotorealistischen computergenerierten Bildern verloren. Die Arbeits-
gruppe entwickelte Algorithmen zum so genannten ,Non-Photorealistic-Rendering *, die im
wissenschaftlichen Werkzeug ,AncientVis ‘ erstmals angewendet wurden.

Abb. 2-20: 3D-Visualisierung der Kaiserpfalz zu Magdeburg, (links: skizzenhaftes Compu-
terrendering, rechts: Uberlagerung des Renderings mit einem Grabungsfoto), (vgl. Stro-
thotte et al. 1999, S. 2)

Ahnliche Renderverfahren verwendet das Programm SketchUp der Firma Google (Google
Inc. 2009¢). Damit ist es mdglich, skizzenhafte Renderings von Geometriedaten zu erzeu-
gen und georeferenziert auf dem virtuellen Globus Google Earth zu platzieren (Google Inc.
2009b). Die kostenlose Verfugbarkeit und einfache Bedienbarkeit der beiden Programme
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fiihrte zu einer schnellen weltweiten Verbreitung dieser Werkzeuge auch in wissenschaftli-
chen Kreisen (Hoser 2006).

Zuk et al. (2005) gehen auf Probleme mit zeitlicher Unschérfe ein und entwickeln dafiir ein
interaktives System mit dessen Hilfe Betrachter verschiedene Zeitphasen darstellen kénnen.
Dies wird durch den Einsatz eines dynamischen Zeitfensters erreicht, welches zeitliche,
d. h. aus unsicheren Datierungen entstandene, Unscharfe sichtbar machen kann und durch
den Nutzer gesteuert wird. Die Uberlagerung der Zeitphasen in den Abbildungen wird u. a.
durch Transparenzen verdeutlicht.

Weiterhin wird ein Objekt, entsprechend dem Grad der Sicherheit mit der es zeitlich einzu-
ordnen ist, in der Szene kirzer oder langer dargestellt. Beispielsweise wird ein Objekt,
welches mit 20 %iger Wahrscheinlichkeit in einer Epoche vorhanden war, nur fir eine
fiinftel Sekunde angezeigt. Bei der Darstellungsform orientieren sich Zuk et al. an den von
Pang et al. (1997) entwickelten Visualisierungsformen von Unschérfe.

1500 BCE ___ Fam Sohin«es Row | 1000 B0

Abb. 2-21: Simulierte archaologische Rekonstruktion mit Zeitschieberegler und ausgewahl-
ter Zeitphase, (Zuk et al. 2005, S. 104)

Archdologen setzen sich seit kurzer Zeit auch damit auseinander Unscharfe nicht aus-
schlieRlich als Darstellungsproblem zu definieren, sondern Unsicherheiten bei den Aus-
gangsdaten durch geeignete rechnerische Verfahren zu verringern. Dabei kommen auch
Ansatze der Fuzzylogik zum Einsatz.

Das Ziel der Entwicklung einer mathematischen Berechnungsmethode durch Hermon et al.
(2006) ist es, Unscharfe zu quantifizieren. Im Gegensatz zu Strothotte und Zuk, die Un-
schérfe grafisch darstellen, verfolgen Hermon et al. den Ansatz, die Fuzzy-Set-Theorie zu
nutzen, um 3D-Visualisierungen wissenschaftlich nachvollziehbar zu gestalten. Dazu soll
ein so genannter ,Glaubwiirdigkeitsindex * dienen. Der Glaubwiirdigkeitsindex setzt sich
aus Parametern, wie den vorhandenen Daten, der Erfahrung des Wissenschaftlers mit dem
Fachgebiet und mdglichen Analogieschlissen zusammen. Weiterhin wird entsprechend
dem Einsatzziel vor der Rekonstruktion ein Gewichtungsfaktor bestimmt, welcher ebenfalls
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in die Berechnung einfliet. Im weiteren Verlauf wird ber eine Formel ein Gesamtindex
fur die Glaubwirdigkeit oder die Unschérfe der Visualisierung berechnet. Diese Methode
ermdglicht auch die nachtragliche Beurteilung und die eventuelle Nachbearbeitung von
einzelnen Komponenten. Mit der dargestellten Methode wird es mdglich, den Wert einer
digitalen Rekonstruktion in Bezug zum Rekonstruktionsziel zu beurteilen.

Abb. 2-22:Unschérfeindex, (oben: Komponenten der 3D-Visualisierung mit Attributen,

evaluation categogies existence material technique | size | texture | position | quantity
Walls reliability 1,0 08 09| oe 0.7 1.0 1,0
importance 1,0 0.8 08 08 0.3 1.0 1,0
Flocrs reliability 1,0 1.0 10| o8 0,8} 09 10
importance 0.6 0,5 08| 06 0,5 08 1,0
foof retiability 0.6 0.7 07| 03 0,7 08 1,0
importance 08 0,7 07| 06 0,7 0.9 1,0
Windows reliability 0.7 0,7 97 03 0.7 0.1 0.3
importance 0.6 04 04| 05 04 05 0,6
Doors reliability 1.0 07 07| o7 0,7 1,0 10
importance 0.7 0.8 08 05 0,6 0,7 0,5
rellability 1.0 0.7 07| 086 1,0 01 0,9
Grinding Stones  jimportance 04 0,3 03| 03 0,3 0,5 0,4
rediability 0.8 10 19 09 09 0A 0,3
Other Artefacts importance 01 0.5 05| 05 0,8 05 0,5
Conceptual division of
Categories space use of space | sociad life
reliability 04 04 0.2
importance 01 01 01
Scattergram of importance/ reliability indices
1,0 . . . - - .
09 . . - .
08 . . . . .
0,7 . . . . .
06 . .
z
3 05
s %
[
04 . .
03 . .
0.2 .
01 .
00
0,0 g1 02 03 oA 05 0.6 0,7 08 09 1,0
Importance

unten: Punktdiagramm des Glaubwirdigkeits-/Relevanzindizes), (vgl. Hermon et al. 2006,

S. 126)
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Sifniotis et al. (2006) untersuchen ebenfalls Unschérfe, beziehen sich dabei aber nicht auf
Fuzzylogik, sondern nutzen Ansétze der Wahrscheinlichkeitstheorie mit deren Hilfe virtuel-
le Rekonstruktionen durch Archdologen qualifiziert beurteilt werden sollen. Es wird davon
ausgegangen, dass es nicht immer moglich ist Funden und Befunden mit Sicherheit einen
numerischen Wert zu geben, selbst wenn die Werte, wie bei Hermon et al., zwischen
0 und 1 liegen und damit unscharf sind.

Es soll Archdologen méglich sein durch die Beurteilung der Unscharfe die Visualisierung
mit zu beeinflussen. Dazu wird die von Likert (1932) entwickelte Skala zur Messung per-
sonlicher Einstellungen auf die Unschérfe in drei zuvor festgelegte Kategorien angewendet.
In diesen beurteilt der Archdologe die einzelnen Teile der Rekonstruktion nach seinem
abstrakten Wissen und auf Grund eines Katalogs mit Indizien, die aus Befragungen hervor-
gehen.

Die Beurteilung findet mit einem digitalen Werkzeug statt, mit dessen Hilfe die Eingaben
der Unschérfe in Echtzeit in verschiedenen Formen, z. B. Textur-, Transparenz-, Farb-,
Positions- und Richtungsédnderungen des Objektes dargestellt werden. So erhalten Archéo-
logen bereits wéhrend der Arbeit mit der Visualisierung eine unmittelbare visuelle Rick-
kopplung.

——

L e T .
R Y
"

TR AN+ A U wta @ w4 @

e P

Abb. 2-23: Prototypische Anwendung des Werkzeugs zur wissenschaftlichen Visualisierung
von Unschérfe, (Sifniotis et al. 2006, S. 201)

Ein anderer Ansatz die Unschérfe in 3D-Visualisierungen zu verringern ist die Standardi-
sierung von Visualisierungstechniken, um so vergleichbare nachhaltige Rekonstruktionen
zu ermdglichen. Der erste Schritt zum methodisch-wissenschaftlichen Einsatz von
3D-Visualisierungen war die Entwicklung eines Leitfadens fur Virtual Reality, der durch
die Arbeitsgruppe des Arts and Humanities Data Service 2002 entwickelt wurde (Fernie
und Richards 2002).
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,, The data, management and documentation procedures required to enable models
to be maintained and to continue to be enjoyed are introduced in this Guide. Pre-
servation in the longer term is an emerging field; this Guide explores strategies for
archiving and considers how to avoid the loss of virtual reality models as technol-
ogy changes. “ (Fernie und Richards 2002)

Ebenfalls 2002 unterbreitete eine Arbeitsgruppe um Frischer, Niccolucci, Ryan und Barcel6
Vorschlage zur Griindung einer Cultural Virtual Reality Organisation. Die Organisation hat
das Ziel &sthetische, wissenschaftliche und technische Standards fiir Cultural Virtual Reali-
ty Models zu setzen. (Frischer et al. 2002)

Alkhoven (2005) formuliert die Notwendigkeit der Dokumentation der Quellen und Visu-
alisierungsprozesse.

,,Since 3D models will serve as sources for further research, documentation of
sources and decision taken during the modeling process is of crucial importance.”
(Alkhoven 2005, S. 84)

Aktueller Stand der Forschung ist die 2006 aufgestellte Londoner Charta, die Prinzipien fir
den wissenschaftlichen Umgang mit 3D-Visualisierungen beschreibt. Eine Forderung der
Londoner Charta lautet, Visualisierungen mit derselben Ernsthaftigkeit und Grindlichkeit
zu bearbeiten, wie andere Arbeitsmethoden, z. B. den Umgang mit schriftlichen Quellen.
Die Visualisierungen miissen dabei den Nutzern den Stand des Wissens, den sie darstellen,
transportieren. Die Londoner Charta soll die Entwicklung von konkreten Richtlinien unter-
stiitzen, welche die Erstellung und Nutzung von 3D-Visualisierungen fir die digitale Re-
konstruktion der Vergangenheit verbessern sollen. (London Charter Project Group 2006)

Die Charta hat zum Ziel, grundsétzliche Zielstellungen und Prinzipien der Anwendung von
3D-Visualisierungen in Bezug auf intellektuelle Integritat, Vertrauenswirdigkeit, Transpa-
renz, Dokumentation, Einhaltung von Standards, Nachhaltigkeit und Zugénglichkeit zu
definieren. Sie soll keine speziellen Ziele und Methoden vorschreiben, sondern allgemein-
gultige Prinzipien empfehlen. Die Charta zeigt Grundsatze auf, die so spezifisch sind, dass
sie einen Einfluss auf die wissenschaftliche Gemeinschaft haben und dennoch so allgemein
sind, dass sie als Methode aktuell bleiben. Deshalb missen durch die Anwender in den
unterschiedlichen Fachgruppen spezialisierte Richtlinien fir die einzelnen Fachgebiete
erarbeitet werden. (Beacham et al. 2006)

2.3.5 Zusammenfassung

Trotz der Existenz verschiedener Richtlinien und dem Wissen um die methodischen Prob-
leme beim Einsatz von 3D-Visualisierungen, werden derzeit die theoretischen Ansatze in
der Praxis noch nicht konsequent umgesetzt. Die in diesem Abschnitt erlauterten Ansétze
die Vergangenheit auch mit 3D-Computergrafiken wissenschaftlich, d. h. tber die alleinige
fotorealistische Darstellung hinaus, zu rekonstruieren, haben sich bis heute nicht durchge-
setzt und bleiben hauptséchlich Gegenstand von Forschungsprojekten.
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Zusammenfassend kann festgestellt werden, dass die betroffenen Fachdisziplinen derzeit
verstérkt an den Problemen im Zusammenhang mit der Darstellung der Vergangenheit
arbeiten. Die gezeigten Forschungsansétze zielen hauptsachlich darauf ab, die wissenschaft-
liche Erkenntnisbildung nachvollziehbarer zu gestalten. Dies soll u. a. durch eine verbesser-
te Verbindung der wissenschaftlichen Arbeit mit der Ergebnisdarstellung erreicht werden.

Es ist bisher sowohl in der wissenschaftlichen Arbeit als auch in der praktischen Anwen-
dung nicht gelungen funktionierende Lésungen fir die Unscharfeproblematik zu entwickeln
und dauerhaft bei den Nutzern, wie Museen, Hochschulen oder anderen Forschungseinrich-
tungen, zu etablieren. Alle aufgezeigten Losungsansatze, primar die der letzten finf Jahre,
befinden sich entweder noch in der Entwicklung oder sind im Stadium eines Prototyps
verblieben.

Die grofiten Probleme bereitet es, die subjektive Einschatzung von Unsicherheit und Vag-
heit in ein digital zu verarbeitendes Format zu ubersetzen. Das liegt darin begriindet, dass
die Vergangenheit nicht messbar ist und Untersuchungen den Erfahrungen der Wissen-
schaftler sowie der verfligbaren Datenlage unterliegen. Weiterhin problematisch ist die
Uberfiihrung von bewerteten Daten in eine Visualisierungsform. Sowohl Fuzzylogik als
auch Wahrscheinlichkeitstheorie bieten bisher keine zufriedenstellenden Lsungen an.

Auch die endgiiltige Darstellungsform muss methodisch neu durchdacht werden. Derzeitige
Losungen, wie die Verwendung von Transparenzen und Farbverldufen sind nur sehr be-
dingt geeignet. Insgesamt sind Losungen nétig, die je nach Anwendungsfall ein Hochstmaf3
an Flexibilitat in der Darstellung bei gleichzeitiger groitmoglicher Transparenz in der Er-
gebnisfindung bieten. Fir wissenschaftliche und 6ffentlichkeitswirksame Darstellungen
mussen 3D-Visualisierungen in den Kontext ihrer Entstehung und den damit verbundenen
wissenschaftlichen Diskussionsprozess eingebunden werden. Dafiir werden entsprechende
digitale Kommunikationssysteme benétigt.
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3 ENTWICKLUNG DES OSCAR-SYSTEMS

Dieses Kapitel beschreibt die Entwicklung der OSCAR-Plattform, die in die drei Phasen
Analyse, Konzeption und Realisierung gegliedert ist.

Analyse

7 ~
Untersuchung digitaler

einer Befragung von einer Befragung der Siedlungsrekonstruktionen

. Wissenschaftlern Offentlichkeit J L
Abschnitt 3.1 Abschnitt 3.2 Abschnitt 3.3
Konzeption

Durchh;‘nhrung ‘ ‘f Durchfuﬁrung \‘ ‘

\

P o =N = ™\
Ableitung von Parametern fur ‘ Vorentwurf der
die Xommunikationsplattform Kommunikationspiattform

7

" oy \
Abschnitt 3.4 Abschnitt 3.5
Realisierung

g Y '/'
Programméerung der
Kommunikationsmodule

Durchiihrung
von Systemtests/Fehlersuche

\ J J
Abschnitt 3.6 Abschnitt 3.7 Kopitel 3

Abb. 3-1: Gliederung des dritten Kapitels, (eigener Entwurf)

3.1 Befragung von Siedlungsforschern

Die folgende Befragung von Siedlungsforschern dient der Definition der Programmstruk-
tur, technischen Randbedingungen und nétigen Funktionen der geplanten Kommunika-
tionsplattform. Die Befragung wird bewusst nicht in Form eines offenen Experteninter-
views durchgefiihrt, obwohl dieses in der Sozialforschung aus forschungsékonomischen
Gesichtspunkten bevorzugt zum Einsatz kommt. Experteninterviews sind als so genannte
, Tiefeninterviews * kaum standardisiert und quantitativ auszuwerten. Sie dienen vorrangig
dazu, aufwendige Beobachtungsprozesse in der Explorationsphase eines Projektes abzukur-
zen. (Bogner 2005, S. 7-10)

Die Siedlungsforscher werden mit Hilfe eines standardisierten Fragebogens persénlich
befragt. Die zentralen Fragestellungen der Untersuchung lauten:

Wie muss ein zukiinftiges Werkzeug fiir die internetbasierte Diskussion von Sied-
lungsrekonstruktionen gestaltet sein? (Fragebereich A)

Was muss dieses Werkzeug in Bezug auf den Umgang mit Quellen, die digitale
Umsetzung bisheriger Arbeitsmethoden und die Darstellung der Ergebnisse leis-

ten? (Fragebereich B)

Welche technischen Kenntnisse und Gerate sind bereits vorhanden? (Fragebe-
reich C)
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3.1.1 Teilnehmer

Um eine représentative Anzahl von Interviews zu erhalten, werden 18 Experten aus drei
unterschiedlichen Fachgebieten jeweils circa zwei Stunden in Einzelgesprachen interviewt.
Dabei werden mehr als 100 Fragen aus vorher festgelegten Bereichen gestellt. Die deutsch-
landweit durchgefiihrte Befragung ergibt somit insgesamt Uber 1800 Antworten. Die
18 Wissenschaftler arbeiten in den Bereichen Siedlungsarchdologie, Siedlungsgeografie
und Siedlungsgeschichte. Insgesamt werden acht Archdologen, vier Geografen und sechs
Historiker/Bauforscher in ihren Hochschulen oder Forschungseinrichtungen aufgesucht und
einzeln befragt. Alle Teilnehmer bearbeiteten vor der Umfrage bereits Projekte in der Sied-
lungsforschung und nutzen digitale Techniken fur die Auswertung ihrer Daten oder sind
diesen Techniken gegeniiber aufgeschlossen.

3.1.2 Aufbau und Struktur des Fragebogens

Die Fragebogen fir die Befragung der Siedlungsforscher wurden innerhalb der For-
schungsgruppe entwickelt. Die Mitarbeiter des Forschungsprojektes brachten ihr Fachwis-
sen in die Entwicklung der Fragebdgen ein. Die Befragung wird mit Hilfe von standardi-
sierten Fragebdgen durchgefihrt und ist in drei Teile gegliedert:

Fragebereich A: Bestimmung der Funktionalitat der zukiinftigen Arbeitsmodule

Die Fragen in diesem Bereich dienen der Untersuchung der Programmfunktionen,
welche die Wissenschaftler benétigen, bzw. der mdglichen Strukturierung der
Funktionen innerhalb des Programms.

Fragebereich B: Analyse von Quellen und Methoden bei der Siedlungsrekonstruktion

In diesem Fragenkomplex soll untersucht werden, welche inhaltlichen und metho-
dischen Voraussetzungen zu erflllen sind, um eine Rekonstruktion méglichst um-
fassend durchzufiihren. Die praktische Umsetzung dieser Anforderungen héngt
von der Verfligbarkeit von Quellen ab.

Fragebereich C: Untersuchung der technischen Infrastruktur

Es soll untersucht werden, wie die Ausstattung der Arbeitsplatze der Forscher mit
technischen Geraten ist, wie leistungsfahig diese sind und welche Vorkenntnisse
im Umgang mit Software vorausgesetzt werden kénnen.

Nach Abschluss der Projektrecherchen, der Vorauswertung der Grabungsdaten und der
Analysen zur Arbeitsweise in der Siedlungsforschung werden die drei Fragebdgen durch
die Mitarbeiter der OSCAR-Forschungsgruppe entwickelt.

Fur die Befragung der Experten wird nach Atteslander (2008) ein standardisierter Fragebo-

gen fir stark strukturierte, mindliche Einzelinterviews verfasst, um quantitative Aspekte zu
erfassen. Es werden Ja-Nein-Fragen, Einzel- und Mehrfachauswahl-Fragen, Skala-Fragen
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sowie im Technikfragebogen numerische Eingaben beispielsweise fur technische Daten
gestellt. Die vorgegebenen Antworten kénnen durch weitere Angaben der Wissenschaftler
erganzt werden. Es werden auch offene Fragen gestellt, um ein erweitertes Antwortspekt-
rum zu ermdglichen. Dies wirkt der Einschrankung der Befragung durch die gewahlte stan-
dardisierte Form des Intensivinterviews entgegen. (Atteslander 2008, S. 123) nach (Ri-
chardson et al. 1965).

Das Untersuchungsinstrument wird im Rahmen eines studentischen Seminars getestet und
verbessert. Dies ist nétig, um die Verstdndlichkeit und Struktur des Fragebogens vor dem
Einsatz bei den Wissenschaftlern zu Gberprifen und den zeitlichen Ablauf der Befragung
planen zu kénnen. Um die gewonnenen Daten effektiv auswerten zu kdnnen, wird die Be-
fragungssoftware GrafStat in der Ausgabe 2006 eingesetzt. Die Software ist fir den 6ffent-
lichen Bildungsbereich kostenlos lizensiert. GrafStat unterstitzt folgende Vorgange bei der
Vorbereitung, Durchfiihrung und Auswertung von Befragungen:

- Aufbau des Fragebogens, Ausdruck eines ausfullfertigen Formulars,

- die Generierung eines HTML-Formulars fiir Internet-Befragungen,

- die Erfassung der Daten und variantenreiche Auswertung einschlieBlich Druck,
Grafikexport und HTML-Dokumentation (Diener 2007).

Quellen-OSCAR:
Dient der Verwaltung der Quellen, die im Projekt genasmt werden | mut die sich bezogen wad

Metastruktor:
Tabelle mit allen relevanten Angaben  den Quellen und Sorierfimktionen

7. Welkche Quellenangaben sined notig”

"] Aoy | ISBN

7] Tied Kosten

7] Utheber der Abbddung | Erscheinungson

2] Jabw [ Emband (Hardeover, Paperback)

[ Seite Medienart (Buch, Zentschridt, Webseite, CD.ROM

DVD., PDF. VHS)
[2] Verlag

8 Sollen Quellenangaben als Pllichtfelder definiert werden?

Ja Nem

9. Wenn ja, welche Quellnangaben solien als Pliclitangaben definiert werden?

[C] Tited ISBN

[] Aveor | Kosten

|71 Urheber der Abbddung {7 Exschetoungsornt

7] Joke Ewband (Hardcover, Paperback)

[ Seite Medienast (Buch, Zeitschadt, Webseue, CD-ROM

' DVD, PDF, VHS)

[ Verlag

Abb. 3-2: Auszug aus dem HTML-Fragebogen Teil A erstellt mit der Software GrafStat,
(Baumeier et al. 2006a)

Um die Software zu nutzen, werden die 117 Fragen inklusive der Abbildungen in eine
Webseite eingebettet. Die Anbindung der Software an eine Datenbank ermdglicht nach der
Befragung die automatische Auswertung der Fragen. Die offenen Ergédnzungsmdglichkeiten
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zu den Fragen werden durch GrafStat als Tabelle ausgegeben und manuell ausgewertet.
Dazu werden die offenen Antworten aller Befragten in einer separaten Datei gespeichert
und in Antwortkategorien zusammengefasst. Ungiltige Antworten, die in keinem Zusam-
menhang zu den gestellten Fragen stehen, werden gestrichen.

Durch die kombinierte Methode der automatischen und manuellen Auswertung der Ant-
worten kénnen zu den meisten Fragen mit Hilfe der Software in kurzer Zeit die Antworten
aus den Fragebdgen extrahiert und in Form von Tabellen und Diagrammen zusammenge-
fasst sowie Ubersichtlich dargestellt werden.

3.1.3 Ergebnisse und Auswertung

Im Anhang C ist eine Auswahl von Fragen und Antworten dargestellt. Die Ergebnisse der
Auswertung flieen in die Konzeption des OSCAR-Systems ein.

Fragebereich A: Funktionalitat der Module

Die Befragung zur Funktionalitit des Moduls ,Quellen-OSCAR", das zur Eingabe von
Quellen verwendet wird, ergab, dass die Mehrheit der Befragten eine nach thematischen
Bereichen organisierte Ordnerstruktur favorisiert. Die aufgenommenen Daten sollen als
Baumstruktur angezeigt werden. Die Halfte der Befragten mdchte bereits gespeicherte
Daten wieder verschieben kdnnen. Die Mehrheit winscht eine Vorschaumdglichkeit der
Quellen in Form von Miniaturbildern, welche nach Bearbeiter, Einstellungsdatum sowie
projektinternem Titel sortiert werden kénnen. Quellenangaben, wie Autor, Titel, Jahr, Ur-
heber einer Abbildung, Seite, Medienart und Erscheinungsort sollen als Pflichtfelder bei
der Eintragung der Quellen angegeben werden. (Anhang C, Fragebogen-Teil A)

Nahezu alle Befragten wollen Diskussionsbeitrage im Modul , Beitrags-OSCAR * sortieren,
filtern und mit Volltextsuche durchsuchen kénnen. Um uber den aktuellen Diskussions-
stand informiert zu sein, winscht die Mehrheit eine Benachrichtigung durch das System,
wenn durch Autoren neue Beitrdge verfasst werden. Die Benachrichtigung soll beim Pro-
grammstart sichtbar oder per E-Mail versendet werden. (ebd.)

Alle Befragten mochten die Elemente der Siedlung zeitlich differenzieren kdnnen, még-
lichst durch die Zuweisung eines Zeitpunktes oder einer Zeitspanne. Je nach Quellenlage
wird eine Einteilung der Zeit nach Jahrhunderten von der Hélfte der befragten Wissen-
schaftler als ausreichend empfunden. Die zeitliche Navigation kénnten sich die Befragten
als Zeitleiste mit einem flexibel wahlbaren Zeitbereich vorstellen. Die gleichzeitige Darstel-
lung mehrerer Zeitschichten fur einen Vergleich unterstiitzt ein Drittel der Untersuchungs-

gruppe. (ebd.)

Das Verfassen von Texten ist eine wichtige Ausdrucksform im Bereich der Siedlungsfor-
schung. Dabei sind die Elemente wissenschaftlicher Texte, wie Titel, Uberschrift, Inhalts-
verzeichnis, Textfeld, Zusammenfassung, Abstract und Schlagworte als Eingabefelder
vorzusehen. Pflichteingaben sollen der Titel, die Uberschrift und ein Text im Haupttextfeld
sein. Es ist notwendig die Texte formatieren zu kénnen, um wissenschaftliche Veroffentli-
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chungen zu einem spateren Zeitpunkt vorzubereiten. Die Mehrheit wiinscht einfache For-
matierungsmdglichkeiten, wie den Text kursiv zu stellen, fett zu kennzeichnen, die Schrift-
groRe und Schriftart zu verdndern und Absatze zu formatieren. Die meisten Befragten wiin-
schen die Markierung von Quellen innerhalb des Textes durch Fuinoten. (Anhang C, Fra-
gebogen-Teil A)

Momentan werden Veroffentlichungen mehrheitlich als PDF- und Microsoft Office Word
Dokumente und im JPEG-Bildformat erstellt. Circa ein Viertel der Befragten veroffentlicht
Ergebnisse im HTML- und/oder VRML-Format als interaktive 3D-Visualisierungen. Dies
entspricht auch dem Bild bei den Verdffentlichungsmedien. Die Mehrzahl der Wissen-
schaftler nutzt hierfur Printmedien, wie Journale, Zeitschriften, Blicher, Poster und Flyer.
44,4 % nutzen flr Veroffentlichungen bereits das Internet. 83,3 % wollen zukiinftig das
Internet verstarkt fir eigene Verdffentlichungen nutzen. (ebd.)

Fragebereich B: Inhaltlich-methodische Anforderungen

Die Topografie und das Gewassernetz werden als wichtigste Grundlagen zur Rekonstrukti-
on von Siedlungen betrachtet. Bei der Untersuchung der natirlichen Merkmale werden vor
allem Karten und Schriftquellen als Untersuchungsbasis eingesetzt, wenn diese vorhanden
sind. Als weitere Daten werden in geringem Umfang digitale Gelandemodelle, Fotos und
Zeichnungen und Infrarotaufnahmen eingesetzt. (Anhang C, Fragebogen-Teil B und
Abb. 3-3)

Welches Material wird zur Bestimmung der
natiirlichen Merkmale bendotigt?

25

o .
Material:

15 ~ = 2 Weitere Daten

10 —- =

= ® Messdaten
l » Orthofotos

.f » Schriftquellen
l . ® Karten

Anzahl der Nennungen
{(Mehrfachnennungen maglich)

P Natiirliche Merkmale

Abb. 3-3: Material zur Untersuchung natiirlicher Merkmale, (eigener Entwurf)
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Bei der Rekonstruktion der baulich-rdumlichen Siedlungsstrukturen miissen Gebaude, bau-
liche Infrastrukturen und bauliche Abgrenzungen sowie Freirdume, die durch Geb&ude
gebildet werden, bestimmt und untersucht werden. Die Elemente Burg, Kirche, Markt,
Wohnhaus, Briicke, Handwerkerhaus, Friedhof und Rathaus sind der Mehrheit der Befrag-
ten wichtig. Elemente wie Mihlen, Z&une und Mauern, Straen und Wege, Héfen, Brun-
nen, Kloster und Adelshofe werden flr die Untersuchung der Entwicklung als weniger
relevant und aussagefahig eingestuft. Die genannten Anforderungen relativieren sich mit
der Verfugbarkeit der Daten. Sind beispielsweise ausschlieflich Informationen zu einem
Adelshof vorhanden, kénnen diese eine hohe Bedeutung fiir die Rekonstruktion besitzen.
(Anhang C, Fragebogen-Teil B)

Fir die Rekonstruktion der Ortsform sind Archivalien von grofiter Bedeutung. Ergebnisse
onomastischer und archéologischer Untersuchungen, die Analysen von Vergleichssiedlun-
gen und Fernerkundungsdaten sowie geophysikalische und Bodenuntersuchungen werden
ebenfalls eingesetzt. Fiir die Rekonstruktion von Hofparzellen kommen vor allem Schrift-
quellen, Karten und Luftbilder sowie archéologische und geophysikalische Analysen zum
Einsatz. Alle Wissenschaftler wiirden bauliche Uberreste, wie Gebaude und Denkmiler,
schriftliche Quellen, wie Archivalien, wissenschaftliche Veroffentlichungen sowie histori-
sche Karten und Zeichnungen als historische Quellen einsetzen um eine Siedlung zu rekon-
struieren. Die wichtigsten archéologischen Quellen sind Befundfotos, Berichte naturwis-
senschaftlicher Untersuchungen, Gesamtgrabungsplane, Befundbeschreibungen und ar-
chéologische Abschlussberichte. (ebd.)

Die befragten Wissenschaftler hatten die Mdglichkeit, in diesem Teil des Fragebogens
Quellen und bauliche Elemente zu benennen, die sie fur die Siedlungsrekonstruktion fur
wichtig erachten. Die Auflistung ist insofern idealisiert, da nur selten in Projekten alle ge-
nannten Quellen vorhanden sind. Vielmehr muss tiblicherweise mit dem vorhandenen Ma-
terial gearbeitet werden. (ebd.)

Fragebereich C: Hardwareausstattung und Programmkenntnisse

Die Untersuchung hat gezeigt, dass die meisten Wissenschaftler gute Kenntnisse im Um-
gang mit Text-, Bild-, und Tabellenverarbeitungssoftware sowie Datenbankanwendungen
besitzen. Diese Werkzeuge haben sich in der wissenschaftlichen Arbeit etabliert. Program-
me zur Bearbeitung von Grafiken und Publikationen, wie Biichern oder Zeitschriften, wer-
den weniger genutzt. Im Bereich der 3D-Modellierung und -Visualisierung besitzen die
Forscher sehr wenige Erfahrungen. (Anhang C, Fragebogen-Teil C und Abb. 3-4)
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Welche Erfahrungen haben Sie mit folgender Software?
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Abb. 3-4: Softwarekenntnisse der Wissenschaftler, (eigener Entwurf)

3.2 Befragung der Offentlichkeit

Eine zweite Befragung widmet sich der Untersuchung der Erwartungen der Offentlichkeit
an digitale Rekonstruktionen und deren Darstellung in Museen. Um eine représentative
Zahl von Befragungen zu erhalten, wird als Untersuchungsrahmen ein Vortrag im Rahmen
einer Vortragsreihe der Hochschule Anhalt gewahlt. Die Teilnehmer werden zu ihren Vor-
stellungen und Erwartungen an computergenerierte Siedlungsvisualisierungen und deren
digitale Préasentation befragt. Im Laufe des Vortrags werden die Zuhdrer an den entspre-
chenden Stellen des Vortrags darum gebeten einen Fragebogen auszufillen, der zu Beginn
der Veranstaltung verteilt wurde.

3.2.1 Teilnehmer

In der Vorlesung zum Thema ,3D-Modelle in der Siedlungsforschung - Gratwanderung
zwischen Fiktion und Wirklichkeit - werden 93 Personen befragt, um Anforderungen fur die
oOffentliche Prasentationsplattform zu bestimmen. Die Befragung wird in Bernburg im Alten
Rathaus durchgefuhrt. Der Altersdurchschnitt der Befragten liegt bei 68,3 Jahren. Der
jungste Teilnehmer ist 57, der &lteste 86 Jahre alt. 45,2 % der Befragten sind mannlich,
54,8 % weiblich (Abb. 3-5).

Alle Teilnehmer sind zum Zeitpunkt der Befragung nicht mehr berufstatig. 33,4 % der
Befragten waren im fritheren Beruf Ingenieure, 20,6 % Lehrer und Hochschullehrer und
38,9 % hatten eine Berufsaushildung. 7,1 % geben als Bezeichnung Rentner an, ohne ihren
ehemaligen Beruf zu nennen.
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Alterszusammensetzung der Gruppe der Befragten

m Altersdurchschnitt
® 45,2 % mannlich
m 54,8 % weiblich
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Abb. 3-5: Alterszusammensetzung der Gruppe der Befragten, (eigener Entwurf)

Anstelle einer Querschnittsuntersuchung wird eine repréasentativ ausgewéhlte Gruppe élte-
rer Menschen befragt, um die Benutzeroberflache und die Menifihrung gezielt planen zu
kénnen. Die Gruppe wird deshalb ausgewdhlt, da sie besonders hohe Anforderungen an
eine einfache Steuerung der Inhalte Uber die Benutzeroberfléche der Prasentationsplattform
hat. Jingere Nutzer gehen mit Software intuitiver um, da digitale Technologien heute all-
gegenwartig sind. Diese Zielgruppe passt sich somit schneller neuen digitalen Angeboten
an und kann auch mit weniger komplexen, einfach strukturierten Oberflachen und Menis
ohne Schwierigkeiten umgehen. Deshalb wird davon ausgegangen, dass die auf den Befra-
gungen basierte Gestaltung und Steuerung des Présentationssystems auch von diesen Ziel-
gruppen angenommen wird.

Altere Menschen werden auch deshalb als Zielgruppe gewdhlt, da sie gerne Museen besu-
chen und fir neue Technologien in kulturellen Einrichtungen aufgeschlossen sind. Das
Nutzungsverhalten und die Anforderungen der Befragten Zielgruppe an die Présenta-
tionsplattform werden auf andere Zielgruppen projiziert.

3.2.2 Aufbau und Struktur des Fragebogens

Es wird eine strukturierte Gruppenbefragung mit Hilfe eines standardisierten Fragebogens
in Papierform durchgeflhrt (Fragebogen im Anhang D). Die Fragen sind in vier Teilberei-
che gegliedert, von denen folgende zwei flr die Dissertation von Relevanz sind:

1. Untersuchung zum Nutzungsverhalten von Museen, Computer und Internet,
2. Anforderungen an Nutzeroberflache und Funktionalitit der Prasentationsplattform

Zu Beginn des Vortrags werden schriftliche Fragebdgen an alle Befragten verteilt. Der

Befragung geht eine Einflihrung in die Rekonstruktion von Siedlungen und den Einsatz von
3D-Visualisierungen voraus. Der Vortrag wird an den Stellen, die fiir die Befragung rele-
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vant sind, unterbrochen. Die Fragen werden vorgelesen und dazugehorige Grafiken gezeigt,
bzw. Ausschnitte aus dem Présentationssystem in der ersten Version vorgefiihrt. Es werden
Ja/Nein-Fragen, Selektionsfragen und Skala-Fragen gestellt (Atteslander 2008, S. 138) nach
(Richardson et al. 1965). Nach einer Wartezeit zur Beantwortung der Frage wird der Vor-
trag fortgesetzt. Nach Beendigung des Vortrags werden alle Fragebdgen eingesammelt und
ausgewertet.

3.2.3 Ergebnisse und Auswertung

Zu Beginn der Befragung wird das Interesse der Besucher fur den Besuch von Museen und
Ausstellungen erfragt. So soll festgestellt werden, in welchem Verhéltnis die Nutzung digi-
taler Medien in Museen zur Haufigkeit des Besuchs von Museen im Allgemeinen steht.
Demnach besuchen 94,6 % aller Befragten Museen. 55,9 % davon suchen ein bis drei Mal
jahrlich, 28,0 % sogar mehr als drei Mal im Jahr ein Museum auf. Die Aufenthaltsdauer
betragt bei 82,8 % der Befragten zwischen einer und drei Stunden (Abb. 3-6).

Besuchen Sie Museen und wenn ja,
wie viele Stunden verbringen Sie dort im Durchschnitt?

Ja, 1-3 Std.
B28%

Ja, weniger
als 1 Std.

4,3% \\
nicht /
geantwortet

2,2%
Nein Ja, 3-5 Std.
3.2% 7,5%

Abb. 3-6: Besuchsgewohnheiten und Verweildauer in Museen, (eigener Entwurf)

Die Teilnehmer werden auRerdem Uber ihre Gewohnheiten in Bezug auf Art und Umfang
der Computernutzung befragt. Dadurch soll das Vorwissen der Zielgruppe im Umgang mit
Computern analysiert werden. 69,9 % der Befragten steht im Haushalt ein Computer zur
Verfiigung. 80,0 % derjenigen, die ber einen Computer verfligen, nutzen diesen, um im
Internet zu surfen (Abb. 3-7).
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Haben Sie einen Computer zu Hause
und wenn ja, nutzen Sie diesen auch fiir das Internet?

Ja, Nutzung fir
das Internet
55 Q% Ja, Nuzzung
______NICHT fiir das
Internet
14,0%

nicht /
geantwortet

2,1(}‘6 Nein

28,0%

Abb. 3-7: Computerverfligbarkeit und Internetnutzung, (eigener Entwurf)

62,5 % der Befragten nutzen die Angebote von digitalen Présentationen in Museen
(Abb. 3-8). 52,2 % der 24,7 %, die sich bis jetzt keine digitalen Présentationen ansehen,
wirden in Zukunft gerne diese Présentationsform erproben. 76,3 % aller Befragten méchten
zukinftig verstérkt diese Darstellungsformen nutzen, wenn diese zur Erkl&rung der Ausstel-
lung und der Ausstellungsobjekte dienen und komplexe Zusammenhédnge verstandlich
erklaren. Die Hauptgriunde fiir die Ablehnung digitaler Présentationen in Museen liegen in
der zu geringen Erfahrung und den mangelnden Kenntnissen im Computerumgang sowie
dem fehlenden Interesse fr Computer. Auch gesundheitliche Griinde spielen eine Rolle
und verhindern die Nutzung des Computers im Museum. Weiterhin wird die fehlende Dar-
stellung von Zusammenhangen kritisiert oder das Medium Computer als zu unkonkret

empfunden.

Schauen Sie sich in Museen auch digitale Medien, wie
Computerterminals oder Videoinstallationen an und wenn ja, wie
viele Minuten nutzen Sie das digitale Medium im Durchschnitt?

a, 10-30 Min. Ja, weniger
18,3% N als 5 Min,
\ 2,2%
Ja, mehr / nicht
als 30 Min. geantwortet
2,2% 12,8%
Nein
24,7%

Abb. 3-8: Digitale Mediennutzung und Nutzungsdauer, (eigener Entwurf)
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Um die Benutzeroberflache der Présentationsplattform méglichst genau dem Nutzungsver-
halten der Besucher anzupassen, wird die zukinftige mogliche Nutzungsdauer und -art
untersucht. Zuerst wird die gewiinschte inhaltliche Tiefe erfragt, welche die Befragten
durch die Nutzung des Terminals erzielen méchten. 44,1 % wollen nur einen kurzen allge-
meinen Uberblick zum Thema erhalten, 33,3 % wollen hingegen mehr erfahren, als die
Ausstellung unmittelbar anbietet. 16,1 % der Befragten wollen die Inhalte studieren, zu
denen sie sonst keine Zeit oder Materialien verfuigbar haben (Abb. 3-9). In diesen Zusam-
menhang wird die Dauer der méglichen Nutzung eines Terminals erfragt. VVon den Befrag-
ten, die sich digitale Medien anschauen, wollen 67,2 % bis zu 10 Minuten am Terminal
verbringen. 29,3 % wirden das System 10 bis 30 Minuten nutzen und 3,5 % langer als 30
Minuten (Abb. 3-8).

Warum wiirden Sie sich die digitale Prdsentation ansehen?

Oum einen kurzen, aligemeinen
Uberblick zu erhalten

o7
/44'1 o Bum zu einigen Themen mehr
6,5% P =T erfahren zu konnen, als die
s Ausstellung im Museum selbst

bietet

Bum die Inhalte intensiv zu
studieren und soviel wie
moglich Uber das Thema zu
erfahren

16,1%

Onicht geantwortet

33,3%

Abb. 3-9: Motivation der Betrachtung digitaler Prasentationen, (eigener Entwurf)

Die Zeitsteuerung ist das Kernelement der Prasentationsplattform. Die Darstellung unter-
schiedlich langer Zeitradume in einem Prasentationssystem erfordert die Konfiguration des
Zeitstrahls entsprechend der Lange der Zeitphase und der Menge der darzustellenden Inhal-
te. Die Mittelsteinzeit beispielsweise dauerte ca. 2.500 Jahre, die V6lkerwanderungszeit nur
ca. 200 Jahre. Eine geradlinige Darstellung der Zeit fiihrt dazu, dass die Mittelsteinzeit
gegeniber der Vélkerwanderungszeit grafisch sehr viel Raum im Zeitstrahl einnimmt. Das
flihrt dazu, dass der Betrachter bei der Verschiebung des Zeitstrahls sehr lange in der Stein-
zeit verweilt und die Volkerwanderungszeit nur sehr kurz dargestellt wird. Diese Problema-
tik wird den Teilnehmern der Befragung erldutert. Im Anschluss wird erfragt, welche Art
der zeitlichen Darstellung gewiinscht ist. Drei verschiedene Darstellungsmdéglichkeiten der
Zeitleiste werden den Befragten vorgestellt. 43,0 % bevorzugen eine vollig freie Einteilung
der Zeitphasen, 28,0 % eine logarithmische, die in friihen Zeitphasen stark verkirzt wird,
18,3 % eine geradlinige, der Dauer der Phase entsprechende Einteilung.
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Digitale Prasentationsplattformen kénnen dem Nutzer passiv oder aktiv Inhalte vermitteln.
Der Unterschied besteht darin, in welchem MaR der Nutzer in das System eingreift und
dadurch die dargestellten Inhalte eigenstandig beeinflussen kann. Eine Computeranimation
stellt beispielsweise eine dynamische, aber fir den Besucher passive Prasentation dar, wenn
sie in einer Endlosschleife abgespielt wird. Eine VRML-Welt stellt Inhalte dynamisch-
interaktiv dar. (vgl. Abschnitt 2.3.3)

Die Mehrheit von 79,6 % der Befragten moéchte die Auswahl der Inhalte im Terminal aktiv
selber treffen. 6,5 % wollen nicht in die Présentation eingreifen. Diese soll automatisch
ablaufen. So wird der Benutzer zum passiven Beobachter. Die Steuerung interaktiver Vi-
sualisierungen wird von 42,3 % der Befragten als pfadbasierende Animation gewiinscht.
Der Wissenschaftler bestimmt bei dieser hybriden Form der Visualisierung wichtige An-
sichten und legt zwischen diesen automatische Kamerafahrten fest. An festgelegten Ab-
zweigungen innerhalb der Szene entscheidet der Betrachter, in welcher Richtung er weiter
navigieren mochte. 36,6 % der Befragten wollen ausschlieBlich mit Hilfe des Zeitstrahls
navigieren. Die Inhalte der Prasentation sollen sich automatisch anpassen. Lediglich 21,1 %
wollen sich véllig frei in der virtuellen Realitat bewegen.

Die verschiedenen méglichen Forschungshypothesen der Wissenschaftler sind den Befrag-
ten wichtig. Der Mittelwert auf einer Skala von -3 (nicht wichtig) bis +3 (sehr wichtig) liegt
bei 1,6 (Abb. 3-10). Diese Forderung wird durch die Umsetzung eines Steuerelementes flr
die Darstellung unterschiedlicher Hypothesen der Wissenschaftler erfallt.

Fur wie wichtig halten Sie es, dass man nicht
nur 'eine Wahrheit'liber die Vergangenheit zeigt?
40
c
o
B 30
g
@ 20
3
= 10
g hll
;:‘ 0 = amn:
-3 -2 -1 0 1 2 3
Fur nicht Fur sehr
wichtig Wichtigkeit der Aussage wichtig

Abb. 3-10: Forderung von Nicht-Wissenschaftlern zur Darstellung von Hypothesen, (eige-
ner Entwurf)
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3.3 Untersuchung von digitalen 3D-Visualisierungen in Siedlungsrekonstruk-

tionen

3.3.1 Ziele und Methode der Untersuchung

Im Vorfeld des OSCAR-Projektes und im Laufe der Analysephase wurden Projekte recher-
chiert, die virtuelle Siedlungsrekonstruktionen zeigen. Die Recherchen umfassten sowohl
die Suche nach Veroffentlichungen wissenschaftlicher Diskussionen zu Fragestellungen zur
Entwicklung von Siedlungen, als auch nach digitalen Systemen, welche der Ergebnispré-
sentation dienen.

Durch die Projektanalyse sollen folgende Fragen beantwortet werden:

1. Werden digitale Kommunikationssysteme die wissenschaftlichen Anforderungen
gentgen in der Siedlungsforschung genutzt?

2. Werden Forschungsprozesse und -ergebnisse im Zusammenhang mit 3D-Visuali-
sierungen mit digitalen Medien vertffentlicht?

3. In welchem Mall werden 3D-Visualisierungen fur die wissenschaftliche oder
oOffentlichkeitswirksame Arbeit eingesetzt?

4. Genligen heutige 3D-Visualisierungen wissenschaftlichen Anforderungen?

Erste Untersuchungen flihren zu dem Ergebnis, dass die derzeit eingesetzten Systeme in der
Siedlungsforschung vorrangig Informations- und Prasentationssysteme darstellen, die eine
systeminterne Kommunikation auf Basis wissenschaftlicher Hypothesen nicht zulassen. Zu
diesen Systemen gehéren u. a. Al-Systeme und digitale Katastersysteme, wie das digitale
Kulturlandschaftskataster (KuLaDig); (Ferreau 2009). Bei diesen Systemen steht die Auf-
nahme, Strukturierung und Analyse von Daten im Mittelpunkt. Internetbasierte Systeme,
die der wissenschaftlichen Kommunikation dienen werden in der Siedlungsforschung bis-
her nicht genutzt.

Aus diesem Grund wurden in einer zweiten Recherche digitale Siedlungsrekonstruktionen
ermittelt, die nicht explizit wissenschaftliche Kommunikation beschreiben. Da diese in
groRem Umfang, z. B. in Form von fotorealistischen Abbildungen in Blichern oder im In-
ternet vorliegen, werden entsprechend der Zielrichtung der Dissertation Abgrenzungen
vorgenommen.

3.3.2 Auswahl der Referenzprojekte

Die Projekte werden nach folgenden Auswahlkriterien ausgewahlt:

- Der Projektschwerpunkt ist die Erforschung der Entwicklung einer wisten oder in
Teilen wist gefallenen Siedlung.

- 3D-Visualisierungen sind wesentlicher Bestandteil der Projekte.

- Es werden interaktive Présentationssysteme zur Darstellung eingesetzt.

- Die Projekte sind abgeschlossen und die Ergebnisse 6ffentlich zugénglich.

- Es handelt sich um Projekte im deutschsprachigen Raum.
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Entsprechend den Auswahlkriterien werden drei Osterreichische und drei deutsche Sied-
lungsrekonstruktionen ermittelt. Die Inhalte der Projekte wurden als multimediale Prasenta-
tionen verdffentlicht. In den meisten Féllen beinhalten die Systeme verschiedene Daten,
wie z. B. Karten, Fotos und 3D-Visualisierungen in unterschiedlichen Mafstaben. Im Fol-
genden werden ausschlieRlich die Inhalte der Présentationssysteme analysiert, die fir die
Rekonstruktion der baulich-rdumlichen Siedlungsstruktur relevant sind. Andere dargestellte
Teilaspekte, wie z. B. die Rekonstruktion baulicher Details oder die Lebens- und Arbeits-
prozesse der Menschen friiherer Zeiten, werden nicht analysiert.

3.3.3 Bestimmung der Analysemethode

Da im Bereich der Siedlungsforschung bisher keine Richtlinien zum Umgang mit 3D-Visu-
alisierungen existieren, muss eine andere Analysemethode gewéhlt und weiterentwickelt
werden, um die Ziele, Methoden und Ergebnisse der Projekte und damit auch die virtuellen
Rekonstruktionen miteinander vergleichen zu kénnen. Wie in Abschnitt 2.3.4 bereits be-
schrieben, stellt die Londoner Charta den aktuellen Stand der Forschung dar, um 3D-Visu-
alisierungen im wissenschaftlichen Bereich als Quelle fiir Diskussionen einsetzen zu kén-
nen. Im Jahr 2006 wurde die Londoner Charta erstmals als Richtlinie fiir digitale Visuali-
sierungen des kulturellen Erbes auf der VAST-Konferenz vorgestellt. Im Februar 2009
wurde die Londoner Charta in Version 2.1 verdffentlicht und seitdem exemplarisch in ver-
schiedenen Projekten angewendet. Kerngedanke der Londoner Charta ist die Entwicklung
des Bewusstseins der Akteure fur die ausfihrliche Dokumentation der Prozesse und Zu-
sammenhange, die wéhrend der Erstellung einer Visualisierung ablaufen. Die Charta wird
zur Analyse der Rekonstruktionsprojekte eingesetzt. Anhand der sechs Leitsatze der Charta
kann Uberpriift werden, ob die Rekonstruktionen wissenschaftlichen Anforderungen geni-
gen. (London Charter Project Group 2006)

Die Zitate in diesem Abschnitt werden aus der Londoner Charta in der deutschen Version
entnommen. Aus Griinden der besseren Lesbarkeit wird in den folgenden Abschnitten an-
statt der in der Charta gebrauchten Bezeichnung ,Leitsatz*, das Paragrafen-Zeichen ver-
wendet.

8 1 Umsetzung der Londoner Charta

,,Die Leitsdtze der Londoner Charta sind tiberall dort giiltig, wo computergestiitz-
te Visualisierungen in der Forschung oder Verbreitung von Kulturgut angewandt
werden. “ (London Charter Project Group 2006, S. 5)

§ 1 der Londoner Charta stellt die Gltigkeit der Charta fur alle Zielgruppen, die computer-
gestiitzte Visualisierungen, also auch 3D-Visualisierungen in der Forschung oder Verbrei-
tung von Kulturgut anwenden, fest. Demnach ist die Londoner Charta fiir die im Folgenden
analysierten Siedlungsrekonstruktionen anwendbar. Jede Anwendergemeinschaft soll eige-
ne Umsetzungsrichtlinien entwickeln und die Anwendung Uberwachen. In Gemeinschafts-
projekten sollen alle Beteiligten die Umsetzung der Richtlinie sicherstellen. Bei der konse-
quenten Umsetzung der Londoner Charta ergeben sich durch den erhéhten Dokumentati-
onsaufwand zunachst héhere Kosten fiir das Projekt. Der intellektuelle, erklarende und

52 Dissertation von Stefan Baumeier — Bonn 2010



ENTWICKLUNG DES OSCAR-SYSTEMS

o6konomische Mehrwert, der durch die wissenschaftliche Dokumentation entsteht, rechtfer-
tigt diese. (London Charter Project Group 2006, S. 5)

Die Londoner Charta existierte zu der Zeit als die untersuchten Siedlungsrekonstruktionen
bearbeitet und verdffentlicht wurden noch nicht. Deshalb konnten die Bearbeiter dieser
Projekte nicht bewusst die Prinzipien der Charta anwenden. Die Londoner Charta wird
bisher noch nicht standardisiert in der Siedlungsforschung angewendet. Die vorliegende
Analyse kann dies vorbereiten. Da in allen analysierten Projekten computergestiitzte
3D-Visualisierungen eingesetzt werden, ist die Charta fir alle untersuchten Projekte gltig.
Aus diesem Grund wird § 1 nicht explizit in jedem Projekt einzeln erwéhnt.

8 2 Zusammenhang zwischen Zielen der Forschung und angewendeten Methoden

., Eine computergestiitzte Visualisierungsmethode sollte normalerweise nur dann
angewandt werden, wenn es die angemessenste verfligbare Methode fiir diesen
Zweck ist.“ (London Charter Project Group 2006, S. 6)

Es kann nicht nachgewiesen werden, dass das Ziel der analysierten Projekte darin besteht,
die Visualisierungen als wissenschaftliches Werkzeug zu nutzen. Die Verdffentlichung der
Rekonstruktionen verfolgt vielmehr das Ziel, die Projekte einer breiten Offentlichkeit nahe
zu bringen. Dafur hat sich der Einsatz von 3D-Visualisierungen etabliert. Demnach werden
die Visualisierungen nach § 2 der Londoner Charta zielorientiert eingesetzt.

8 3 Forschungsquellen der Visualisierung

,Um die intellektuelle Integritit computergestiitzter Visualisierungsmethoden
und -ergebnisse zu gewahrleisten, sollen relevante Forschungsquellen in struktu-
rierter und dokumentierter Weise identifiziert und ausgewertet werden.* (London
Charter Project Group 2006, S. 7)

8 3 empfiehlt die ausfiihrliche Dokumentation der Forschungsquellen, die als Grundlage
zur Erstellung von 3D-Visualisierungen genutzt werden. In den analysierten Projekten
werden die Quellen beriicksichtigt, die in direktem Zusammenhang zu den 3D-Visualisie-
rungen der Siedlung stehen. Allgemeine Literaturquellen oder Quellen zu einzelnen Objek-
ten, z. B. ergrabenen archdologischen Kleinobjekten, werden nicht bewertet.

8 3 weist Parallelen zum 8§ 4.5 auf. Deshalb wird in dieser Dissertation folgende Unter-
scheidung getroffen: 8 3 untersucht, ob Quellen in strukturierter Weise dokumentiert und
quellenkritisch ausgewertet wurden, sowie mit der 3D-Visualisierung in Verbindung ge-
bracht werden konnen. Dies betrifft z. B. ein PDF-Dokument auf einer CD, in welchem
Quellen der Siedlungsvisualisierung im Text genannt oder anderweitig aufgelistet sind.

In §4.5 wird hingegen untersucht, ob Quellen visuell in direktem Zusammenhang zur

3D-Visualisierung gebracht werden kénnen, z. B. indem eine 3D-Visualisierung eines Ge-
béudes der rekonstruierten Siedlung mit einem Foto des Grabungsbefundes verknupft ist.
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Ein wesentlicher Aspekt im Umgang mit Quellen ist die Quellenkritik. Deshalb wird unter-
sucht, ob das verwendete Quellenmaterial quellenkritisch ausgewertet wurde. Dabei wird
das vorliegende Material dahingehend analysiert, ob eine Quelle die nétige Information in
ausreichendem Umfang sowie in ausreichender Qualitét bietet, und ob sie vertrauenswiirdig
ist (Fuchs und Krameritsch 2009).

§ 4 Dokumentation der Visualisierung

,,Es sollen gentigend Informationen dokumentiert und weitergegeben werden, um
das Verstehen und Bewerten der computergestiitzten Visualisierungsmethoden und
-ergebnisse in Bezug auf die Zusammenhéange und Absichten, flr die sie eingesetzt
werden, zu erméglichen. “ (London Charter Project Group 2006, S. 8-10)

,,Verbesserungen im Umgang

4.1 Dokumentationsstrategien sollen in einer Art und Weise gestaltet und
ausgestattet werden, dass sie tatkraftig die Visualisierungsaktivitaten verbessern,
indem sie zu umsichtigen Anwendungen ermuntern und sie zu strukturieren helfen.

4.2 Dokumentationsstrategien sollen gestaltet werden, um strenge, verglei-
chende Analysen und Bewertungen von computergestiitzten Visualisierungen zu
ermdglichen und das Erkennen und Ansprechen von Fragen zu erleichtern, die von
Visualisierungsaktivititen aufgeworfen werden.

4.3 Dokumentationsstrategien kdnnen beim Umgang mit geistigem Eigentum
(Urheberrecht) oder vertraulichen Informationen helfen.* (London Charter Pro-
ject Group 2006, S. 8-10)

8 4.1 - 4.3 enthalten allgemeine Formulierungen, die nicht konkret in virtuellen Rekon-
struktionen nachvollzogen werden kénnen. Diese Abschnitte werden in den Projekten nicht
bewertet.

54

,,Dokumentation der Kenntnislage

4.4 Es soll den Nutzern klar gemacht werden, was eine computergestitzte Vi-
sualisierung darzustellen anstrebt, zum Beispiel den bestehenden Zustand, eine be-
legbasierte Restaurierung oder eine hypothetische Rekonstruktion eines kulturel-
len Objekts oder einer Gesamtanlage, und von welcher Art und welchem Ausmaf
jegliche faktische Unsicherheit ist.

Dokumentation der Forschungsquellen

4.5 Eine vollstédndige Liste der genutzten Forschungsquellen und ihrer Her-
kunft soll dargelegt werden.
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Dokumentation der Prozesse (Paradaten)

4.6 Die Dokumentation der auswertenden, analytischen, deduktiven, interpre-
tativen und kreativen Entscheidungen, die im Verlauf der computergestitzten Visu-
alisierung gemacht wurden, soll derart verfigbar sein, dass die Beziehung zwi-
schen Forschungsquellen, implizitem Wissen und expliziten Schlussfolgerungen
und Visualisierungsbasierten Ergebnissen verstanden werden kann.

Dokumentation der Methoden

4.7 Die Argumentation, eine computergestitzte Visualisierungsmethode zu
wahlen und andere Methoden auszuschlieRBen, soll dokumentiert und verflighbar
gemacht werden, um die Methodik der Aktivitat beurteilen zu kdnnen und an-
schlieende Aktivitaten davon in Kenntnis zu setzen.

4.8 Eine Beschreibung der Visualisierungsmethoden soll verbreitet werden,
falls diese in der fraglichen Anwendergemeinschaft nicht als weitgehend selbstver-
standlich gelten.

4.9 Wenn computergestitzte Visualisierungsmethoden in interdisziplindren
Zusammenhéangen benutzt werden, denen ein gemeinsames Einvernehmen tber die
Art der Forschungsfragen, Methoden und Ergebnisse fehlt, soll die Dokumentation
des Projekts derart unternommen werden, dass sie bei der Artikulation solch
impliziten Wissens und bei der Identifizierung der verschiedenen Terminologien
der teilnehmenden Mitglieder diverser Fachkreise hilft.

Dokumentation der Verknlpfung von Abhangigkeiten

4.10 Computergestiitzte Visualisierungsergebnisse sollen in solcher Weise
verbreitet werden, dass die Art und Wichtigkeit der wesentlichen, hypothetischen
Abhangigkeitsverhaltnisse zwischen den Elementen klar von den Nutzern identifi-
ziert und die zugrunde liegenden Folgerungen verstanden werden kann [sic].

Dokumentation der Formate und Standards

411 Die Dokumentation soll unter Nutzung der effektivsten verfligbaren Medi-
en verbreitet werden, einschlieflich Grafik, Text, Video, Audio, Zahlenmaterial
oder einer Kombination der angegebenen Medien.

4.12 Die Dokumentation soll in Bezug auf relevante Standards und Ontologien
gemal bewahrter Methoden in maRgeblichen Anwendergemeinschaften derart
nachhaltig verbreitet werden, dass sich die Aufnahme in einschlagige Zitationsda-
tenbanken vereinfacht. © (London Charter Project Group 2006, S. 8-10)

8 4 ist der umfangreichste der Londoner Charta und in 12 Unterparagrafen gegliedert.

Wenn zu den jeweiligen Paragrafen in den verfugbaren Materialien der Siedlungsrekon-
struktion Informationen zu den Unterparagrafen vorhanden sind, werden diese in die Aus-
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wertung im Abschnitt 3.3.4 aufgenommen. Ein Unterparagraf wird in der Analyse nicht
aufgefiihrt, wenn zu diesem keine Aussage getroffen wird oder keine Informationen zu
finden sind.

§ 5 Nachhaltigkeit der Visualisierung

., Strategien zur Sicherung der langfristigen Zukunfisfihigkeit von kulturgutbezo-
genen computergestiitzten Visualisierungsergebnissen und Dokumentationen sol-
len geplant und umgesetzt werden, um WachstumseinbufBen dieses Zweigs an geis-
tigem, sozialem, 6konomischem und kulturellem Erbe der Menschheit zu vermei-
den. “ (London Charter Project Group 2006, S. 11)

Das Speichermedium der Projekte ist in allen analysierten Féllen ein digitaler Datentréger
in Form einer CD-ROM (kurz CD) oder DVD-ROM (kurz DVD). Eine Aussage zur Zu-
kunftsfahigkeit dieser Medien kann in dieser Arbeit nicht getroffen werden. Es kann ledig-
lich festgestellt werden, dass sich die Technologien von optischen Datenspeichern, wie der
CD oder DVD, hin zu eingebauten Flash-Speichern, wie USB-Massenspeichern weiterent-
wickeln. Eine Ubertragung der Veroffentlichungen auf andere Datentriager ware moglich,
da bei keinem Projekt ein Kopierschutz vorhanden ist. Eine Bewertung der zukinftigen
Nutzbarkeit der eingesetzten Dateiformate wird im Rahmen dieser Arbeit nicht getroffen.
Es wird untersucht ob die Computervisualisierungen separat archiviert oder in die Présenta-
tionssysteme fest integriert wurden und die Software, die zum Start der Anwendung bené-
tigt wird, auf den Datentrdgern vorhanden oder die Anwendung selbstausfihrend ist.

8 6 Zuganglichkeit der Visualisierung

,,Die Erstellung und Verbreitung von computergestiitzter \lisualisierung soll in ei-
ner Art und Weise geplant werden, die sicherstellt, dass maximal moglicher Ge-
winn flr Studium, Versténdnis, Interpretation, Erhaltung und Verwaltung von Kul-
turgut erzielt wird. ** (London Charter Project Group 2006, S. 12)

Digitale Visualisierungen haben gegenuber analogen Vor- und Nachteile. Die Projekte
werden deshalb dahingehend untersucht, ob und wenn, in welcher Form das Potenzial der
digitalen 3D-Visualisierungen ausgeschopft wird. Potenziale der digitalen Visualisierungen
sind die Mdglichkeiten der Darstellung von:

- zeitlichen Abléufen,

- VergroRRerungen der Objekte in verschiedenen Detailstufen,

- zeitlich-raumlichen Veranderungen der Objekte und

- Verbindungen der Visualisierungen mit anderen Datensétzen.

Ein weiteres Potenzial ist die Moglichkeit der sofortigen weltweiten Verbreitung der Visua-
lisierungen Uber das Internet. (ebd.)
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3.3.4 Analyse der verwendeten 3D-Visualisierungen

3.34.1 Bad Deutsch-Altenburg, Osterreich

historischer Siedlungsname: Carnuntum, rémische Provinz Pannonien

heutiger Siedlungsname: Bad Deutsch-Altenburg

Grindung: im 1. Jh. n. Chr.

Art der Siedlung: Befestigtes Winterlager; spater Zivil- und Militarstadt

rekonstruierter Zeitraum: Eine nicht benannte rémische Besiedlungsphase der
Zivilstadt

analysiertes Material: CD mit Beileger (Bohuslav und Humer 2000)

Zu 8 2:

Ziel des Projektes:

., Neben der anschaulichen Vermittlung eines lebendigen Carnuntums fiir dessen
Besucher haben sich wahrend der Projektrealisierung auch aus archdologischer
Sicht interessante Aspekte ergeben: die digitale Rekonstruktion ist auch als Bei-
trag zum wissenschaftlichen Erkenntnisgewinn zu werten. /...J Die hypothetischen
Ergebnisse und Folgerungen der virtuellen Rekonstruktion kénnen auch dazu die-
nen, ganz bestimmte Fragestellungen fiir die kiinftigen - und wissenschaftlich un-
erlasslichen - Untersuchungen im Geldnde zu ergeben.* (Bohuslav und Humer
2000)

Ziel der Veroffentlichung ist die Vermittlung von Informationen flir Besucher. Die virtuelle
Rekonstruktion soll auch einen Beitrag zur wissenschaftlichen Diskussion leisten. Die wis-
senschaftlichen Erkenntnisse, welche aus der Rekonstruktion abgeleitet werden, kdnnen mit
dem vorhandenen Material nicht nachgewiesen werden.

Eingesetzte Visualisierungstechniken:

Zur Darstellung der Siedlung werden computergenerierte Animationen und QuickTime-VR
(QTVR) Panoramen eingesetzt. Die Siedlung ist im Level of Detail 2 (LOD 2) visualisiert.
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Abb. 3-11: Screenshot einer Computeranimation von Carnuntum, (Bohuslav und Humer
2000)

Gerenderte Einzelbilder werden zu interaktiven QTVR-Panoramen zusammengefiigt. Die
einzelnen Panoramen werden Uber interaktive Verkniipfungen miteinander verbunden.

Abb. 3-12: Screenshot eines QTVR-Panoramas von Carnuntum, (Bohuslav und Humer
2000)

Zu 8§ 3:

Im Beileger der CD werden Forschungsquellen, die als Grundlage der virtuellen Rekon-
struktion dienen, durch Texte néher erldutert. Diese Quellen basieren auf Untersuchungen
im nordlichen Bereich von Carnuntum, die durch analoge Rekonstruktionspldne dokumen-
tiert werden. Nach diesen Planen und dem Erfahrungswissen des leitenden Archéologen
wurden die virtuellen Rekonstruktionen angefertigt. Die Einzelnachweise der verwendeten
Quellen sind im System nicht vorhanden.
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., Nur fiir die Rekonstruktion des nordlichen Bereiches (Pflasterstrafie, Dianatem-
pel und StralRenhalle) konnten die Ergebnisse der neueren archdologischen Unter-
suchungen verwendet werden.[...] Auf Basis analoger Rekonstruktionspline und
der archaologischen Anweisungen des Grabungsleiters von Carnuntum, Franz
Humer, wurde Carnuntum zundchst als dreidimensionales, digitales 3D-Modell
erstellt. “ (Bohuslav und Humer 2000)

Die Computervisualisierung von Carnuntum stellt eine Idealrekonstruktion einer
rémischen Siedlung dar.

,,Die kunftige systematische Erforschung der anderen Baukomplexe wird viele
neue Erkenntnisse bringen und die Idealrekonstruktion modifizieren bzw. korrigie-
ren. " (ebd.)

Zu Unsicherheiten, die in den Visualisierungen enthalten sind, werden nur allgemeine Aus-
sagen getroffen.

Zu4.6

Zu4.7

,,Natirlich liegt in diesen analogen Rekonstruktionsplanen ein Unsicherheitsfak-
tor, da keinerlei begleitende Untersuchungen lber den Zusammenhang der einzel-
nen Mauerzige durchgefiihrt wurden. “ (ebd.)

Entscheidungen, die im Verlauf der Visualisierung getroffen wurden, sind erlau-
tert. Zusammenhange zwischen Elementen sind verdeutlicht.

,,Die Korrekturen werden sich wohl eher auf Einzelheiten und auf die genaue Be-
stimmung der einzelnen Bauperioden beziehen. Fir die Visualisierung wurden da-
her die vorhandenen Informationen (iber Bodenbeldage, Bodenheizung, Wasserver-
sorgung und -entsorgung, Mauerdicke, Mauerungsart, Mauerverputz bzw. Wand-
dekoration, Einzelstlitzen, Schwellen und Nivellementunterschiede bertcksichtigt.
Fur fehlende Elemente wurde grote Einfachheit angestrebt und Analogien aus
der allgemeinen rémischen Baupraxis nordlich der Alpen gesucht: [...] “(ebd.)

Grunde fiir den Einsatz der computergestutzten Visualisierungen werden genannt.
Sie unterstiitzen die Darstellung von Hypothesen. Dadurch kdnnen konkrete neue
Fragestellungen entwickelt werden. Die Nebeneinanderstellung der alten und neu-
en baulichen Strukturen unterstiitzt die Entscheidungsfindung.

,,Die virtuelle Idealrekonstruktion hat den groBen Vorteil, dass hypothetische
Uberlegungen Uber das einstige Aussehen der heute "ruinierten” Geb&udereste
eindrucksvoll visualisiert werden kénnen. Die hypothetischen Ergebnisse und Fol-
gerungen der virtuellen Rekonstruktion kénnen auch dazu dienen, ganz bestimmte
Fragestellungen fiir die kiinftigen - und wissenschaftlich unerlésslichen Untersu-
chungen im Gelande zu ergeben. Denn diese Form der dreidimensionalen Darstel-
lung kann sehr anschaulich Vergangenes und Modernes nebeneinander zeigen und
die optische Vertraglichkeit eines denkmalpflegerischen Projektes mit der Umge-
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bung tberprifen. Dadurch kann die Entscheidungsfindung fiir oder gegen die Aus-
fihrung in einer bestimmten Prasentationsform meistens erleichtert werden. “ (Bo-
huslav und Humer 2000)

Zu 4.8 Der Entstehungsprozess der virtuellen Rekonstruktion wird in Kurzform darge-
stellt.

,,Im vorliegenden Fall geht die Rekonstruktion vom heutigen baulichen und nivel-
lementmaRigen Zustand des Ruinenfeldes und den vorliegenden sparlichen Gra-
bungsdokumentationen aus. Daraus wurde eine analoge zeichnerische Idealrekon-
struktion der einzelnen Gebaude entwickelt. Diese diente als Grundlage fir die
Herstellung eines digitalen dreidimensionalen Modells. “ (ebd.)

Die Technologie die zur Darstellung der virtuellen Rekonstruktionen genutzt wird ist ge-
nannt.

,,Das Multimediaprojekt Carnuntum wurde unter Verwendung von Quicktime -
Virtual Reality (QTVR), kombiniert mit Standbildern, Texten und Videoaufnahmen
realisiert. ““ (ebd.)

Zu 4.11/4.12 Die Dokumentation der Siedlungsrekonstruktion liegt in Textform als
Beileger zur CD vor. Die CD ist mit einer ISBN-Nummer veroffentlicht
und in Literaturdatenbanken aufgenommen.

Zu §5:

Die Computeranimationen und interaktiven Panoramen sind im Apple QuickTime-Format
auf der CD gespeichert. Die QuickTime Player Software, die zur Betrachtung der Informa-
tionen benotigt wird, ist ebenfalls auf der CD verfiigbar. Diese wurde im Jahr 2000 verof-
fentlicht. Das MOV-Dateiformat von Apple ist neun Jahre nach der Erstverdffentlichung
der CD zu Carnuntum noch verfugbar.

Die Inhalte der CD sind als selbstausfiihrende Anwendung angelegt. Zum Start der Anwen-
dung muss der Adobe Flash Player auf dem abspielenden Computer installiert sein. Die
Animationen und Panoramen sind auf der CD in separaten Ordner gespeichert und kénnen
unabhéngig vom Prasentationssystem betrachtet und archiviert werden.

Zu § 6:
Das Prasentationssystem und die 3D-Visualisierungen zu Carnuntum sind nicht im Internet
verfugbar. Die Visualisierung zeigt transparente und texturierte Objekte, um unterschiedli-

che Wissensstande zu verdeutlichen. Der analoge Grabungsplan ist digitalisiert und den
3D-Visualisierungen als Grundlage hinterlegt.
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Abb. 3-13: Uberlagerung hypothetischer Geb&ude mit dem Grabungsplan, (Bohuslav und
Humer 2000)

3.3.4.2  Wien, Osterreich

historischer Siedlungsname: Vindobona, rémische Provinz Pannonien

heutiger Siedlungsname: Wien

Grindung: gegen Ende des 1. Jh. n. Chr.

Art der Siedlung: als Legionslager spéter mit Zivil- und Militarstadt

rekonstruierter Zeitraum: romische Besiedlungsphase Wiens vom Ende des 1. Jh.
n. Chr. bis erste Halfte des 5. Jh. n. Chr.

analysiertes Material: DVD mit Beileger (Stadtarchdologie Wien 2004)

Zu §2:

Ziel des Projektes:

Ziel ist die anschauliche, unterhaltsame Vermittlung der Einzeldaten und Grabungsergeb-
nisse in Form von digitalen, interaktiven Animationen. Die virtuellen Rekonstruktionen
sollen zur Formulierung neuer Fragestellungen fir die Forschung beitragen.

., Digitale Animationen und tiefgehende interaktive Elemente lassen die tausenden
Einzeldaten und Grabungsergebnisse, die in dieses Projekt einflossen, zu einem
unterhaltsamen und anschaulichen virtuellen Erlebnis verschmelzen. [...] Das di-
gitale Gelandemodell Vindobonas dient nicht nur als Untergrund fiir den Aufbau
eines geografischen Informationssystems der rémischen Epoche Wiens und als
Motor fiir die Formulierung neuer Fragestellungen, sondern auch als Basis fir ei-
ne dreidimensionale Rekonstruktion des Legionslagers auf der Grundlage der
Aufarbeitung von Altgrabungen, des aktuellen Forschungsstandes zur Innenbe-
bauung und aus Vergleichen mit anderen rémischen Militarlagern. “ (Stadtarchao-
logie Wien 2004)
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Eingesetzte Visualisierungstechniken:

Zur Darstellung der Siedlung und des Umlandes werden computergenerierte Animationen
und QuickTime-VR Object Movies aus der Vogelperspektive eingesetzt. Die Siedlung ist
im LOD 2 visualisiert.

Abb. 3-14: Screenshot einer computergenerierten Animation des antiken Wien, (Stadtar-
chéologie Wien 2004)

Zu §3

Die Quellen, die zur Erstellung des Geld&ndemodells und der Rekonstruktion der Siedlung
Vindobona verwendet wurden, sind in Form eines Textes beschrieben (Abb. 3-15). Die
Dokumentation ist im Présentationssystem integriert und als Datei im Microsoft-Office-
Word-Format auf der DVD gespeichert.

,, Die wichtigste Grundlage fiir das mittelkaiserzeitliche dreidimensionale Legions-
lagermodell bildete der von M. Mosser publizierte Plan der bekannten Strukturen
des Legionslagers Vindobona, der auf der Aufarbeitung und Neuinterpretation al-
ler dokumentierten Grabungen seit dem 19. Jahrhunderts beruht. Des Weiteren
existierte bereits eine dreidimensionale Rekonstruktion der Porta Principalis
Dextra und einige bisher unpublizierte Vorarbeiten zur Rekonstruktion der spéat-
rémischen  Strukturen entlang des Donauabbruchs.“ (Stadtarchaologie
Wien 2004)
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Vindobona Osterreichischer Limes
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Abb. 3-15: Erlauterungstext zur Rekonstruktion von Vindobona, (Stadtarchéologie Wien

2004)

Zu §4

Zu44

Zudb

Die Visualisierung zeigt den idealtypischen Zustand der Siedlung vor der Uber-
schwemmungskatastrophe im ausgehenden 3. Jh. n. Chr. Unsicherheiten werden
im Erléuterungstext beschrieben.

,,In seiner jetzigen Form handelt es sich zu grofRen Teilen um ein idealtypisches
Modell eines rémischen Lagers wahrend der Prinzipatszeit, bei dem auf den ersten
Blick nicht zwischen Rekonstruktion auf Grund von gesicherten Befunden und un-
gesicherter Rekonstruktion auf Grund von Vergleichsbeispielen unterschieden
werden kann. /...J Da Uber die Art der Bebauung und tiber das Aufgehende weite-
rer Teile des Lagers Unklarheit herrscht, dienten zahlreiche Vergleichsbeispiele
und Rekonstruktionsversuche aus anderen Legionsstandorten als Orientierungshil-
fen /...] “ (Stadtarchaologie Wien 2004)

Es werden Literaturquellen und historische Karten, Grabungsplane, -dokumen-
tationen und Fundfotos dargestellt. Eine direkte Zuordnung zur Siedlungsvisuali-
sierung ist nur bei einem Grabungsbefund mdglich, der direkt in Zusammenhang
zu den Kasernen Vindobonas gebracht werden kann. Dieser ist tber eine interakti-
ve Verknipfung mit der Computeranimation der Siedlung verbunden.
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Abb. 3-16: Visuelle Verbindung der 3D-Visualisierung mit einer Quelle, (Stadtarch&ologie
Wien 2004)

Zu 4.11 Die beschreibenden Texte kdnnen aus dem System heraus gedruckt werden und
sind zusatzlich im Microsoft-Office-Word-Format auf der DVD gespeichert.

Zus§hs

Die Anwendung startet beim Einlegen der DVD in das Laufwerk automatisch. Um die
3D-Visualisierungen anzusehen, missen der QuickTime Player und der Cult3D Player
installiert sein. Beide sind auf der DVD vorhanden. Die Computeranimationen und interak-
tiven QuickTime VR-Object-Movies sind im Apple QuickTime-Format gespeichert. Alle
Animationen, QuickTime-Panoramen und die Dokumentation im Microsoft-Office-Word-
Format sind auf der DVD in separaten Ordnern gespeichert und kénnen unabhéngig vom
Présentationssystem betrachtet und archiviert werden.

Zu g6

Die Siedlung Vindobona kann im QTVR Object Movie-Format aus der Vogelperspektive
rundum betrachtet werden. Eine VergroRerung der Animation ist moglich.

Abb. 3-17: Screenshot der Gesamtansicht Vindobonas im QTVR Object Movie, (Stadtar-
chéologie Wien 2004)
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3.3.4.3 Durnstein, Osterreich

historischer Siedlungsname: Dirnstein

heutiger Siedlungsname: Dirnstein

Grindung: Ende des 13. Jh.

Art der Siedlung: Burgsiedlung

rekonstruierter Zeitraum: frithes 13. Jh. bis spétes 15. Jh.
analysiertes Material: DVD mit Beileger (Thiery 2005)
Zug§?

Ziel des Projektes:

,Das [...] Projekt Burg - Stadt - Kloster, Durnstein im Mittelalter hat die
multimediale Rekonstruktion der ehemaligen Kuenringerstadt im Zusammen-
hang mit der oberhalb liegenden Burg und der Stadt und Burg verbindenden
Stadtmauer zum Ziel. “ (Thiery 2005)

Eingesetzte Visualisierungstechniken:

Fir die Darstellung der Burg und des Umlandes werden im Présentationssystem statische
3D-Computervisualisierungen eingesetzt.

Abb. 3-18: Gerenderte Computergrafik der Siedlung Durnstein, (Thiery 2005)

Zu§3
Quellen die zur Erstellung der Visualisierung genutzt wurden, sind im Literaturverzeichnis

in einem PDF-Dokument auf der DVD zitiert. Die kritische Bewertung der Quellen ist nicht
nachweisbar.
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., Voraussetzung fiir eine solche [multimediale, d. Verf.] Rekonstruktion ist eine
mdglichst genaue Vermessung der genannten Bereiche. Da die historische Bau-
substanz der Stadt Diirnstein noch zu einem umfangreichen Teil erhalten ist, kann
daflir die aktuelle Katastralmappe sowie der darauf basierende Baualtersplan
[...Jaus der Mitte des 20. Jahrhunderts herangezogen werden. * (Thiery 2005)

Zu g4

zu4.5 Quellen, die zur Visualisierung genutzt werden, sind im Présentationssystem (iber
Hotspots abzurufen. Diese sind mit FuBnoten versehen. Dazu gehdren:

- Ausziige aus wissenschaftlichen Veroffentlichungen,
- historische Urkunden,

- Kupferstiche und

- Fotos der heutigen Siedlung.

Die Quellen sind visuell mit den 3D-Darstellungen in Verbindung zu bringen und erldutern
die Visualisierung der Siedlung Dirnstein.

Ansicht der Stadt sus dem 17. Jehrhunden
vor den grofien barocken Umgestaltungen

Merian, Matthiius [Verl], Topographia
prorancarum Austriacarum Austriae
Stytiae, Catinthiae, Camioliae, Tyroils etc,
Frankfurt am Main, 1649, Kupferstich
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Abb. 3-19: Durch Hotspot eingeblendete Quellen, (Thiery 2005)

Zu 4.12 Die Dokumentation befindet sich auf der DVD. Diese ist nicht mit einer
ISBN-Nummer versehen. Dennoch ist eine Zitation moglich, da der Datentréger in
oOsterreichischen Bibliotheken archiviert und somit zugénglich ist. Auerdem kann
die CD (ber das Internet oder vor Ort in Diirnstein erworben werden.

Zu 85

Die Anwendung startet beim Einlegen der DVD in das Laufwerk automatisch. Es muss
kein Programm installiert werden.
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Zu 86

Durch die Uberlagerung der computergenerierten Rasterbilder mit zusitzlichen Datensat-
zen, wie Fotos, Karten und Texten wird ein Potenzial von 3D-Visualisierungen genutzt.

Ansicht der Stadt Ddrnstein, Links &8t
sich der Mauerverlau! der nordwestlichen
Befestigung von der Stadt hinauf rur Burg
gut erkennen.

* Fom. iriz Ptk

Abb. 3-20: Uberlagerung von Computergrafik und Foto aktiviert durch einen Hotspot,
(Thiery 2005)

3.3.4.4  Jilich, Deutschland

historischer Siedlungsname: Juliacum

heutiger Siedlungsname: Julich

Grindung: um 10 v. Chr. als rdmischer Etappenort
Art der Siedlung: romische Strallenstation

rekonstruierter Zeitraum: 10 v. Chr. bis 2000 n. Chr.

analysiertes Material: CD (Stadt Julich 2001)

Zug§?2

Ziel des Projektes:
,,Die Stadt Jiilich wurde in mehreren Zeitschnitten von der Romerzeit bis zur Ge-
genwart dargestellt und durchwanderbar gemacht. Ziel war es, die zweitausend-
jéhrige Stadtbaugeschichte Julichs mit Hilfe der virtuellen Realitét sichtbar zu
machen. “ (Stadt Jilich 2001)

Eingesetzte Visualisierungstechniken:

Es werden statische 3D-Computergrafiken und dynamische VRML-Modelle eingesetzt
(Abb. 3-21).
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Zitadele und ldealstadt

Abb. 3-21: 3D-Computergrafik der Zitadelle und der Stadt Julich, (Stadt Julich 2001)
Zug§3

Eine strukturierte, separate Dokumentation der Quellen der Entstehung der 3D-Visualisie-
rungen ist nicht vorhanden. Die Quellen sind nicht quellenkritisch analysiert wurden.

Zu g4

Zu 4.5 Topografische Karten, Zeichnungen, Grundrisse und Lagepléne, Fotos und Videos
stehen als Quellen visuell in Zusammenhang mit den 3D-Visualisierungen.

Planung der Renalssancefestung Jilich | T acted]

Mit der neuen “Rurpforte”, deren
Untergeschof sich als das heutige “Aachener
Tor" erhalten hat, entstand das erste
Renaissancestadttor im Rheinland,

Die bis in die franzésische Zeit noch
nachgewiesene Jahreszahl 1548 deutet auf
wine ziigig herbeigefiihrte Vollendung der

Abb. 3-22: Verbindung der 3D-Visualisierung mit einer Bildquelle und Erlauterungstext,
(Stadt Julich 2001)
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Zu 4.8 Die angewendete Visualisierungsmethode wird in Form von Zusatzinformationen
mit Texten und Abbildungen beschrieben.

Modellieren

Weiterbearbeitung mit
3D Studio MAX

Komplexititspriifung der Modelle |
Farbgebung
Rendern
Festlegung der Kamerafahrten
Erzeugung der Videosequenzen
VRML-Export

e

Abb. 3-23: Beschreibung der Visualisierungsmethode, (Stadt Jilich 2001)

Zu 4.12 Die Veroffentlichung hat keine ISBN-Nummer und ist dennoch Bibliotheken ver-
fugbar und somit 6ffentlich zuganglich.

Zu 85

Die Anwendung startet nach dem Einlegen der CD in das Laufwerk automatisch. Das Sys-
tem ist browserbasierend in HTML umgesetzt. Das Prasentationssystem verbindet die ein-
zelnen Seiten durch Verlinken. Das System wurde 2001 verdffentlicht. In neueren Brow-
sern gibt es Probleme bei der Anzeige der Seiten durch Popup-Blocker und Sicherheitsein-
stellungen in Bezug auf aktive Steuerelemente. Die Darstellung der Inhalte ist so aus heuti-
ger Sicht zeitaufwandig und umsténdlich. Alle Computergrafiken sind separat in Ordnern
auf der CD gespeichert und kénnen betrachtet und archiviert werden.

Zu§6
Durch die interaktive VRML-Visualisierung ist es mdglich sich selbststdndig in der Sied-

lung zu bewegen und Objekte zu vergroRern. Zeitliche Ablaufe werden durch einen Zeit-
strahl und durch eine Computeranimation sichtbar.
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©® venduizeum wictwelt bis Jilidh @

Jilich

von den Anfiingen als
rémischer Etappenont
an dem strategisch
wichtigen RurGibergang
(ber sechs
Entwicklungsstufen
bis zur heutigen Stadt,
in der sich noch Immer
die historische
Entwicklung spiegelt:

Kommen Sie mit auf
eine virtuelle Zeitreise
durch 2000 Jahre.

Abb. 3-24: Darstellung zeitlicher Ablaufe durch Zeitstrahl und Computeranimation, (Stadt
Julich 2001)

3.3.45 Lauchheim, Deutschland

historischer Siedlungsname: Mittelhofen

heutiger Siedlungsname: Lauchheim

Grindung: um 500 n. Chr.

Art der Siedlung: Alamannisches Dorf
rekonstruierter Zeitraum: 6 Jh. n. Chr. bis 1200 Jh. n. Chr.
analysiertes Material: CD (Schulz und Gut 2004)
Zu§?2

Ziel des Projektes:

., Kulturgeschichte erlebbar machen — das war das Ziel des Projektes ,Das ala-
mannische Dorf von Lauchheim ‘. “ (Schulz und Gut 2004)
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Eingesetzte Visualisierungstechniken:

Es werden Computeranimationen und QTVR Object Movies eingesetzt (Abb. 3-25).

Abb. 3-25: Screenshot der 3D-Computeranimation der Siedlung Mittelhofen, (Schulz und
Gut 2004)

Zus§3

Quellen, die zur Erstellung der 3D-Visualisierung genutzt wurden, sind nicht genannt.

Zu 85

Die Computeranimationen und interaktiven Panoramen sind im Apple QuickTime-Format
auf der CD gespeichert. Die QuickTime Player Software ist auf der CD verfligbar. Die
Inhalte der CD sind als selbstausfiihrende Anwendung verdffentlicht. Alle Animationen
und Panoramen sind auf der CD in separaten Ordner gespeichert und kdnnen unabh&ngig
vom Prasentationssystem archiviert werden. Eine Dokumentation nach 8 4 ist nicht vorhan-
den.

Zug6
Die Siedlung Mittelnofen kann im QTVR Object Movie-Format auf Augenhdhe im
360-Grad-Rundumflug betrachtet werden. Eine Nebeneinanderstellung mit einer Zeichnung

der Siedlung aus der Vogelperspektive und einem Text ermdglicht die Einordnung der
3D-Visualisierung in den Gesamtkontext der Siedlung (Abb. 3-27).
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Abb. 3-26: Screenshot des QTVR Object Movie der Siedlung Mittelhofen, (Schulz und Gut
2004)

DORFPLAN DER SIEDLUNG MITTELHOFEN
INTERAKTIVER DORFRUNDCANG

SAVERNHGE |, HESRENHLS

Fine Baustells n Mittethofen
Her baste eine Bavernfamilie einen nauven Hof. Die Befunde sn Boden lissen
andauernde Bavtitighaitan srhannen, Stellarwaisn lassen sich b zu acht
wheinsnder gebaute Hologabiude nachweisen, Dy die Wohnhy und sogar
des Arvwemsen dar Adligen nur aus Holz, Schilf und Lehm gebaut wurden, sind
nur nooh Verfarburgen in Boden zu erkennen, wihrend bei den Romerorten
Grundmauvern vorbanden sind.

HAUPTMEND ENDE

Abb. 3-27: Uberlagerung der Visualisierung mit einer Zeichnung und Text, (Schulz und Gut
2004)
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3.3.4.6  Xanten, Deutschland

historischer Siedlungsname: Colonia Ulpia Traiana

heutiger Siedlungsname: Xanten

Grindung: um 12 v. Chr.

Art der Siedlung: romische Militar-/Zivilsiedlung
rekonstruierter Zeitraum: 12 v. Chr. bis 500. Jh. n. Chr.
analysiertes Material: DVD (DielRenbacher 2006)
Zug§?

Ziel des Projektes

,,[...] und treten Sie ein in die Umgebung des heutigen Xanten zur Romerzeit. In
diesem interaktiven Informationssystem betrachten Sie die Entwicklung der ehe-
maligen romischen Stadt, der Legionslager und der Landschaft tiber 4 %4 Jahrhun-
derte hinweg. Vergleichen Sie die antike Situation mit der heutigen. Nehmen Sie
die Landschaft und Geb&aude unter die Lupe und sehen, was sicher ist und was als
wahrscheinlich gilt [...]. “ (DieBenbacher 2006)

Eingesetzte Visualisierungstechniken

Es werden 3D-Computergrafiken und 3D-Computeranimationen eingesetzt.

Abb. 3-28: 3D-Computergrafik der Colonia Ulpia Traiana, (DieRenbacher 2006)
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Zusg83
Die Quellen, die zur Erstellung der Visualisierung genutzt wurden, sind im Prasentations-
system im Impressum dokumentiert.

Impra:

Weiterfutwengs Lteratuwr sur Archaclogre des Schichtenmodeds

. BERKELI OBLADEN.KAUDER, Das romer

Abb. 3-29: Weiterfihrende Literaturquellen zum Schichtenmodell, (DieRRenbacher 2006)

Zu g4

Zu 4.4 Die faktische Unsicherheit der Rekonstruktion wird im Prasentationssystem gra-
fisch durch die transparente Uberlagerung des Grabungsplans mit der computerge-
nerierten Visualisierung verdeutlicht.

Abb. 3-30: Darstellung der faktischen Unsicherheit durch Uberlagerung mit dem Gra-
bungsplan, (DieRenbacher 2006)
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Zu 4.11 Das Prasentationssystem und die dazugehdrigen Quellen und Dokumentationen
sind im Internet vertffentlicht.

Zu 85

Die DVD startet beim Einlegen in das Laufwerk automatisch. Die Computeranimationen
sind im Flash-Datei-Format und die Computergrafiken als JPG-Dateien in separaten Ord-
nern gespeichert und abrufbar.

Zu 86

Im Xantener Présentationssystem konnen zeitliche Ablaufe durch einen Zeitschieberegler
gesteuert werden. Aufeinanderfolgende Zeitphasen werden ineinander Ubergeblendet. Pa-
rallel dazu werden historische Daten und Ereignisse eingeblendet. Die rekonstruierte Sied-
lung kann in der Aufsicht und Perspektive mit einer aktuellen topografischen Karte und mit
dem Grabungsplan iberblendet werden.

Der Xantener Raum in der Antike

e LT R

210 0 Clv

Abb. 3-31: Zeitschieberegler und perspektivische Darstellung einer topografischen Karte
mit der 3D-Visualisierung, (DieRlenbacher 2006)
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3.3.5 Zusammenfassung und Schlussfolgerungen

Digitale Kommunikationssysteme, welche die Diskussion und Dokumentation von Quellen
im Zusammenhang mit 3D-Visualisierungen nach den Leitsatzen der Londoner Charta in
der Siedlungsforschung ermdglichen, sind bisher nicht verfugbar. Die Forschungsprozesse,
die zu den sechs vorliegenden virtuellen Siedlungsrekonstruktionen fiihrten, kénnen mit
den publizierten Materialien nur ansatzweise nachvollzogen werden. Daraus kann ge-
schlussfolgert werden, dass virtuelle Siedlungsrekonstruktionen im deutschsprachigen
Raum bisher nicht aus einer wissenschaftlichen Diskussion mit digitalen internetbasierten
Systemen entwickelt werden.

Weiterhin ist nicht nachweisbar, dass 3D-Visualisierungen als Arbeitswerkzeuge eingesetzt
werden. Es wird in drei Projekten textuell beschrieben, dass der Einsatz der 3D-Computer-
grafiken zur Entwicklung neuer Fragestellungen fiihrte. Diese sind aber nicht nachzuvoll-
ziehen. Es wird ersichtlich, dass fur die Darstellung der Informationen digitale Prasentati-
onssysteme eingesetzt werden. Diese ermdglichen die Betrachtung von 3D-Visualisie-
rungen und anderer Materialien tber eine einheitliche Benutzeroberflache. In keinem der
sechs Projekte wird die Entwicklung von Erkenntnissen aus der Arbeit mit den
3D-Visualisierungen beschrieben und durch 3D-Computergrafiken verdeutlicht. Es wird
vorrangig ein mogliches Rekonstruktionsergebnis von vielen visualisiert. Es ist festzustel-
len, dass die Veroffentlichungen bereits in einigen Aspekten den Richtlinien der Londoner
Charta entsprechen, obwohl diese erst 2006 verdffentlicht wurde. In allen analysierten
Arbeiten werden die Projektziele beschrieben und 3D-Visualisierungen zielorientiert einge-
setzt. Insgesamt aber geniigen diese noch nicht den Anforderungen der Londoner Charta.

Quellen, die als Grundlage der Visualisierungen eingesetzt wurden, sind in vier von sechs
Projekten zitiert und stehen in der Halfte der Projekte in direkter Verbindung zu den
3D-Visualisierungen. Die kritische Analyse von Quellen wurde in keinem der analysierten
Projekte dokumentiert. Es kann nicht nachvollzogen werden, ob die Quellen nach quellen-
kritischen Methoden analysiert wurden. Faktische Unsicherheiten werden in drei Projekten
in Ansétzen vermittelt und in zwei Projekten grafisch dargestellt. Die Entscheidungen, die
wahrend der Visualisierung getroffen wurden und zu einer bestimmten Siedlungsform fihr-
ten sind nur in einem Projekt ansatzweise dokumentiert.

Zwei Projekte beschreiben die Techniken und Methoden bei der Erstellung der Visualisie-
rungen. Die Terminologie und Abhé&ngigkeitsverhaltnisse zwischen visualisierten Elemen-
ten der Siedlung werden in keinem Projekt beschrieben. Die meisten Projektdokumentatio-
nen sind in Textform als Dateianhang auf dem digitalen Datentréger gespeichert, jedoch
nicht in die Systeme integriert. Alle Systeme sind auf CDs oder DVDs gespeichert. Durch
die Publikation mit ISBN-Nummern sind die virtuellen Rekonstruktionen inklusive den
Dokumentationen auf den Datentrdgern in Bibliothekskatalogen zu recherchieren. Ein Pro-
jekt ist lediglich im Internet auf den Webseiten des Projekttrédgers zu ermitteln. Bei zwei
Dritteln der analysierten Projekte wurden Visualisierungen und/oder Dokumentationen
separat auf dem digitalen Datentréger archiviert. Durch die Verwendung von standardisier-
ten Dateiformaten fur die Bilder und Animationen ist zu erwarten, dass zukinftige Nutzer
die Daten abrufen und weiterhin betrachten kénnen.
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Zusammenfassend kann festgestellt werden, dass die Prinzipien der Londoner Charta in den
Projekten unterschiedlich stark wiederzufinden sind. Obwohl die Londoner Charta den
Projektbearbeitern zum Zeitpunkt der Erstellung der virtuellen Siedlungsrekonstruktionen
nicht vorlag, wurden einige Leitsatze dennoch intuitiv umgesetzt. Die Londoner Charta ist
momentan als allgemeine Richtlinie fir alle Visualisierung im Bereich des kulturellen Er-
bes gultig. Ein konkreter Umsetzungsrahmen fur die Siedlungsforschung existiert derzeit
noch nicht. Vorlagen, Checklisten oder Formulare kénnten eine wissenschaftliche Heran-
gehensweise bei der Generierung der 3D-Visualisierungen wahrend der Rekonstruktion
unterstltzen. Die folgende Tabelle kann hierfir als Grundlage dienen.

Carnun-

Lauch-

Paragraf Inhalt Wien Diirnstein Jiilich . Xanten
tum heim

§2 Zle! der Forschung und Kommuni- Ia Ia Ia Ia Ia Ia
kation genannt?
Wurden dlgltale \(lsuallsm— Ja Ja Ja Ja Ja Ja
rungstechniken eingesetzt?
Wurd llen der Visualisie-

§3 urden Quellen der Visualisie Ja Ja Ja Nein Nein Ja
rungen genannt?
Wurde dle'Bewertung der Quellen Nein Nein Nein Nein Nein Nein
dokumentiert?

§4.4 Dokumentatu?n des angestrebten Ja Ja Nein Nein Nein Nein
Darstellungsziels?
... der faktischen Unsicherheiten? Ja Ja Nein Nein Nein Ja

545 ... der QueIAIen |r1 y|sue|ler Verbin- Nein Ja Ja Ja Nein Nein
dung zur Visualisierung?
Entscheid

§4.6 lyon ntsc el. ungsprozessen Ja Nein Nein Nein Nein Nein
wahrend der Visualisierung?

§4.7 - der Grlinde fr den Einsatz von Ja Nein Nein Nein Nein Nein
Visualisierungen?
Visu-

§4.8 fj?r angewendeten Visu Ja Nein Nein Ja Nein Nein
alisierungsmethoden?

§4.9 ... der Terminologie der Visualisie- Nein Nein Nein Nein Nein Nein
rungen ?

s410 |- derhypothetischen Abhdngigkel- |\ ;) Nein Nein Nein Nein Nein
ten zwischen Elementen?
Wi ie Dok i

§4.11 ie wurde die Dokumentation D DVD DVD D D DVD
veroffentlicht?

§4.12 Kann die Dokumentation in Daten- Ja Ja Ja Ja Ja Nein
banken gefunden werden?

55 Wourden die YIéuaIisierungen Ja Ja Nein Ja Ja Ja
separat archiviert?
Wurfié die Dokumentation separat Ja Ja Nein Nein Nein Nein
archiviert?

56 Wourden Potenziale des Computers Ja Ja Ja Ja Ja Ja

genutzt?

Tab. 3-1: Quantitative Bewertung virtueller Siedlungsrekonstruktionen nach der Londoner
Charta, (eigener Entwurf)
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3.4 Ableitung von Systemparametern fiir die Kommunikationsplattform

Die Ergebnisse der Auswertungen der durchgefiihrten Befragungen und der Analysen der
Siedlungsrekonstruktionen bilden die Basis fiir die Konzeption der Funktionen und der
Benutzeroberflaiche der OSCAR-Kommunikationsplattform. Die Prinzipien der Londoner
Charta werden zusammengefasst und fur den Einsatz von 3D-Visualisierungen fir die Re-
konstruktion von Siedlungen spezifiziert. Diese Prinzipien stellen den methodischen Rah-
men dar, mit dessen Hilfe 3D-Visualisierungen diskutiert und prasentiert werden sollen.

3.4.1 Parameter fiir die wissenschaftliche Diskussionsplattform (WISP)

Aus der Befragung der Siedlungsforscher in Abschnitt 3.1 werden folgende Systemparame-
ter abgeleitet:

Das Modul ,Quellen-OSCAR ¢

Die OSCAR-WISP wird durch Quellen und Beitrage strukturiert. Die Aufnahme von Quel-
len dient dazu, im Verlauf der Diskussion getroffene Entscheidungen zu einem spéteren
Zeitpunkt nachvollziehen zu kénnen. Quellen sind von den Wissenschaftlern in der Diskus-
sion verwendete Informationen in Form von Texten und Abbildungen, die vor Projektbe-
ginn entstanden sind und mit deren Hilfe Erkenntnisse (ber die Vergangenheit abgeleitet
werden konnen. In der Siedlungsforschung werden sehr unterschiedliche Quellen genutzt.
Die Arbeitsmethoden, mit denen diese untersucht werden, sind ebenfalls sehr unterschied-
lich. Die dafur verfligharen digitalen Softwarepakete lassen keine vergleichende Betrach-
tung und Diskussion von unterschiedlichen Quellen mit zeitlich-radumlichen Beziigen zu.
Die OSCAR-WISP soll dies leisten.

Dazu sollen Quellen im Quellenbereich der WISP angelegt und entsprechend den Zitations-
regeln, welche die Wissenschaftler gefordert haben und in Anlehnung an Literaturverwal-
tungsprogramme, gespeichert werden. Es besteht die Mdglichkeit Quellen mit Dateianhan-
gen zu versehen, welche die zitierten Ausziige oder verwendeten Abbildungen grafisch
darstellen. Die geforderten Quellenangaben kdnnen angepasst an verschiedene Veroffentli-
chungsformen, wie Buch, Zeitschrift oder Webseite im Quellenbereich in Pflichteingabe-
feldern vorgenommen werden.

Es besteht die Forderung, die vorhandenen Ausgangsdaten durch Ordnerstrukturen zu glie-
dern, z. B. nach thematischen Bereichen. Da die OSCAR-WISP browserbasierend arbeitet
und der Nutzer als Client auf einen zentralen Server zugreift, ware es moglich diesen uber
Web-DAV zugénglich zu machen. Dadurch sind die gespeicherten Daten fur alle Nutzer
verfugbar. Es kénnen Ordnerstrukturen angelegt werden und durch die Vergabe entspre-
chender Nutzerrechte wird es mdglich, entweder nur Daten zu hinterlegen oder diese auch
wieder zu verschieben. Durch die Einbindung des Web-DAV-Ordners in den Windows
Explorer ist die VVorschau auf gespeicherte Daten wie bei anderen Ordnern auf der lokalen
Festplatte moglich.
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Das Modul , Beitrags-OSCAR¢

Durch das Verfassen von Beitragen beteiligen sich die Wissenschaftler an der Diskussion.
Die Diskussionsbeitrdge kénnen durch Medien ergénzt werden. Diese kénnen 3D-Visuali-
sierungen, Bildschirmausdrucke oder digitalisierte Handskizzen sein, die den mitgeteilten
Inhalt néher erldutern. Medien sind keine Quellen im eigentlichen Sinn, da sie auch wéh-
rend der Arbeit eines Wissenschaftlers im Projekt entstehen kénnen. Medien kdnnen von
anderen Wissenschaftlern auf dem lokalen Rechner gespeichert, analysiert, weiter bearbei-
tet und wieder eingestellt werden.

Die verschiedenen Hypothesen, die bei der Rekonstruktion der Siedlungsentwicklung ent-
stehen, lassen sich bisher nicht strukturiert digital archivieren. Die Nutzer winschen des-
halb eine strukturierte Darstellung der wissenschaftlichen Beitrdge. Diese sollen mit unter-
schiedlichen Filtern sortiert werden kénnen. Eine umfangreiche Suchfunktion unterstiitzt
die effiziente Analyse von Hypothesen. Wenn neue Beitrége verfasst werden, soll die Még-
lichkeit bestehen, andere Nutzer beim Programmstart oder durch die Versendung einer
E-Mail dartiber zu informieren.

Der Aspekt der Zeit ist in der Siedlungsforschung von zentraler Bedeutung. Aus diesem
Grund missen Zeitangaben zu Beitrdgen mdglich sein. Diese missen auch nach zeitlichen
Parametern durchsucht werden kdnnen.

Die Bearbeitung von Tabellen, Geometrien und Sachdaten, Bildern und 3D-Visualisie-
rungen erfolgt aulerhalb der OSCAR-WISP mit daflr vorgesehenen Softwareprogrammen.
Das Verfassen von Texten ist eine der Kernfunktionen bei der Arbeit mit der WISP. Das
Textwerkzeug muss deshalb in die WISP entsprechend den Anforderungen integriert wer-
den. Die Veroffentlichung der Ergebnisse der Diskussion in Form von PDF-Dokumenten
muss gewabhrleistet sein. Microsoft Word-Dokumente kénnen nicht direkt aus der WISP
veroffentlicht werden. Hierzu muss eine externe Textverarbeitung genutzt werden, z. B. die
kostenfrei verfiigbare Software ,OpenOffice * (OpenOffice.org 2009). Wissenschaftler wol-
len erzielte Ergebnisse verstarkt auf Webseiten verdffentlichen. Die WISP soll dies ermég-
lichen.

Aus den Antworten im Fragebogen-Teil B werden Quellen, die in der Siedlungsforschung
eingesetzt werden, ersichtlich. Es ist sicherzustellen, dass die genutzten externen Program-
me das Quellenmaterial verarbeiten kdnnen.

3.4.2 Parameter fiir die 6ffentliche Priasentationsplattform (PRAP)

Die OSCAR- Prasentationsplattform soll in Museen und Ausstellungen eingesetzt werden
kdnnen, um Besuchern einen interaktiven Zugang zu historischen Informationen von Pro-
jekten der Siedlungsforschung zu ermdglichen. Aulerdem bietet sie den Wissenschaftlern
durch die Mdglichkeit, verschiedene Medien mit 3D-Visualisierungen zu kombinieren und
Texte hinzuzufugen, ein Analysetool fiir die wissenschaftliche Arbeit. Der Mehrwert, der
durch die 3D-Visualisierungen erreicht wird, entspricht auch den Forderungen des sechsten
Leitsatzes der Londoner Charta. Aus der Auswertung der Befragung von Nicht-Wissen-
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schaftlern in Abschnitt 3.2 ergeben sich folgende Systemparameter fir die Prasenta-
tionsplattform:

Der Darstellungsbereich der OSCAR-PRAP wird in einen Haupt- und einen Zusatzinforma-
tionsbereich unterteilt. Beide konnen interaktive Elemente enthalten. Die Befragten unter-
stlitzen die Entwicklung eines Présentationssystems, das auf zeitlichen Ablaufen basiert,
welche Uber ein zentrales Zeitsteuerelement ausgewahlt werden. Deshalb soll die Zeit tber
ein interaktives Steuerelement in Form eines Zeitstrahls gesteuert werden, um dem Betrach-
ter ein Gefuhl fir zeitliche Abldufe und damit verbundene Entwicklungen zu vermitteln.
Diese Art der Steuerung ist intuitiv und gut nachvollziehbar. Anstelle der, durch die
Befragten mit 43,0 % gewiinschten, freien Darstellung der Zeitphasen wird eine Kombina-
tion aus logarithmischer und linearer Zeiteinteilung realisiert. Diese wird von 36,3 % der
Befragten gefordert. Diese beiden Darstellungen der Zeit verbessern den Vergleich einzel-
ner Phasen und sind programmtechnisch leichter umzusetzen, da die 3D-Computergrafiken
Uberblendet werden sollen.

3D-Visualisierungen im Hauptinformationsbereich missen vergroRert werden kénnen, um
Details bis zu einer bestimmten Zoomstufe sichtbar zu machen. Die digitalen Animationen
sollen durch Realfilmaufnahmen, wie z. B. Interviews von Wissenschaftlern ergénzt wer-
den kdnnen. Als positiv wird durch die Befragten die Mdglichkeit bewertet, vertiefende
Einblicke in die wissenschaftliche Arbeit zu erhalten. Fotorealistische Computergrafiken,
die ein gesichertes Bild (ber die Vergangenheit darstellen, sind nicht ausschlieBlich die
richtige Wahl fur die Présentation der Siedlungsrekonstruktion. Die Verweildauer der Be-
sucher an einem Computerterminal variiert zum Teil erheblich. Entsprechend der Interes-
senlage werden die angebotenen Inhalte unterschiedlich intensiv studiert. Auf Grund dieser
unterschiedlichen Auseinandersetzung mit digitalen Medien ist es nahe liegend, verschie-
dene Informationsebenen mit entsprechend angepassten Angeboten der Interaktion am
Terminal anzubieten. Szenarien sehen vor, dass:

1. Anwender die PRAP kurzzeitig nutzen. Wichtige Information werden deshalb auf
der obersten Ebene der Benutzeroberflache gezeigt. Das Hauptsteuerelement fir
die Zeit ist gut sichtbar und ermdglicht eine einfache Navigation durch Vor- und
Zuricktasten. Die 3D-Visualisierung im Hauptfenster andert sich entsprechend der
gewabhlten Zeitphase. Weitere Inhalte sind nicht aktiv.

2. Anwender die PRAP fiir einen langeren Zeitraum nutzen. Durch interaktive
Schaltflachen innerhalb der 3D-Visualisierung lassen sich Zusatzinformationen
abrufen, die sich in einem zweiten, kleineren Fenster der PRAP 6ffnen. Bei Bedie-
nung des Hauptsteuerelementes, z. B. durch einen Nutzerwechsel, werden die Zu-
satzinformationen wieder ausgeblendet.

3. Anwender die PRAP intensiv und sehr lange nutzen. Durch das Steuerelement
,Forschungshypothesen ‘ kdnnen unterschiedliche Rekonstruktionsvarianten inner-
halb einer Zeitphase verglichen werden. Durch weitere Steuerelemente im Zusat-
zinformationsbereich kénnen zusétzliche Informationen betrachtet werden.

Eine E-Mail-Funktion wird trotz einer geringen Zustimmung durch die Befragten in der
PRAP vorgesehen, damit interessierte Besucher die Projektbearbeiter kontaktieren konnen.
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3.4.3 Parameter fiir 3D-Visualisierungen aus der Londoner Charta

Die Londoner Charta beschreibt in sechs Leitsétzen Prinzipien, die beachtet werden sollen,
damit digitale Visualisierungen des Kulturguts intellektuell und technisch den etablierten
Forschungs- und Kommunikationsmethoden gleichgestellt werden. Dies soll zu einer Aner-
kennung der Visualisierungsmethoden und -resultate in Forschungskreisen flihren. Die
Prinzipien missen fiir die unterschiedlichen Fachgebiete angepasst werden. (London Char-
ter Project Group 2006) Diese Anpassung wird im Folgenden fir die Rekonstruktion von
baulich-rdumlichen Siedlungsstrukturen, basierend auf den Analysen der Referenzprojekte,
vorgenommen. Das OSCAR-Kommunikationssystem soll die Umsetzung der Leitsatze
ermoglichen.

Leitsatz 1: Dieser Leitsatz beschreibt die Gultigkeit der Charta. Sie ist Uberall dort
gultig, wo computergestiitzte Visualisierungen in der Forschung oder
Verbreitung von Kulturgut eingesetzt werden. Es sollte klar definiert sein,
welche Fragestellungen im Projekt untersucht werden. Handelt es sich bei
den zu untersuchenden Inhalten um kulturelles Erbe, ist die Londoner
Charta anwendbar und giltig. (London Charter Project Group 2006, S. 5)
Baulich-rdumliche Strukturen von Siedlungen und deren Entwicklung
sind Teil des kulturellen Erbes. Aus diesem Grund ist die Charta fur den
gewéhlten Anwendungsfall gultig.

Leitsatz 2: Digitale Visualisierungen sind nur dann anzuwenden, wenn sie die ange-
messene Methode fur die Erreichung des Ziels darstellen. Das Projektziel
und der zu erwartende Beitrag zur Erreichung des Projektziels durch den
Einsatz von Visualisierungen sollte dokumentiert werden. (London Char-
ter Project Group 2006, S. 6) Wenn das Projektziel darin besteht, die
Siedlungsstrukturen zu rekonstruieren, ist der Einsatz von 3D-Visualisie-
rungen angemessen, da gerade bauliche Strukturen durch Visualisierun-
gen gut darzustellen sind. Sie lassen sich durch ihre GroRe, Form und Po-
sition im Raum und Oberflachenbeschaffenheit beschreiben. Die Visuali-
sierung fordert weiterhin die Auseinandersetzung mit der Datenlage und
fuhrt dazu, dass mentale Bilder (Schumann und Muller 2000, S. 16-17)
kommuniziert werden.

Leitsatz 3: Die Quellen, die bei der Erstellung der digitalen Visualisierung zum Ein-
satz kommen, sollten dokumentiert werden. Implizites Wissen sollte so
genau wie maglich beschrieben sein, z. B. durch die fotografische Doku-
mentation von Vergleichssiedlungen oder -objekten. Die Quellen sollten
quellenkritisch ausgewertet werden. (London Charter Project Group 2006,
S. 7) Wesentliches Element des zu realisierenden Kommunikationssys-
tems ist die Dokumentation von Quellen. Die Dokumentation der
3D-Visualisierungen muss mit dem Quellenmodul méglich sein. Quellen,
die als Grundlage der Visualisierung dienen, missen mit den Quellenan-
gaben aufgenommen und durch Zusatzfelder auch quellenkritisch bewer-
tet werden kdnnen.
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Leitsatz 4:

82

4.4 Die vorhandenen Unsicherheiten, welche die Visualisierung ver-
mittelt, sollten dokumentiert werden. (alle Unterpunkte zu Leitsatz 4 vgl.
London Charter Project Group 2006, S. 8-10) Es muss méglich sein in
den wissenschaftlichen Beitragen im Kommunikationssystem Eingaben
zur Dokumentation der Unsicherheiten vorgenommen werden kdnnen.

4.5  Genutzte Forschungsquellen und deren Herkunft sollten mit den
Visualisierungen verkniipft sein, um einen Zusammenhang herzustellen.
Diese Forderung soll sowohl durch die wissenschaftliche Diskussions-
plattform, als auch durch die Préasentationsplattform realisierbar sein, da
in beiden Anwendungen 3D-Visualisierungen im Kontext ihrer Entste-
hung gezeigt werden sollen.

4.6  Die auswertenden, analytischen, deduktiven, interpretativen und
kreativen Entscheidungen, die Paradaten der Visualisierung sollten do-
kumentiert werden. Beide Plattformen des OSCAR-Systems miissen die
Dokumentation der Entscheidungen in Textform ermdglichen. Die Do-
kumentation kann im Beitragsbereich und in den Erlauterungstexten zu
den 3D-Visualisierungen erfolgen.

4.7  Die Grunde aus denen digitale Visualisierungen eingesetzt werden,
sollten genannt sein. (Siehe 4.6)

4.8  Neuartige Visualisierungsmethoden sollten dokumentiert werden.
(Siehe 4.6)

4.9 In interdisziplindren Arbeitskreisen sollten Visualisierungen so
dokumentiert werden, dass die Terminologie und das implizite Wissen
von allen Beteiligten genutzt und interpretiert werden kann. Das Anlegen
eines Projektwdrterbuchs oder Glossars muss mit dem Kommunikations-
system moglich sein.

4.10 Die Abhéngigkeitsverhaltnisse einzelner Elemente der Visualisie-
rung zueinander und die daraus abgeleiteten Folgerungen sollten doku-
mentiert werden. Einzelne Beitrdge, die 3D-Visualisieungen enthalten
mussen miteinander verknupft werden kénnen.

4.11 Die Dokumentation der o. g. Aspekte sollte mit den effektivsten
verfliigbaren Medien verbreitet werden. Da die Komponenten des
OSCAR-System internetbasiert sind, muss die Verbreitung der Dokumen-
tation Uber das Internet mdglich sein.

4.12 Die Dokumentation sollte so verbreitet werden, dass sie einfach in
Zitationsdatenbanken aufgenommen werden kann. Dies kann durch das
Kommunikationssystem nicht erfallt werden, sondern héngt von den Pro-
jektbearbeitern ab. Das System muss die Zusammenstellung der Daten
und Forschungsergebnisse flr andere Verdffentlichungen erméglichen.
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Leitsatz 5: Die Visualisierungen und Dokumentationen sollten so geplant und umge-
setzt werden, dass diese mdglichst langfristig erhalten und genutzt werden
kénnen. (London Charter Project Group 2006, S. 11) Derzeit gangige Da-
teiformate miissen durch das System unterstiitzt werden. Das betrifft vor
allem PDF- und JPEG-Dateiformate.

Leitsatz 6: Die digitalen Visualisierungen und dazugehérige Informationen sollten
das Studium und Verstandnis sowie die Interpretation, Erhaltung und
Verwaltung von Kulturgut unterstiitzen. Die speziellen Potenziale von Vi-
sualisierungen sollten genutzt werden. (London Charter Project Group
2006, S. 12) Die Potenziale der 3D-Visualisierungen, wie die Darstellung
von zeitlichen Abl&ufen, VergroRerungen der Objekte in verschiedenen
Detailstufen, zeitlich-raumlichen Verénderungen der Objekte und Verbin-
dungen der Visualisierungen mit anderen Datensatzen muss durch das
Kommunikationssystem unterstiitzt werden.

3.5 Vorentwurf des OSCAR-Systems

Die gegenwartige wissenschaftliche Kommunikation im Bereich der Siedlungsforschung
basiert auf dem traditionellen Wissensaustausch zwischen den Forschern unter Nutzung
von Telefon, E-Mail, Schriftverkehr und dem Wissenstransfer auf wissenschaftlichen Fach-
tagungen und Konferenzen. Um die Inhalte und Ergebnisse die daraus entstehen, wissen-
schaftlich weiterentwickeln zu kénnen, werden Veroffentlichungen, u. a. in Form von Bi-
chern oder Fachbeitrdgen verfasst. Internetbasierte Werkzeuge unterstitzen den fachlich-
wissenschaftlichen Informationsaustausch noch nicht in einem MaR, dass diese sich in der
Siedlungsforschung etablieren konnten.

Die Potenziale der Informations- und Kommunikationstechnologien werden zur Unterstit-
zung der Siedlungsforschung nicht hinldnglich genutzt. Die Hauptaufgabe des
OSCAR-Systems besteht deshalb darin, verschiedenen Nutzern mit Hilfe des Internets zeit-
und raumbezogene Kommunikation zu unterschiedlichen Arten von historischen Quellen
zu erméglichen und diese entsprechend den Anforderungen der Offentlichkeit darzustellen.
Das Kommunikationssystem dient der Unterstlitzung der Diskussion von wissenschaftli-
chen Hypothesen. Diese Aufgabe wird durch die OSCAR-WISP erfullt, die ein digitales,
internetfahiges und somit ortsunabhéngiges, kooperatives System zur Diskussion darstellt.

Die Autoren, die miteinander diskutieren kdnnen, werden durch die Verantwortlichen eines
Projektes durch die Vergabe von Schreibrechten freigeschaltet. Dadurch kdnnen diese
Quellen und Beitrdge verfassen und im Anschluss freigeben. Die Kommunikation findet
somit asynchron statt. Die WISP stellt den wissenschaftlichen Kommunikationsrahmen dar
und ist in einen Quellen-, Beitrags- und Administrationsbereich sowie moduliibergreifende
Funktionen gegliedert. Die Quellen werden mit Quellenangaben als Diskussionsgrundlage
in die WISP aufgenommen. Die Beitrdge werden von den Autoren der WISP verfasst. Es
kdnnen Dateianh&nge und Screenshots von Texten, Tabellen, Bildern, Karten und 3D-Visu-
alisierungen enthalten sein, die mit externen Arbeitswerkzeugen bearbeitet werden

(Abb. 3-34, S. 85).
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Beispielsweise erstellt Nutzer A einen Beitrag, der sich auf eine Quelle bezieht. Nutzer B
analysiert diesen und erstellt am néchsten Tag ebenfalls einen Beitrag, der auf zwei weite-
ren Quellen beruht. Nutzer A antwortet darauf erneut. Nutzer C sieht die vorhandenen Bei-
trage und verfasst einen weiteren Beitrag mit zusétzlichen Quellen. Die Diskussion kann
zwischen beliebig vielen Nutzern weitergefiihrt werden. (Abb. 3-32) Jedem neuen Nutzer
mussen Schreibrechte erteilt werden, bevor er sich an der Diskussion beteiligen kann.
OSCAR wird nicht als vollig offene Diskussionsplattform, wie z. B. Wikipedia realisiert.

v

Nutzer n <

Anwendungssystem:
<+ Nutzer C
Nutzer A < > Erfassung, Verwaltung,
Analyse und Diskussion
Nutzer B

von historischen Daten
Nutzer A <

v

Transportsystem Internet

Zeitpunkt im Forschungsprojekt

Abb. 3-32: Schematische Darstellung der OSCAR-WISP als internetbasiertes Kommunika-
tionssystem, (eigener Entwurf)

Eine zweite wesentliche Aufgabe von OSCAR ist die Information der Offentlichkeit Giber
die Forschungsprozesse durch die OSCAR-PRAP, eine digitale Prasentationsplattform. Um
die Daten in diese einzubetten wird ein Content-Management-System (CMS) eingesetzt.

Terminal-CMS-Server

(per Intemet 2ugangiich)

> Termina! 001-Dateien |
Terminal 002-Dateien
e s |
Editseren von Herunterdaden von

Inhalten Inhalton und Enstellungen
und Einstefiungen

(Resultat In lokaler

(Resultat in Terminal-Anwendung
Terminal-Vorschau sichtbar)
sichtoar) '

- -l
PRAP

PC mit Internetzugang Prasentations-PC

Abb. 3-33: Schema der Web-Architektur des OSCAR-CMS und der OSCAR-PRAP, (Tewis-
sen 2008)
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Folgende Anforderungen werden an die Funktionalitit des OSCAR-Kommunikations-
systems gestellt:

- Alle vorhandenen und durch Voruntersuchungen strukturierten Datensatze, wie
digitale Grabungsdaten, historische Karten, Fotos, Zeichnungen und Urkunden
sollen fir die Wissenschaftler, die an der Rekonstruktion beteiligt sind, verflighar
sein.

- Es soll eine standortunabhéngige Mdglichkeit der Datenauswertung und wissen-
schaftlichen Diskussion der Siedlungsrekonstruktion erreicht werden.

- Eine dauerhafte Beteiligung der Offentlichkeit an den Forschungsergebnissen in
kurzen zeitlichen Absténden soll moglich sein. (Baumeier 2009b)

Durch die Umsetzung dieser Anforderungen sollen:

- sich beteiligte Wissenschaftler (iber eingebettete Quellen informieren und diese
mit einem GIS-System analysieren kdnnen (Informationssystem),

- Wissenschaftler Quellen und Beitrédge anderer Wissenschaftler diskutieren kénnen
(Kommunikationssystem) und

- Ergebnisse der Forschung der Offentlichkeit prasentiert werden kénnen (Prasenta-
tionssystem).

Die bisherigen Uberlegungen und Untersuchungen fiihren zu folgendem Schema des
OSCAR-Systems:

- AR-WISP
H : H 0sC
A R
Moduivbhegiebends
OLCAR-FunkSanen
= T AR Reaitro AR hoowemeoeew -
I
!
| )
!
|
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[ I [ ‘ :
| '
!
ST b SSome Skichlp
J
|
I
!
OSCAR-PRAP Y
Prroonanancecnenanceaaoeeee 5
'
| Ausgobe
Oftentiic hicedt

Abb. 3-34: Struktur des OSCAR-Kommunikationssystems, (Baumeier et al. 2008d, S. 26/0)
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Demnach ist das Kernmodul des Systems die OSCAR-WISP. Alle Einstellungen des Sys-
tems werden im Administrationsbereich vorgenommen. Innerhalb der WISP sind Quellen
und Beitrége die Elemente der Kommunikation. Quellen sind externe Informationen, wah-
rend Beitrége durch die Nutzer im System angelegt werden, um miteinander zu kommuni-
zieren. Die Beitrége beziehen sich immer auf Quellen. Die Quellen und Beitrdge kénnen
durch zeitliche Einordung und Verortung naher bestimmt werden und durch eine Hypothe-
sensteuerung und Schlagwortsuche sowie verschiedene Filter durchsucht und strukturiert
werden.

Text-, Bild-, Karten- und Modell-OSCAR sind externe Programme, die in den verschiede-
nen Rekonstruktionsprojekten unterschiedlich sein kénnen. Um die Erkenntnisse aus den
wissenschaftlichen Analysen zu verdffentlichen und Zusammenhdnge auch visuell zu un-
tersuchen wird eine Prasentationsplattform (PRAP) eingesetzt. Uber das OSCAR-CMS, ein
speziell fiir die PRAP entwickeltes Inhaltsmanagementsystem, kénnen Nutzer Inhalte dar-
stellen und selber mit Hilfe von 3D-Visualisierungen und weiteren Daten eigene Hypothe-
sen uberprifen.

3.6 Technische Umsetzung des OSCAR-Systems

In diesem Abschnitt wird dargestellt, wie die Anforderungen der Wissenschaftler und der
Offentlichkeit programmtechnisch umgesetzt werden. Die OSCAR-Plattform wird in die
drei Hauptmodule OSCAR-WISP, OSCAR-PRAP gegliedert. Als Schnittstelle zwischen
diesen beiden Komponenten wird das OSCAR-CMS eingesetzt. Eine der Hauptanforderun-
gen an die OSCAR-Plattform ist die Nachhaltigkeit des Systems, d. h. die Mdglichkeit der
zuklnftigen Weiternutzung fur andere Projekte. Es ist ein Ziel der Entwicklung, eine zu-
kiinftige Nutzung der drei Module fiir andere Siedlungsrekonstruktionen zu ermdglichen.

Der programmtechnischen Umsetzung der OSCAR-WISP ging die Entwicklung eines ers-
ten Prototyps durch die Mitarbeiter des Forschungsprojektes voraus. Der Prototyp diente
dazu, die spateren Arbeitsablaufe in OSCAR zu testen und das endgultige Kommunikati-
onssystem effizienter zu gestalten. Die Arbeitsmodule fur die Tabellen-, Bild-, Vektorda-
tenbearbeitung und 3D-Visualisierung werden, entgegen ersten Uberlegungen, nicht als
feste Programmbestandteile in die WISP integriert. Stattdessen werden externe Programme
nach Auswahlkriterien wie einfache Erlernbarkeit, niedrige Kosten, Kompatibilitat der
verschiedenen Programme sowie die Moglichkeit der Weiterentwicklung nach Open-
Source-Prinzipien ausgewahlt.

Die in den folgenden Abschnitten zitierten technischen Details stellen Zusammenfassungen
nicht verdffentlichter technischer Berichte der externen Programmierer dar. Diese Arbeits-
schritte sollen dem Leser einen Uberblick (iber eingesetzte Programmiertechniken vermit-
teln, um die Beziehungen zwischen den Analysen und der spateren Arbeit mit dem System
zu verdeutlichen. Eine detaillierte Beschreibung der Programmroutinen ist auch aus schutz-
rechtlichen Griinden nicht moglich.
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3.6.1 OSCAR-WISP

3.6.1.1 Funktionsweise und Programmstruktur der WISP

Um eine weltweite systemunabhidngige Diskussion zu ermoglichen, wird die
OSCAR-WISP (Wissenschaftsplattform) als Web-Architektur realisiert. Auf einem Pro-
jektserver, der zentral bei einem Internetanbieter oder projektintern, z. B. in einem Hoch-
schulrechenzentrum eingerichtet werden kann, ist eine MySQL-Datenbank installiert. Diese
speichert und verwaltet die zum Betrieb notwendigen Daten. Fordert der Client Informatio-
nen an, werden Hypertext-Preprocessor-Skripte (PHP) generiert und die entsprechenden
Dateien im HTML- oder PDF-Format zum Client geschickt. Die OSCAR-WISP ist als
Website unter einer URL-Adresse, die vor Beginn eines Projektes definiert werden kann,
im Internet erreichbar. Technisch ist das System weitgehend modular aufgebaut. Die ob-
jektorientierte Programmierung vereinfacht eine zukiinftige Verdnderung des Systems.

Die OSCAR-WISP ist in zwei funktionelle Hauptbereiche gegliedert. Einen offentlichen
Bereich fiir alle Besucher der Webseite und einen geschlossenen Autorenbereich fiir Mit-
glieder von Arbeitsgruppen, welche durch die Projektleitung ein Benutzerkonto erhalten
haben. Freigeschaltete Nutzer kdnnen sich im Autorenbereich an der Diskussion beteiligen.

Der 6ffentliche Bereich unterscheidet sich vom Autorenbereich wie folgt:

1. Der offentliche Bereich: Besucher dieses Bereiches sind als passiv eingestuft und
konnen nur lesend auf das System zugreifen. Sie kdnnen mit den Projektverant-

wortlichen per E-Mail in Kontakt treten

2. Der Autorenbereich: Nutzer dieses Bereiches gelangen iiber eine Verifizierung in
das Hauptmenii der WISP. Autoren mit Administrationsrechten haben die Mdg-
lichkeit, die Struktur und Inhalte der Webseiten des 6ffentlichen Bereichs zu bear-
beiten. (DieBenbacher 2008) (Abb. 3-35).

C_OSCAR Projekt Demo-Version - Windows Interpet Explorer.
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Abb. 3-35: Startseite der OSCAR-WISP, (Baumeier et al. 2008a)
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Die Autoren kénnen durch Projektverantwortliche unterschiedliche Zugangsrechte erhalten
und gemaR ihrer Zugangsebene verschiedene Aktionen in der WISP ausfiihren (vgl. Tab.
A-1, S. 207). Entsprechend den vergebenen Benutzerrechten kénnen Administrationsfunk-
tionen, wie E-Mail-Versand, Kategorienmanagement, die Bearbeitung von Benutzerrechten
und die Mdglichkeit neue Autoren hinzuzufiigen, genutzt werden.

Wiéhrend des Anmeldevorgangs eines Autors wird eine eindeutige Sitzungs-ldentifikations-
nummer angelegt, die wéahrend der Arbeit im Autorenbereich erhalten bleibt. Dadurch kén-
nen die spezifischen Informationen des Nutzers zwischen den einzelnen Webseiten der
WISP weitergegeben werden. Aus Sicherheitsgriinden findet zu Beginn eines jeden Seiten-
aufrufs eine erneute Uberpriifung statt. Die Identifikationsnummer wird bei der Abmeldung
vom System wieder geldscht.

Die integrierten Filterfunktionen der OSCAR-WISP ermdglichen eine Strukturierung der
Quellen und Beitrdge. Damit bleibt die WISP auch bei einer grofRen Anzahl von Eintrédgen
ubersichtlich. Beitrdge kdnnen nach Themen, Bearbeitern und Kategorien gefiltert werden.
Historisch spezifische Auswahlmdglichkeiten sind der Zeitpunkt oder der Zeitraum eines
Ereignisses sowie der Erstellungszeitraum der Beitrdge. Hiermit kdnnen die Forscher Inhal-
te gezielt eingrenzen und untersuchen.

Der Suchalgorithmus durchsucht die von Nutzern eingegebenen Schlagworter. Diese kon-
nen in Listenform oder als so genannte ,Schlagwortwolke * angezeigt werden. Bei dieser
werden die, bis zum Zeitpunkt der Abfrage am héufigsten verwendeten Begriffe zusam-
mengefasst und in unterschiedlichen SchriftgroRen dargestellt. Dazu indiziert das System
alle von den Autoren vergebenen Schlagworte und sortiert sie nach der H&aufigkeit der
Verwendung. Die am haufigsten verwendeten Schlagworte werden am gréBten dargestellt
und sind am besten zu erkennen. Der Suchende kann entweder direkt auf einzelne Begriffe
in der Wolke Kklicken oder tber das klassische Eingabefeld eine neue Suche starten. Eine
weitere Mdglichkeit der Suche ist die im Internet-Browser integrierte Suchfunktion, die den
jeweils im Browserfenster vorhandenen Text durchsucht.

Die Autoren kdnnen Daten, wie Screenshots in Rasterdatenform, aber auch Dateien in den
Dateiformaten der externen Werkzeuge in die OSCAR-WISP integrieren und mit Beitrdgen
und Quellen verkniipfen. Dies ist wahrend der Bearbeitung eines Beitrags bzw. einer Quelle
maoglich. Die Quellen, Beitrdge und dazugehdrigen Medien kdnnen bis zur Freigabe fir die
Diskussion durch den Autor verandert werden. Diese sind bereits vor der Verdffentlichung
fiir andere Autoren sichtbar, kénnen jedoch nicht zitiert und beantwortet werden. Nach dem
Beginn des Uploads durch den Autor wird folgender Prozess ausgelost:

1. Prufung der Eingabe auf Fehler wéhrend des Uploads und gegebenenfalls Ausgabe
des Fehlers fiir den Nutzer,

2. Prifung der DateigrofRe des Mediums; Diese kann von Administratoren in der Sys-
temkonfiguration veréndert werden,

3. Priifung des Medientyps und Zuordnung eines entsprechend Symbols,

4. Skalierung von Bildern in drei GroRen, VVorschaubild, Normalansicht und vergro-
Rerte Ansicht,

5. l6schen des urspriinglichen Mediums im Upload-Ordner,
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6. kopieren der skalierten Medien vom Upload-Ordner in die entsprechenden Medi-
en-Verzeichnisse,
7. Eintrag des Mediums mit entsprechenden Attributen in die Datenbank.

(Diel3enbacher 2008)

3.6.1.2  Arbeit mit Quellen in der WISP

Die eingebetteten Quellen sind die Grundlage der wissenschaftlichen Beitrage. Jeder Bei-
trag sollte sich auf eine vorher eingebettete Quelle beziehen, um die Basis der Diskussion
spéter nachvollziehen zu kénnen. Der gesamte Diskussionsverlauf wird in Form von Hypo-
thesen in einer Baumstruktur abgebildet. Dadurch kénnen Paradaten in verschiedene Dis-
kussionsrichtungen entwickelt werden (vgl. Abschnitt 2.1.4). Die Veranderungsprozesse in
den Datensétzen lassen sich nachvollziehen.

Bei der Eingabe einer Quelle sind entgegen den Befragungsergebnissen Eingabefelder nicht
zwingend auszuflllen. Fir zukinftige Projekte kdnnen neue Eingabefelder hinzugefigt
werden, falls die bestehenden nicht ausreichen. Entsprechend dem Quellentyp miissen spe-
zifische Eingaben vorgenommen werden. Fir Blicher sind Eingabefelder fur Titel, Autor,
Erscheinungsjahr, Verlag, ISBN, Standort, Sprache, Kommentar, Schlagworte verfiigbar.
Zusétzlich kann ein Medium, wie beispielsweise ein PDF-Dokument mit relevanten Inhal-
ten einer Buchquelle, hinzugefiigt werden (Abb. 3-36).

Nach der Speicherung von Quellen kénnen diese im Beitragsbereich von OSCAR zitiert
werden. Nach der Zitation durch andere Autoren kann die zitierte Quelle ausschlieBlich
durch Administratoren bearbeitet werden. Die Verwaltung der Quellen erfolgt in einer
linearen Struktur. Die einzelnen Quellen stehen untereinander in keiner Beziehung. Ent-
sprechend der Quellenkategorie, die bei der Eingabe gewéhlt wird, werden mit Hilfe von
JavaScript HTML-Eingabefelder mit quellenspezifischen Informationen eingeblendet.
Dadurch erhélt der Autor eine unmittelbare visuelle Rickkopplung vor der Eingabe der
Daten. Die Quellen werden in einer Datenbanktabelle gespeichert.

Abb. 3-36: OSCAR-WISP, Quellenbereich, (Baumeier et al. 2008a)
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3.6.1.3  Erstellen von Beitragen in der WISP

Der Beitragsbereich stellt den eigentlichen Diskussionsbereich der Wissenschaftler dar
(Abb. 3-38). Dort kénnen die Bearbeiter neue Beitrage erstellen oder auf bestehende und
freigegebene Beitrége antworten. In diesem Arbeitsbereich kann die raumliche Position von
Objekten sowie Zeitangaben und Ereignisse als Zeitpunkte oder Zeitspannen angegeben
werden, sofern diese Informationen verfligbar sind. Die Zeit kann durch bis zu sechs mégli-
che Eintrage beschrieben werden:

1. durch voran gestellte textliche Unschérfeattribute, wie z. B.: vor, ca., gegen, um,
durch die Jahreseingabe des Beginn und Endes eines Ereignisses, bzw. der Exis-
tenzdauer einer baulichen Struktur,

3. durch hinten angestellte textliche Attribute zur n&heren Beschreibung, wie z. B.
Beginn des Spatmittelalters oder Zerstdrung der Siedlung (Abb. 3-37).

Durch diese Darstellung kénnen unterschiedliche Zeitangaben vorgenommen werden, z. B.:
,von ca. 1250, ,Beginn des Spatmittelalters bis etwa 1499, , Zerstérung der Siedlung ‘. Die
zeitlichen Eingabefelder sind keine Pflichtfelder und kénnen auch einzeln ausgefillt wer-
den.

Die rdumliche Einordnung ermdglicht die Darstellung von verdffentlichten Beitrdgen in
Google Maps auf der Projektwebseite fiir die Offentlichkeit. Die Eingabe der Position in
der OSCAR-WISP erfolgt in Dezimalgrad (Abb. 3-37). Bei grof3flachigen oder mehreren
zusammengefassten Objekten erfolgt die Eingabe der Position eines représentativen Punk-
tes, z. B. im zentralen Bereich der Siedlung. Eine objektgenaue Positionsangabe ist nur bei
kleinen Einzelobjekten, z. B. Einzelgebauden oder anderen baulichen Objekten mdglich.

Datierung von co 1280 Hegon des Spasmticlabers
bs ca 1500 Ende des Spamiticialiers
Verortung tangengrad: 11.11383 °  Brekengrad: 5% 812085
G

Abb. 3-37: Zeitliche und réaumliche Eingabemdglichkeiten in der OSCAR-WISP, (Baumeier
et al. 2008a)

Um neue Hypothesen aufzustellen oder auf existierende zu antworten, wird ein neuer Bei-
trag erstellt. Dieser kann folgende Angaben beinhalten:

- Kategorien; diese werden vom Administrator eingerichtet,

- Titel und Inhalt; optional Untertitel, Inhaltsverzeichnis, Abstract,

- Datierung, Beginn und/oder Ende im Format Jahreszahl und/oder als textuelle Be-
schreibung,

- Verortung durch Koordinatenangabe,

- Schlagworte,

- Verweise auf Quellen aus dem Modul , Quellen-OSCAR ‘ und

- Dateianh&nge in Form von digitalen Medienformaten.
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Texte, Zeichnungen, GIS-Daten und 3D-Visualisierungen kdnnen mit den Beitragen ver-
bunden und durch die Quellen wissenschaftlich begriindet werden. Die Beitrége sind nach
der Speicherung flr andere Bearbeiter sichtbar. Erst nach Freigabe der Beitrdge durch den
Verfasser konnen sich andere Autoren auf diese beziehen und die Beitrége als Diskussions-
grundlage nutzen. Ein Beitrag kann in vereinfachter Form auch durch eine Aktivierung auf
der offentlichen Projektwebseite publiziert werden. AuRerdem konnen die Daten auf loka-
len Festplatten zwischengespeichert und danach (ber das OSCAR-CMS in die
OSCAR-PRAP eingebunden werden (vgl. auch Abschnitt 3.6.2).

Abb. 3-38: OSCAR-WISP, Beitragsbereich, (Baumeier et al. 2008a)

Entsprechend der Anforderung des Paradatenmodells, nachdem zu Hypothesen immer
mehrere Varianten diskutiert und dokumentiert werden sollten, wird die Darstellung des
Verlaufes der Diskussion als hierarchische Struktur visualisiert. Die Anzeige der Beitrage
ist wie folgt strukturiert:

1. Abfrage der mdglichen Darstellungsformen der Beitragsliste: kompakt, mittel,

ausfiihrlich,

Abfrage der Sortierkriterien der Beitragsliste,

Abfrage der Filterkriterien der Beitragsliste,

Abfrage weiterer Filter, die vom Zugangslevel des Autors abhéngen,

Durchfuhrung der Datenbankabfrage,

Darstellung der Beitragsliste einschlieBlich der Visualisierung der hierarchischen

Struktur und

7. auf Anforderung erfolgt die Darstellung eines einzelnen Beitrags mit verfugbaren
Details im rechten Fensterbereich. (DieRenbacher 2008)

© 0k wn

Jeder Beitrag kann mit zusatzlichen Attributen versehen werden. Dazu zéhlen ,gesperrt’,
,zur Publikation freigegeben’, die zeitliche und rdumliche Einordnung sowie die Kategorie
des Beitrags. Diese werden zum Teil in Form von interaktiven Schaltflichen umgesetzt.
Einem Beitrag kdnnen eine oder mehrere Quellen sowie maximal sechs Medien zugewiesen
werden. Alle Informationen werden bei der Darstellung eines Beitrags durch Datenbankab-
fragen aus der Datenbank gelesen und angezeigt.
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3.6.1.4  Einsatz externer Programme in der WISP

Siedlungsforscher nutzen ein breites Spektrum an Softwareprodukten. Die gebrauchlichsten
Programme sind:

- Microsoft Office fir die Bearbeitung von Texten und Tabellen (Microsoft Corpo-
ration 2009),

- Adobe Photoshop fiir die Bildbearbeitung (Adobe Systems 2009b),

- Autodesk AutoCAD zur Vektordatenbearbeitung (Autodesk Corporation 2009b),

- ESRI ArcGIS als GIS-Software (ESRI Deutschland GmbH 2009a) und

- Autodesk 3ds Max zur Erstellung von 3D-Visualisierungen (Autodesk Corporati-
on 2009a). (Baumeier et al. 2006a)

Diese kommerziellen Produkte sind leistungsféhig, aber komplex in der Bedienung. Die
Kosten fur die Anschaffung und die notwendige kontinuierliche Aktualisierung der Pro-
gramme sind ebenfalls sehr hoch. Der verfiigbare Funktionsumfang der Programme wird in
den meisten Féllen nicht ausgeschdpft. Ein Grund, aus dem mehr als die Halfte der befrag-
ten Wissenschaftler bis heute keine 3D-Visualisierung erstellt hat, ist die Komplexitat der
Programme, die einen Einstieg ohne Vorkenntnisse erschwert.

Durch die Befragungen der Wissenschaftler wurden die Funktionen bestimmt, die notwen-
dig sind, um die vorhandenen Datengrundlagen der Siedlungsforschung auszuwerten und
zu verarbeiten. Die meisten der geforderten Funktionen sind auch in kostenfreien oder
preisgiinstigen Programmen enthalten. Es wird untersucht, welche Software die Anforde-
rungen der Forscher an die interdisziplindre Arbeitsumgebung erfillt. Die Dateiformate der
ausgewahlten Produkte kénnen in die OSCAR-WISP eingebunden werden. Durch die Nut-
zung von kostengiinstigen oder kostenfreien Programmen verringern sich die Anschaf-
fungskosten und laufenden Ausgaben fiir die digitalen Werkzeuge erheblich.

Kommerziellen Versionen dhnlich sind OpenOffice (OpenOffice.org 2009), vergleichbar
mit Microsoft Office, Paint.Net (dot PDN LLC. 2009), vergleichbar mit Adobe Photoshop,
Google SketchUp (Google Inc. 2009¢e), vergleichbar mit 3ds Max. Fir die Vektordatenbe-
arbeitung und die Verkniipfung der Geometriedaten mit Sachdaten durch ein GIS bieten
kostenlos zur Verfiigung stehende Softwarealternativen bisher keinen vollwertigen und
gleichzeitig einfach zu bedienenden Ersatz an. In einer Machbarkeitsstudie wurden die
Programme MapWindow, Quantum, OpenEv, Jump, TimeMap und GrassGis in Bezug auf
verfligbare Zeichenfunktionen, die Moglichkeiten der Erstellung und Bearbeitung von
DGMs, Raster- und Vektordaten, Layerstrukturen und die Georeferenzierung untersucht.
(GriRner et al. 2006) Gemeinsam mit einem Partner im Forschungsprojekt, der Firma K2
Computer und Softwareentwicklung GmbH aus Quedlinburg wird eine GIS-Fachschale als
Prototyp fiir den Einsatz in der Archdologie entwickelt. So wird eine kosteneffiziente ar-
chéologische Fachschale als Teil der GIS-Software GEOvision realisiert, die auf die Be-
durfnisse der Siedlungsforscher angepasst ist (Abb. 3-39 und vgl. Abschnitt 4.2.3).
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Abb. 3-39: GEOvision-GIS Fachschale Arch&ologie, (Baumeier et al. 2008d, S. 22/0)

Die verschiedenen Programme zur Bearbeitung von digitalen Grabungsdaten werden in
Testreihen mit Probedatensatzen auf ihre Funktionstiichtigkeit gepruft. Anschlieend wer-
den diese im OSCAR-Projekt eingesetzt. Den daflr nétigen Kommunikationsrahmen bildet
die OSCAR-WISP.

3.6.2 OSCAR-PRAP

3.6.2.1  Funktionsweise und Programmstruktur der PRAP

Die OSCAR-PRAP (Prasentationsplattform) ist ein System zur Darstellung von digitalen
Medien in einem zeitlich-rdumlichen Bezug. Die Benutzeroberflache und Programmstruk-
tur sind auf die Prasentation von Siedlungsrekonstruktionen angepasst. Die Entwicklung
der OSCAR-PRAP basiert auf einer Befragung der Offentlichkeit, die in Abschnitt 3.2
beschrieben wird. Inhalte und Oberflache der PRAP kénnen mit Hilfe des OSCAR-CMS
fur die Rekonstruktion anderer Siedlungen angepasst werden (vgl. Abschnitt 3.6.3).

In die PRAP konnen Informationen in Form von gerasterten Bildern oder
SWEF-Shockwave-Flash-Dateien, einem speziellen multimedialen Dateiformat der Firma
Adobe (fruher Macromedia), eingebettet werden. Damit ist es mdglich, nicht nur 3D-Visu-
alisierungen, Plane und Fundfotos, sondern auch Realaufnahmen und Computeranimatio-
nen zu zeigen. Die ErschlieBung der Plattform durch den Nutzer erfolgt in drei Ebenen.
Dieses Konzept leitet sich aus den Befragungen der Offentlichkeit ab. Die Benutzeroberfla-
che reflektiert diese Anforderungen indem die Komplexitit zunéchst sehr gering ist. Erst
durch die Interaktion mit dem Nutzer werden zusétzliche Informationsebenen getffnet.
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Abb. 3-40: Benutzeroberflache der OSCAR-PRAP, (Baumeier et al. 2008c)

Die PRAP zeigt im linken Teil des Bildschirms, dem Modellfenster, in jeder Zeitepoche
3D-Visualisierungen die der Nutzer einbettet. Diese sollten immer die gleiche Perspektive
zeigen, um bei der Uberblendung der einzelnen Phasen Inhalte vergleichen zu kénnen. Die
Navigation zwischen den Zeitphasen erfolgt mittels des Zeitschieberreglers oder der Zeit-
schaltflachen, welche sich links und rechts im unteren Teil des Bildschirms befinden. Diese
ermoglichen es die einzelnen Rekonstruktionen der jeweiligen Zeitphasen anzusteuern.
Dies kann flieRend, mit additiven Uberblendungen, oder schrittweise, ohne Uberblendun-
gen, erfolgen. Diese Form der Navigation und die Inhalte im Modellfenster bilden die erste
ErschlieRungsebene der PRAP.

Im rechten Teil des Bildschirms, der zweiten Erschlieungsebene, kdnnen die Nutzer bei
Bedarf Zusatzinformationen aufrufen. Die Darstellung erfolgt erst auf Wunsch des Benut-
zers, um die Oberflache inhaltlich nicht zu komplex zu gestalten. Um die Informationen
aufzurufen, muss der Nutzer einen Hotspot durch Anklicken aktivieren. Autoren der PRAP
kdnnen die Zusatzinformationen durch kurze Texte erldutern. So kénnen beispielsweise
Grinde fir die Form einer 3D-Visualisierung in einem bestimmten Bereich beschrieben
werden. Weiterhin ist die Darstellung von Grafiken mdglich. Diese Informationen dienen
nach den Prinzipien der Londoner Charta auch als Dokumentation der Rekonstruktion.

Der Hypothesenregler, der zwischen dem Modellfenster und dem Zusatzinformations-
bereich angeordnet ist, ermdglicht die Ansteuerung verschiedener Arbeitsergebnisse, die im
Laufe der Rekonstruktion entstehen und veroffentlicht werden. Diese dritte ErschlieBungs-
ebene gestattet es, die Entstehung der wissenschaftlichen Erkenntnisse durch einen Ver-
gleich der einzelnen Hypothesen nachzuvollziehen. Die Eintrédge sind mit Datumsangaben
versehen, so dass deutlich wird, zu welchem Zeitpunkt eine Hypothese entstand. Die ak-
tuellste Hypothese in der gewdahlten Zeitphase wird automatisch zuerst dargestellt. Bei der
Wahl einer anderen Zeitepoche mit Hilfe des Zeitschiebereglers schliet sich der Zusatzin-
formationsbereich wieder. Dadurch werden die Informationen, die auf der Benutzeroberfla-
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che angezeigt werden, auf die erste inhaltliche Ebene reduziert. Es kénnen je nach Projekt
individuelle Hotspots angefertigt und im Hauptfenster platziert werden, um die Zusatzin-
formationen aufzurufen. Die OSCAR-PRAP wird in Adobe Flash programmiert. Diese

Entscheidung wird aus zwei Griinden getroffen:;

1. Flash-Anwendungen sind weitestgehend plattformunabhéngig. Sie kdénnen lokal
und Uber einen Web-Browser im Internet gestartet werden.

2. Der Installationsaufwand fir die Wiedergabesoftware ist sehr gering, da iber 90 %
der Computer einen Flash-Player installiert haben (Adobe Systems 2009a).

Die OSCAR-PRAP liest beim Programmstart alle auRerhalb der Flash-Anwendung modifi-
zierbaren Informationen aus separaten XML-Dateien ein. Dazu gehdren Angaben zu Text-
formaten aller Schaltflachen und Fenster, Textinhalte, Farbvorgaben, Pfade zu den Bildern,
die Einstellungen fiir die Zeitleiste sowie Hypothesen und Ereignisinhalte (Abb. 3-41).
Durch die Auslagerung von Inhalten und Einstellungen in XML-Dateien entsteht die Mdg-
lichkeit die OSCAR-PRAP mit einer externen Anwendung, dem OSCAR-CMS zu editieren
und dadurch auch fur andere Projekte nutzbar zu machen. (Tewissen 2007)

Teminal-Startdatei
(.exe bzw. .SWF)

-

Vorbereitung

Y

Haupt-Klasse fir
Grundeinstellungen

N

Y

Haupt-Kiasse
fur CSS

\J

Haupt-Klasse fir
Systemeinstellungen

Datenverwaltung

y

Haupt-Klasse fiir
Zeiteinstellungen

Y

Haupt-Klasse fiir
Ereignisverwaltung

(=23

b j

Haupt-Klasse fur

Ausflihrung 7
Programmausfihrung

Start-Datei (ruft die Haupt-Klasse
fur Grundeinstellungen auf;
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anderen Haupt-Klassen
sukzessive aufgerufen

Initialisierung Flash-spezifischer
Grundeinstellungen

Laden und verwalten der
Style-Sheets (CSS-Datei)

Laden und verwalten
der OML-Datei fur die)
Systemeinstellungen

Laden und Verwalten
der OML-Datei fir die)
Zeiteinstellungen)

Laden und Verwalten der
(XiL-Datei fUr die) Ereig-
nis- und Hypotheseninhaite

Programmausfihrung, zustandig
fur die Oberflichengenerierung
sowie die Zeit- und Interaktions-
verwaltung (s. gleichnamige
Abschnitte)

Abb. 3-41: OSCAR-PRAP, Prozesse wahrend des Programmstarts, (Tewissen 2007)
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Die Oberflache der PRAP wird durch mehrere Prozesse generiert. Dafiir werden zunéchst
Variablen und Grundeinstellungen initialisiert. In der Datenverwaltung werden die externen
XML-Daten eingelesen und fur den weiteren Programmablauf bereitgehalten. Die grafische
Benutzeroberflache wird erzeugt, indem alle Elemente, wie Kopf- und Randbereich, Haupt-
informationsbereich, Zusatzinformationsbereich und die Zeitleiste, erzeugt und nach der
Durchfiihrung einer Aktion durch den Benutzer aktualisiert und erneut angezeigt werden.

Beim Programmstart werden alle Inhalte aus den externen XML-Dateien eingelesen, in der
ereignisbezogenen Texte und Bilder enthalten sind. Aus den Informationen werden im
Hintergrund so genannte ,movieclips ‘ erzeugt und gespeichert. Movieclips sind spezifische
grafische Container-Objekte, welche die ausgelesenen Informationen aufnehmen. Fir den
weiteren Programmablauf werden diese zunédchst ausgeblendet. Einzige Ausnahme sind die
Container, die sich in der Zeitphase befinden, die im OSCAR-CMS als Startzeitpunkt der
Préasentation festgelegt werden. Diese Movieclips werden sofort angezeigt. Der Startzeit-
punkt kann entsprechend wichtigen Phasen in einem Projekt festgelegt. Dieser kann im
Laufe des Projektes veréndert werden, wenn z. B. eine andere Zeitphase mehr bessere In-
formationen bietet.

Im weiteren Programmablauf werden Movieclips interaktionsabhdngig ein- oder ausge-
blendet sowie Uberblendet. In der Interaktionsverwaltung werden alle durch den Benutzer
ausgeldsten, zeitabhéngigen und -unabhéngigen Zusténde abgefragt, wie z. B. die Aktivie-
rung der Schaltflaiche ,Kontakt‘ durch Anklicken. Die Interaktionsverwaltung sorgt fir den
Aufruf der Prozesse zur Oberflachengenerierung und aktualisiert den sichtbaren Zustand
der Objekte fur den Nutzer. Der Benutzer kann tber die folgenden Elemente zeitunabhén-
gig interagieren:

- Schaltflache , Info‘ (1),

- Schaltflache ,Kontakt‘ (2),

- Steuerkreuz mit VergroRerungs- und Verschiebungsfunktion (3),
- Bildelementsteuerung im Bereich ,Projekt* (4) (Abb. 3-42).

Der Bereich , Projekt ‘ ermdglicht optional die Darstellung von zeitlichen Ablaufen in einem
Forschungsprojekt, wie z. B. die Arbeitsphasen des OSCAR-Projektes. Durch die Aktivie-
rung dieses Bereichs wird neben der historischen Zeit eine zweite zeitliche Ebene, die For-
schungsprojektzeit angezeigt, falls an dieser Stelle Informationen hinterlegt wurden. Diese
kann eine andere Zeiteinteilung aufweisen, z. B. eine Tages- oder Wocheneinteilung. Die
Darstellung des Projektbereichs kann in der Konfigurationsdatei der PRAP auch ausge-
schaltet werden, wenn ausschlieBlich historische Entwicklung einer Siedlung dargestellt
werden soll. (Tewissen 2007)
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Abb. 3-42: Entwicklungsversion der OSCAR-PRAP, zeitunabhéngige interaktive Schaltfla-
chen, (Baumeier et al. 2008c)

3.6.2.2  Zeitsteuerung in der PRAP

Nach der Generierung der Oberflachen werden Interaktionselemente erzeugt, mit denen der
Benutzer die Zeit steuern kann. Dies geschieht tiber die Zeitleiste, mit Hilfe des rechten und
linken Zeitschalters (1) sowie Uber den Zeitschieberegler (2) und den vertikalen Hypothe-
senregler (3) (Abb. 3-43). Der Benutzer kann so Zeitpunkte auf der Benutzeroberflache der
OSCAR-PRAP in chronologischer Abfolge auswéhlen. Das Uberspringen einzelner Zeit-
phasen ist nicht mdglich. Die zeitabhingig anzuzeigenden Elemente der OSCAR-PRAP
andern sich entsprechend der Interaktion des Benutzers. Die Zeitverwaltung gleicht die
vom Benutzer eingestellte Zeit mit der Oberflichengenerierung ab. Im Unterschied zur
statischen Navigation zwischen den Zeitphasen durch die Zeitschalter, ermdglicht der Zeit-
schieberegler eine dynamische Uberblendung der einzelnen Siedlungsvisualisierungen
stufenlos in chronologischer Reihenfolge. Der Schieberegler wird zu diesem Zweck nach
rechts in Richtung , Gegenwart‘, bzw. nach links in Richtung , Vergangenheit * bewegt. Dies
geschieht, indem man den Schieberegler mit der Maus anklickt und die linke Maustaste
gedrickt halt. Auf der Zeitleiste kdnnen durch den Anwender mit Hilfe des OSCAR-CMS
Jahreszahlen und Kulturepochen selbststdndig eingegeben werden. Ein gelber Punkt mar-
kiert vorhandene Information zu einem gewdhlten Zeitpunkt.

Durch die Verschiebung des vertikalen Hypothesenreglers kénnen innerhalb einer Zeitpha-
se einzelne Forschungshypothesen zur Entwicklung der Siedlung verglichen werden. Die
Voraussetzung dafur ist, dass die Forscher sich zu dieser Phase mit Hypothesen auseinan-
dergesetzt und das Material (iber das OSCAR-CMS in die OSCAR-PRAP eingebettet ha-
ben. (Baumeier et al. 2008d, S. 46-51/0)
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Abb. 3-43: Entwicklungsversion der OSCAR-PRAP, Zeitleistenelemente, (Baumeier et al.
2008c)

3.6.2.3  Raumliche Positionierung von Objekten in der PRAP

Der rdumliche Bezug der Objekte in der jeweiligen Zeitphase wird durch ein GIS- oder
Visualisierungsprogramm, z. B. SketchUp mit Hilfe der Georeferenzierung der Daten er-
maglicht. In der OSCAR-WISP kann die rdumliche Lage von Objekten in der von Google
kostenfrei nutzbaren Google-Maps-Karte im offentlichen Bereich der WISP angezeigt
werden. Diese raumliche Verortung kann in der OSCAR-PRAP nicht abgerufen werden. Es
ist aber moglich, Zusatzinformationen in Form von Hotspots (1) durch eine Koordinaten-
eingabe innerhalb der 3D-Visualisierung zu platzieren. Die Eingabe der Position der Hot-
spots erfolgt numerisch durch XY-Koordinaten oder pixelgenau visuell in der 3D-Visuali-
sierung. Im Hauptinformationsbereich kénnen Computergrafiken bis zu einer Grdfe von
2400 x 1200 Bildpunkten angezeigt werden. Durch die Aktivierung des Hotspots werden
Grafiken bis zu einer GroRe von 310 x 310 Bildpunkten angezeigt (2); (Abb. 3-44). Die
Visualisierung im linken Bereich kann mit dem Steuerkreuz verschoben und durch eine
Zoomfunktion um einen Faktor vergrofRert werden, den der Autor in den Systemeinstellun-
gen festlegen kann.
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Abb. 3-44: Entwicklungsversion der OSCAR-PRAP, raumliche Positionierung der Steuer-
elemente und deren Anzeige im Zusatzinformationsbereich, (Baumeier et al. 2008c)

3.6.3 OSCAR-CMS

3.6.3.1 Funktionsweise und Programmstruktur des CMS

Das OSCAR-CMS ist ein internetbasiertes System, dass es verschiedenen Autoren erlaubt,
Inhalte fiir die OSCAR-PRAP zu erstellen. Inhaltliche Anderungen werden téglich automa-
tisiert auf den angeschlossen Endgeréten auf denen die PRAP lauft aktualisiert. Entspre-
chend den Rechten der Nutzer ist es auch mdglich, bereits erstellte Inhalte zu &ndern oder
zu loschen. Mit Hilfe des OSCAR-CMS sollen in regelméRigen Abstdnden Forschungszwi-
schenergebnisse veroffentlicht werden kénnen. Das CMS stellt die Schnittstelle zwischen
der OSCAR-WISP und der OSCAR-PRAP dar. Es kann Rasterdaten-Formate oder
SWEF-Flash-Formate verarbeiten. Erlduterungstexte zu den Abbildungen kénnen direkt
eingegeben werden. Es wird keine weitere Software bendtigt. Die Zeichenanzahl der Texte
ist begrenzt, um zu lange Inhalte zu vermeiden. Die wichtigsten Ziele fur die Entwicklung
des CMS werden im Vorfeld der Programmierung im Projektteam festgeschrieben. Das
CMS soll erméglichen, dass:

1. Anwender an verteilten Standorten auch ohne Fachkenntnisse die Inhalte und Ein-
stellungen der PRAP mit moglichst geringer Einarbeitungszeit editieren kénnen,

2. die teilweise sehr umfangreichen Inhalte interaktiv auch in Echtzeit in Form einer
PRAP-Vorschau sichtbar sind,

3. auf dem lokalen Rechner des Nutzers keine Softwareinstallation notig ist,
andere Projekte das CMS einsetzen kdénnen.
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Die folgende Abbildung verdeutlicht die grundlegenden Programmablaufe des Termi-
nal-CMS beim Editieren von Inhalten bzw. Einstellungen:

Verarbeitung,
Uberpriifung auf

'L Fehleingaben

Ausgabe Eingabe / Interaktion (
Bildschirm >

Speichern
Seiteninhalt Andern, Ergénzen
erzeugen Léschen

Nein

Vorbereitung der

Ausgabe / Fehleingaben
Rickmeldung vorhanden?
erzeugen

Abb. 3-45: OSCAR-CMS, Grundlegende Softwarearchitektur des Terminal-CMS,
(vgl. Tewissen 2008)

Uber einen Computer mit Internetzugang werden die in der OSCAR-WISP generierten
Daten in das OSCAR-Terminal-CMS eingebettet. Dazu miissen die Abbildungen auf dem
lokalen Rechner des Bearbeiters zwischengespeichert sein. Texte knnen in die Zwischen-
ablage oder lokal in Textbearbeitungsprogrammen gespeichert werden.
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Abb. 3-46: OSCAR-CMS, Startbildschirm mit dem Auswahlmenii fiir verschiedene Termi-
nals, (Baumeier et al. 2008b)
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Das OSCAR-CMS wird als webbasierte Oberflache im Internet umgesetzt, die mit einem
Internet Browser bedient werden kann (Abb. 3-46). Um die Editierfunktionen des CMS zu
nutzen, werden keine zusatzlichen Plug-Ins benétigt. Um die Flash-basierte Terminal-
Vorschau zu betrachten, muss das Flash-Player-Plug-In in Version 7 oder hoher installiert
sein. Das OSCAR-CMS wird mit der Software Macromedia Dreamweaver MX 2004 (jetzt
Adobe Dreamweaver) entwickelt und mit der serverseitig interpretierten Open-Source-
Skriptsprache PHP programmiert. Die serverseitige Interpretation des OSCAR-CMS-Quell-
codes erzeugt im Browser HTML-Seiten.

Durch die erneute Generierung der HTML-Ausgabeseiten bei einem Seitenaufruf des Nut-
zers werden die zuletzt von anderen Benutzern vorgenommenen Anderungen angezeigt.
Der Nachteil der serverseitigen Interpretation ist die niedrigere Geschwindigkeit, da die
auszugebenden HTML-Seiten nach der entsprechenden Anfrage an den Server neu erzeugt
werden. Deshalb erscheint die Ausgabeseite nicht so schnell wie eine statische HTML-Seite
gleichen Inhalts.

(Tewissen 2008)

3.6.3.2 XML-Datenstruktur des CMS

Das OSCAR-CMS ermdglicht die Bearbeitung der XML-Dateien, welche die Inhalte und
Einstellungen der OSCAR-PRAP beinhalten. Dafiir wird die Document Object Model
(DOM)-Extension fur PHP-Skripte verwendet. Sie erlaubt den Zugriff auf XML-Dateien
und deren Modifikation Uber die DOM-Schnittstelle. Die XML-Dateien werden mit der
DOM-Extension eingelesen, modifiziert und gespeichert. Die Anderung vorhandener Ele-
mente erfolgt Ober die direkte Modifikation der XML-Knoten bzw. eines XML-Knoten-
Attributes. Soll ein XML-Element, z. B. eine Hypothese, geléscht werden, so wird das
entsprechende Element nach der Benutzer-Eingabe per DOM-Extension lokalisiert und
entfernt.

Fur neu zu integrierende Elemente, z. B. ein neues Ereignis oder ein neues Medium sind
leere Vorlagen als XML-Dateien auf dem OSCAR-CMS-Server gespeichert. Mit der
DOM-Extension werden diese geladen, in einem Zwischenschritt geklont und an der Ziel-
position des neuen Elements eingefiigt. Am Ende jeder Anderung einer der drei
XML-Dateien im System wird die jeweilige Datei erneut gespeichert und so bei einem
neuerlichen Aufruf in der geénderten Fassung eingelesen.

(a.a. 0., S.101)
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Abb. 3-47: OSCAR-CMS, Auszug aus der XML-Datei der Ereigniseinstellungen, (Baumeier
et al. 2008b)

3.6.3.3  Verwaltung von Autoren mit dem CMS

Das OSCAR-CMS beinhaltet eine datenbankbasierte Benutzerverwaltung, die unterschied-
lichen Benutzertypen Uber deren Zugangszuordnung unterschiedliche Zugangsrechte ge-
wahrt. Uber die Benutzeroberflache kénnen freigeschaltete Benutzer auf passwortgeschiitz-
te Bereiche zugreifen. Die Benutzerverwaltung wird mit einer auf MySQL-Server basierten
Datenbank realisiert. Die Datenbank besteht aus zwei Tabellen in einer 1:n-Beziehung.
Diese wird auf Autoren und Administratoren abgebildet.

OSCAR-CMS Administratoren haben Zugriff auf alle Terminals und die entsprechenden
Benutzerkonten. Ein Terminal ist definiert als eine, auf dem OSCAR-CMS gespeicherte
und in der Datenbank-Tabelle eingetragene, Version der OSCAR-PRAP. Ein Terminal
kann von verschiedenen Benutzern, die in der Datenbank-Tabelle eingetragen sind, bearbei-
tet werden. Das OSCAR-CMS greift auf die Datenbank zu, wenn sich Benutzer am System
an- oder abmelden.

Die Benutzer werden im OSCAR-CMS hierarchisch verwaltet und haben je nach Status
verschiedene Zugangsrechte. Administratoren kénnen:

- Sicherungskopien anlegen und wiederherstellen,

- neue Nutzer anlegen und bestehende Nutzerrechte verandern,

- Systemeinstellungen anpassen, z. B. Systemfarben, E-Mail-Adressen sowie Sym-
bole fur Schaltflachen &ndern,

- Zeit- und Ansichtseinstellungen &ndern, z. B. den Startzeitpunkt des Zeitschiebe-
reglers und VergroRerungsfaktoren fir die 3D-Visualisierungen festlegen sowie
Zeitepochen bestimmen.
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Autoren haben Zugriff auf nur ein Terminal und kénnen neue Zeitphasen und neue Hypo-
thesen in einer Zeitphase anlegen und Informationen zu Hypothesen eingeben nachdem sie
sich am CMS angemeldet haben. Nutzer, die keine Administratorenrechte besitzen, kénnen
lediglich die Zugangsdaten ihres eigenen Kontos andern. Administratoren kénnen die Kon-
ten anderer Autoren andern, die ihrem Terminal zugeordnet sind.

(a.a. 0., S.101)
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Abb. 3-48: OSCAR-CMS, Benutzerverwaltung, (Baumeier et al. 2008b)

3.7 Durchfithrung von Tests, Fehlersuche und Optimierung des OSCAR-
Systems

Nach der erstmaligen Aktivierung der Benutzerkonten durch die Programmierer wird das
System durch die Mitarbeiter der Forschungsgruppe getestet. So werden Programmfehler
und Widerspriiche zu den gestellten Anforderungen identifiziert und anschlielend durch die
Programmierer beseitigt. Des Weiteren werden die Funktionen, die in der Konzeptionspha-
se im Parameterkatalog festgelegt wurden, auf Praktikabilitat getestet und wenn nétig an-
gepasst.

Bei den durchgefiihrten Testreihen handelt es sich um Abnahmetests. Dabei wird die

OSCAR-Plattform mit den urspriinglichen und aktuellen Anforderungen abgeglichen. Die
Versuche werden nach dem Black-Box-Testverfahren durchgefiihrt. Dabei wird von den
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Testpersonen nur die Funktionsweise der Software getestet, ohne den Programmcode zu
kennen. Es wird nach Softwarefehlern gesucht, um zu gewahrleisten, dass:

- das System die Spezifikationen aus den Abschnitten 3.4.1 und 3.4.2 erfiillt,

- die in der Dokumentation beschriebenen Funktionen ausfiihrbar sind und

- das System entsprechend den Erwartungen der Nutzer funktioniert (Protogera-
kis 2004).

Im Rahmen des Abnahmetests werden ein Oberflachentest und ein Funktionstest durchge-
fuhrt. Dabei werden alle verfligharen Funktionen des Systems getestet, mogliche Inhalts-
eingaben auf Logik gepruft und Fehler dokumentiert. Die Tests werden zum Teil in der
OSCAR-WISP als eigenstandiger Beitrag dokumentiert oder in Form eines Fehlerproto-
kolls in einer externen Textdatei gespeichert (Anhang F).

Die Programmierer des Systems arbeiten Ergdnzungen und Wiinsche der Diskussionspart-
ner in Absprache mit der Projektleitung in das OSCAR-System ein. Dazu gehort u. a.:

- eine BildgroRensperre, die das Laden von Dateien flexibel begrenzt, um die Lade-
zeiten kurz zu halten,

- die Mdglichkeit den Quellen Bilder hinzuzufligen, um wichtige Inhalte der Quel-
len zur Verfligung einsehen zu kdnnen,

- eine Sicherheitsabfrage bei der Webpublikation, um eine unabsichtliche Freigabe
eines Beitrages im Internet zu verhindern,

- der automatische Bildanhang bei der Verdffentlichung von Beitrdgen im
PDF-Format,

- eine Schaltflache in der OSCAR-WISP zum OSCAR-CMS, um die Verbindung
beider Module zu verbessern,

- die interne Freigabe von Beitrdgen, um Hypothesen eines Autors fur andere Bear-
beiter erst dann zitierbar zu machen, wenn die Freigabe des Beitrags durch den
Autor erfolgt ist,

- die Fixierung eines Beitrages, um Anderungen nach der Zitation durch andere Au-
toren zu verhindern, wodurch der Diskussionsverlauf konsistent gehalten wird,

- der Schreibschutz fur Quellen, um zu verhindern, dass diese geldscht werden kén-
nen, wenn sie in einem Beitrag verlinkt sind,

- die Funktion fur den E-Mail Versand, um Autoren die Mdglichkeit zu geben, ei-
nem oder mehreren Projektbearbeitern E-Mails mit der WISP zu schicken,

- die OSCAR-WISP-Hilfe, die Systemfunktionen grafisch und textuell erklart.

3.8 Zusammenfassung der Entwicklung des OSCAR-Systems

Die Entwicklung eines ersten Prototyps der OSCAR-WISP zeigte, dass eine vollstandige
Eigenentwicklung aller Komponenten inklusive der Arbeitswerkzeuge nicht sinnvoll und
im Rahmen des OSCAR-Projektes nicht realisierbar ist. Die Software wies eine hohe Feh-
leranfélligkeit auf. Die laufende Aktualisierung der Funktionen und Wartung des Systems
hatte auch nach Beendigung des Forschungsprojektes umfangreiche finanzielle und perso-
nelle Ressourcen erfordert.
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Die Analyse der Funktionen, welche die Wissenschaftler bendtigen, zeigte, dass, im Ver-
gleich zum vorhandenen Funktionsumfang kommerzieller Softwareangebote, fur die Sied-
lungsforschung nur ein geringes Funktionsspektrum benétigt wird. Aus diesem Grund wur-
den mit Hilfe von Machbarkeitsstudien kostenfreie oder preisglinstige Softwarepakete be-
stimmt, die flr den Einsatz in der Siedlungsforschung empfohlen werden kdnnen. Fir die
Bearbeitung der Inhalte der Dateien muss die externe Bearbeitungssoftware, wie Google
SketchUp, OpenOffice oder Paint.Net auf dem jeweilig genutzten Computer installiert sein.

Die endgiiltigen Versionen der OSCAR-WISP, -PRAP und des -CMS zeichnen sich durch
eine hohe Laufstabilitat aus, die u. a. auf die verwendete webbasierte Standardentwick-
lungsumgebung und -softwarepakete zuriickzufiihren ist. Gegeniiber dem ersten Prototyp
mussten bei der in PHP programmierten Version der WISP Einschrankungen bei der
Benutzeroberflachengestaltung und dem Bedienkomfort akzeptiert werden. Vorteilhaft
wirkte sich dagegen die Orts- und Rechnerunabhdngigkeit des Systems aus. Alle
OSCAR-Komponenten sind mit einem Webbrowser ohne weitere Softwareinstallation auf
jedem internetfahigen Computersystem vollstandig zu nutzen.

Die Diskussion der Quellen und Beitrage findet Uber Bildschirmausdrucke und die Weiter-
gabe der Rohdaten zwischen den Bearbeitern statt. Um verschiedene Arbeitsstdnde zu spei-
chern, miissen unterschiedliche Versionen einer Datei auf dem Server gespeichert werden.
Die dabei entstehende Datenmenge ist aus Sicht heutiger DatentrdgergrofRen nicht kritisch
zu bewerten, da in der Regel genligend Speicherplatz zur Verfligung steht. Wenn grof3e
Dateien in das System geladen werden, verlangsamt sich die Geschwindigkeit der
OSCAR-Module. Um den Nutzern ein leistungsfahiges System zur Verflgung zu stellen,
wurde die Mdglichkeit der Begrenzung der DateigréfRen fur den Upload vorgesehen. Da-
durch kann der Administrator oder Projektleiter steuern, welche GréRe Dateianhdnge ma-
ximal aufweisen dirfen. Die Mdglichkeit der flexiblen Konfiguration und inhaltlichen
Ausgestaltung der OSCAR-PRAP durch das OSCAR-CMS-System auf Basis von
XML-Dateien funktioniert zuverlassig.
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4 KOMMUNIKATION MIT DEM OSCAR-SYSTEM

In diesem Kapitel wird die erste Anwendung des OSCAR-Systems beschrieben. Das Pilot-
projekt, welches mit OSCAR bearbeitet wurde, ist die im Spatmittelalter wist gefallene
Siedlung Marsleben etwa 2 km nordwestlich von Quedlinburg. Im ersten Abschnitt dieses
Kapitels werden die vorhandenen Grundlagen dargestellt, die als Basis fur die Siedlungsre-
konstruktion vorliegen. Die in Zusammenarbeit mit dem Projektarchéologen entwickelte
Rekonstruktionsmethode wird in Abschnitt 4.1 vorgestellt. In Abschnitt 4.2 wird das pro-
jektspezifische Vorgehen bei der Erstellung der 3D-Visualisierungen erldutert. Die Sied-
lungsdarstellungen werden, basierend auf arch&ologischen Untersuchungen entwickelt und
sind Teil der Diskussion zur Entwicklung von Marsleben.

Im Rahmen des OSCAR-Projektes ist die detaillierte Diskussion aller 14 ausgewahlten
Zeitphasen von Marsleben nicht vorgesehen, da die Betrachtung auf das Mittelalter fokus-
siert ist. Dennoch wird auf die Rekonstruktion der anderen Phasen nicht verzichtet. Diese
wird basierend auf dem verfugbaren Material hauptsachlich durch den Arch&ologen im
Projekt anhand der Dokumentation von archdologischen Befunden des Landesamtes fir
Denkmalpflege und Archdologie Sachsen-Anhalt (LDA) vorgenommen. Fiir zukinftige
weitergehende Betrachtungen der vor- und nachmittelalterlichen Phasen ist die Zusammen-
arbeit eines groferen Teams an Wissenschaftlern und Spezialisten erforderlich.

Die Beschreibung der Ablaufe und Ergebnisse der Diskussion mit der OSCAR-WISP in
Abschnitt 4.3 soll die Leistungsfahigkeit, aber auch die Grenzen des OSCAR-Systems
aufzeigen. Die dort gezeigten Abbildungen stellen gréftenteils Bildschirmausdrucke der
Weboberflache der OSCAR-Plattform dar. Um den Bildschirminhalt vollstandig abzubil-
den, mussten diese stark verkleinert werden. Sie kdnnen in voller GréRRe im Internet einge-
sehen werden.

Um auch die Diskussionsablaufe fur den Leser moglichst nachvollziehbar zu gestalten,
wurde ein Gastaccount in der OSCAR-WISP und im OSCAR-CMS eingerichtet, welcher es
ermdglicht, die Quellen und Beitrdge einzusehen. Mit diesem Benutzerzugang konnen
keine Quellen und Beitrdge hinzugefligt werden, da diesem nur Leserechte erteilt wurden.

Die Adresse der Webseite der OSCAR-WISP lautet: http://wisp.oscar-project.com

Der projektinterne Diskussionsbereich wird (ber die Schaltflache ,Autorenbereich® im
linken Teil des Bildschirms erreicht.

Die Adresse der Webseite des OSCAR-CMS lautet: http://tcms.oscar-project.com
Beide Webseiten sind tiber den Benutzernamen: gast und das Passwort: oscar! zuganglich.

4.1 Entwicklung der Methode der Rekonstruktion von Marsleben

Im Vorfeld des Neubaus der Bundesstralle B 6n bei Quedlinburg untersuchten Archdologen
des LDA in den Jahren 2003-2005 rund 80 Hektar der Flache der zukunftigen Bundesstra-
Re. Im Laufe der Grabungsarbeiten wurden auch die Uberreste der mittelalterlichen Sied-
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lung Marsleben freigelegt. Diese sind der der Fundstelle VII zuzuordnen (Abb. 4-1). Die
Grabungsdokumentation dient als wichtigste Grundlage der Rekonstruktion von Marsleben.
(Meller 2006, S. 7)

Abb. 4-1: Grabungsflachen der Fundstelle VII im Bereich Marsleben (Mitte), (Meller 2006,
Karte im Umschlag)

4.1.1 Siedlungshistorie

Marsleben wurde Ende des 8. Jh. erstmals urkundlich erwéhnt. Der Ort hatte zu dieser Zeit
200 bis 400 Einwohner. Marsleben war zur Zeit der ottonischen Kaiser und Konige eine der
bedeutendsten wirtschaftlichen Versorgungseinheiten der Siedlung Quedlinburg. Bei den
freigelegten Uberresten der Siedlung handelt es sich um Gehofte mit Steinkellern und
Brunnen. Die Befunde und Funde deuten darauf hin, dass Marsleben eine Siedlung mit
stark wirtschaftlichem Charakter war. Im n&heren Umfeld befanden sich Steinbriiche, ein
grofRer Waldbestand und Ackerfldchen. Zum Schutz war die Siedlung teilweise von einem
grofRen Graben umgeben.

Um 800 stand der Ort unter der Herrschaft des Grafengeschlechts Hessi, welches sich
775 Karl dem GroRen unterwarf. Das Dorf ging gegen 800 als Gebuhr fiir Hessis Totenge-
denken an das Kloster Fulda tiber. 936 ist das Dorf eine Gebuhr fir die Totenmemorie von
Heinrich 1., dem ersten ottonischen Kdnig. Im Auftrag seiner Witwe, der Kénigin Mathilde,
griindete sein Nachfolger Kaiser Otto I. das Stift Quedlinburg und stattete es umfangreich
aus. Zu dieser Ausstattung gehdrten auch die Einkinfte aus Marsleben.

Marsleben verfugte im Mittelalter neben den Hausern der Bewohner (ber eine Kirche,

einen Ministerialenhof fiir den Verwalter der Abtissin und eine Miihle am Zapfenbach.
Zwischen 1150 und 1399 belegen mehr als 60 Urkunden, meist zu Lehnsfragen und
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-problemen, die Existenz des Ortes. Aus einer Verordnung des Bischofs Rudolf von Hal-
berstadt geht hervor, dass die Kirche und das Dorf Marsleben 1399 wist waren. Griinde
hierfiir waren u. a. Krieg, Pest und Raub. Der Wistungsprozess, in dem der Ort verddete,
zog sich tber mehr als 100 Jahre hin. Durch Quellen ist ansatzweise belegt, dass die Nach-
fahren der Bewohner Marslebens sich in spaterer Zeit im Stadtteil Neuendorf oder dem
Marschlinger Hof in Quedlinburg niederlie3en.

(Wozniak 2006)

4.1.2 Verfiigbare Quellen fiir die Rekonstruktion

Archaologische Quellen bilden die wichtigste Quellenkategorie bei der Rekonstruktion der
Wiistung Marsleben. Die Grabungen entlang der B 6n wurden weitgehend digital dokumen-
tiert. Die Grof3grabung gilt als eines der modernsten Projekte der archdologischen Vorun-
tersuchung von Bauvorhaben in Deutschland. In den Jahren 2003 bis 2005 wurden im ge-
samten Grabungsbereich tber 30.000 archdologische Befunde aus sieben Jahrtausenden,
von kompletten Steinkellern tiber Abfallgruben bis hin zu kleinen Pfostenstandspuren ent-
deckt. Uber 930.000 Funde, hauptsachlich Keramik und Knochen, aber auch Stein- und
Metallgerate, stammen aus den Befunden und mussten inventarisiert werden (Brauer et al.
2006, S. 13 und Ulrich 2006, S. 39).

Die Daten wurden erfasst, bearbeitet und strukturiert. Dies war nur mit Hilfe digitaler
Technik moglich. Dazu gehéren eine Datenbank zur Erfassung aller Sachdaten, eine
CAD-Planstruktur zur Verarbeitung aller Raumdaten, ein Geoinformationssystem zur Ver-
kniipfung von Raum- und Sachdaten und eine Bilddatenbank zur Organisation aller Doku-
mentationsfotos. Zu den Sachdaten gehéren neben allen Angaben zu den arché&ologischen
Befunden und Funden auch interne Angaben wie beispielsweise zu den Sachbearbeitern,
den Materialien der Funde sowie den jeweiligen Zeitstellungen. Um einen reibungslosen
Ablauf von Dateneingabe und -pflege zu gewahrleisten, wurde vom LDA eine speziell auf
archdologische Ausgrabungen zugeschnittene Datenbankanwendung in Microsoft Access
entwickelt. Alle auf der Grabung oder in der Fundannahme gesammelten Daten wurden
direkt in die Datenbank eingegeben. Neben den Sachdaten wurden bei der Grabung auch
Raumdaten dokumentiert. Der grofite Teil der aufgenommen Befundgeometrien wurde
direkt vor Ort auf der Grabung digital erfasst und spater in einem CAD-Programm weiter-
bearbeitet. Zur Datenaufnahme dienten elektronische Tachymeter, die an Out-
door-Notebooks angeschlossen wurden. Dadurch stehen rdumliche Daten von den Befun-
den, der Topografie, des Reliefs sowie Hilfsdaten, wie Grabungsgrenzen, Profilpunkte,
-linien und Hilfsfest- sowie Passpunkte fur fotogrammetrische Anwendungen zur Verfi-
gung. Lediglich die Profilzeichnungen wurden analog auf Millimeterpapier angefertigt. Die
fir die Rekonstruktion nétigen Profile wurden im Rahmen des OSCAR-Projektes digitali-
siert. (Baumeier et al. 2006b und Stier 2006)

Die B 6n schneidet die Wistung Marsleben anndhernd in der Mitte von West nach Ost.
Durch die zusammenhé&ngende arch&ologische Ausgrabung, die dem Verlauf der Strafe
folgt, steht ein kompletter Querschnitt durch die Strukturen der Siedlung auf einer Breite
von ca. 60 m zur Verfligung. Die GesamtgrdRe der Siedlung wird auf Grund des vorliegen-
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den Materials auf ca. 20 ha geschatzt. Zu den Vorgangersiedlungen im Bereich der spéteren
Siedlung Marsleben wurden ebenfalls arch&ologische Daten aufgenommen. Dadurch kén-
nen Kontinuitaten und Briiche in der Besiedlung von der Steinzeit bis in die V6lkerwande-
rungszeit dargestellt werden. Zu den archdologischen Literaturquellen die im Projekt einge-
setzt werden gehdren u. a.: Meller (2006), Wendland (2008) und Schirwitz (1960).
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Abb. 4-2: Ubersicht der Befunde der Fundstelle VII, Grabungsplan von Marsleben, (Mel-
ler 2006, Karte im Umschlag)

Aus dem Umfeld von Marsleben liegen zum Teil aufgearbeitete Informationen tber Qued-
linburg und weitere Wistungen in der Umgebung von Quedlinburg vor. Historische Daten
zur Stadtgeschichte beschreiben die engen Beziehungen und Wechselwirkungen zwischen
Marsleben und Quedlinburg im Verlauf des Mittelalters. Vorliegende Informationen sind:

- historische Quellen zur Entwicklung der Keimzellen der Stadt Quedlinburg, dem
Damenstift, dem Kloster Wiperti und dem Marktflecken sowie der Stiftsguter,

- bauhistorische Quellen zu noch existierenden Bauten, u. a. aus dem Stadtgebiet
von Quedlinburg,

- Quellen zur sakralen Architektur von Quedlinburg und Umgebung und

- Schriftquellen, z. B. urkundliche Befunde zu Lehnsfragen und -problemen.

Zu den geografischen Quellen, die zu Beginn der Untersuchung vorliegen, gehoren topo-
grafische Karten im MaRstab 1:25.000 und 1:50.000 sowie Boden- und Klimakarten. Wich-
tige Grundlage ist auch eine Wistungskarte von 1882. Zu den wichtigen historischen und
geografischen Quellen gehéren u. a.: Meller (2006), Oelke (1997) und Brecht (1882).

Neben der Archdologie beteiligten sich weitere wissenschaftliche Disziplinen, zum Teil mit
eigenen Forschungsvorhaben, an den Grabungen des LDA. Die durchgefiihrten Analysen
ermdglichten erste Hypothesen zur Entwicklung von Marsleben, die bereits wéahrend und
kurz nach der Grabung eine Anndherung an die Rekonstruktion des Ortes erlaubten. Die
Berichte und Analysen der Wissenschaftler werden teilweise fir die Rekonstruktion einge-
setzt.
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Geologische Informationen wurden wahrend der Grabungstétigkeit kontinuierlich und si-
tuationsbezogen gewonnen und umfassten die Petrologie von Funden sowie die Hydrogeo-
logie. Sie unterstiitzten die Erforschung von Lagerstéatten, die der Rohstoffgewinnung dien-
ten und ermdglichten erste Antworten zu landschaftsgenetischen Fragestellungen. Boden-
kundliche Untersuchungen beschéftigten sich u. a. mit naturlicher und anthropogener Ero-
sion im Bereich des Hanges nordlich von Marsleben. Ablagerungen, die auf den Zapfen-
bach zurtickgefiihrt werden konnten, waren direkt mit den archdologischen Ablagerungsbe-
dingungen in Verbindung zu setzen.

Analysedaten von Pollenfunden aus den Brunnenprofilen dienten zur ersten Rekonstruktion
der Flora und lieRen grundlegende Aussagen zu den ehemaligen Umweltbedingungen und
Wirtschaftsgrundlagen von Marsleben zu. Makrorestanalysen aus Grubenhdusern und
Brunnen erganzten und erweiterten die Daten organischer Materialien. Die gewonnenen
anthropologischen Daten dienten der Analyse der menschlichen Skelettreste aus den Vor-
gangersiedlungen von Marsleben. Paldozoologische Daten, die von Tierknochenfunden aus
Hunde-, Rinder- und anderen Tierbestattungen stammten, aber auch durch die Analyse der
zahlreichen mittelalterlichen Speiseabfalle gewonnen werden konnten, lieferten Hinweise
zur Erndhrung im Mittelalter.

(Meller 2006)

4.1.3 Arbeitsebenen der Rekonstruktion

Die Rekonstruktion von Marsleben findet auf vier Arbeitsebenen in unterschiedlichen Sied-
lungsmafstaben statt, um ein umfassendes Bild der Entwicklung der Siedlung im Kontext
der Region zu erhalten (Abb. 4-3). Als Grundlagenmaterial werden die verfuigbaren Quellen
genutzt. Schwerpunkt der zeitlichen Einordnung der baulich-raumlichen Entwicklung sind
archdologische Grabungsdaten. Ziel der Rekonstruktion ist es, Aussagen zur bau-
lich-rdumlichen Entwicklung von Marsleben zu treffen. Daflir werden nach einer ersten
Analyse der Ausgangsdaten 14 Zeitphasen festgelegt.

Die Malistabsebene ,Region ‘ zeigt die Einbettung des Dorfes in das weitrdumige Netz von
Siedlungen im Bereich des Nordharzes. Auf der Ebene ,Umgebung * wird die Entwicklung
der Orte im Umfeld von Quedlinburg untersucht. Hier bilden beispielsweise die Grenzen
der Stadtgemarkung den Untersuchungsrahmen des Projektes. Marsleben als Dorf bzw. als
Ansiedlung von Hdofen seit der Steinzeit, besonders aber in mittelalterlicher Zeit, wird auf
der Ebene ,Siedlung ‘ analysiert. Den kleinsten Malistab bildet die Betrachtungsebene ,De-
tail ©. Hier werden Einzelbereiche der Siedlung wie der Ministerialenhof oder die Kirche
naher betrachtet. (Baumeier et al. 2008d, S. 13/M)
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Abb. 4-3: Gliederung der Arbeitsablaufe und -ebenen bei der Rekonstruktion der Siedlung
Marsleben, (Baumeier et al. 2008d, S. 14/M)

Das Ergebnis der Analysen der beiden groBmaBstdblichen Ebenen ,Region‘ und ,Umge-
bung ‘ sind in erster Linie zweidimensionale Karten, z. B. zu naturrdumlichen Gegebenhei-
ten, Zentren weltlicher und kirchlicher Macht, wirtschaftlicher Bedeutung sowie des mittel-
alterlichen Siedlungsnetzes der Nordharzregion (Abb. 4-4). Sie bilden die grofRrdumliche
Basis fiir Aussagen zur baulich-raumlichen Siedlungsstruktur von Marsleben.

aamh Bl

Abb. 4-4: Mittelalterliches Siedlungsnetz, (rot: heute noch bestehende Orte, grau: Wiistun-
gen), (Baumeier et al. 2008d, S. 22/M)
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4.1.4 Auswertung der archiologischen Grabungsdaten

Zu Beginn der Rekonstruktion werden die arché&ologischen Daten in Form einer Voraus-
wertung durch den Archdologen neu strukturiert. Diese Arbeit ist eine wichtige Vorausset-
zung, um den Beteiligten anderer wissenschaftlicher Fachdisziplinen eine Bearbeitung zu
ermdglichen, da diese nicht zwangslaufig archéologische Grabungspléne lesen kénnen. Aus
diesem Grund wird der Datenbestand durch die Vorauswertung verkleinert und gefiltert.
Hauptsachlich Daten, die fir alle Beteiligten auswertbare Informationen enthalten, werden
in das OSCAR-System aufgenommen. Eine Einbettung aller Grabungsdaten ist im interdis-
ziplindren Umfeld des Projektes nicht sinnvoll, da die Auswertung der Daten archéologi-
sche Fachkenntnisse voraussetzt. (Baumeier und Kiintzel 2007)

Eine erste Einschédtzung ergibt, dass mehr als 500 Befunde der Fundstelle VVII vermutlich zu
Brunnen, Steinkellern, Steinhausern, Schwellriegelbauten, Fundamenten, Ausbruchgruben,
Steinschiittungen fir Wege, Hofstrukturen, Tunnelanlagen, Ofen, Feuerstellen, Wegen,
Dorfbefestigungen, Grubenhdusern sowie Pfostenléchern gehdren. Auf Grund der grof3en
Menge an Daten wird die Wistung in sechs Sektoren aufgeteilt, von denen drei im engeren
Siedlungsbereich liegen, zwei im Randbereich und ein Sektor in einem sudlichen Gra-
bungsfeld. Die einzelnen Sektoren weisen ein spezifisches Befundspektrum auf:

- Sektor I: westliche Dorfbefestigung,
- Sektor Il:  Hofe bzw. Hauser zu Steinkeller IX und XXIV,
- Sektor I1I:  Ministerialenhof,

- Sektor IV:  Tunnel IV,
- Sektor V' (Nord und Sud): stliche Dorfbefestigung und
- Sektor VI:  Steinhduser, Brunnen. (ebd.)

Sektor 1
Sektor 2 Sektor 3 Sektor 4 Sektor 5
Nord

Sektor 5

Sektor: 6 Siid

Abb. 4-5: Sektorenaufteilung der Fundstelle VII, Marsleben, (eigener Entwurf)

Die Einteilung des arché&ologischen Datenmaterials in den sechs Sektoren erfolgt in die drei
Analyseebenen Befundkomplexe, Gebdude und Hofe. Dafir werden die Befunde tber Da-
tenbankabfragen zu Befundkomplexen zusammengefasst (vgl. Analyseebene 1, Abb. 4-6).
Dabei handelt es sich z. B. um Grubenhduser, Steinkeller oder Fundamente.
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Der Projektarchéologe erarbeitet die Befundkomplexe nach folgendem Schema:

1. relevante Befund im AutoCAD-Plan identifizieren und zusammen mit der Um-
gebung ausdrucken,
2. zugehdrige Befunde in der Umgebung identifizieren und Befundbeschreibun-

gen zusammenfassen,

zugehorige Befundfotos und Profile ermitteln und zusammenstellen,
Interpretationen und Datierungen der Mitarbeiter des LDA Uberprifen,
Befundkomplex entwickeln und abschliefende Bewertung formulieren,
Ergebnisse in eine Datenbankmaske eintragen.

o a0k w

Annlyseabone 3. Hafe

Analysacbana 2 Gebuude

Analyseebane 1 Befundkomplexe

Ausgangsdaten

Abb. 4-6: Analyseebenen der Arbeitsebene Siedlung, (Baumeier und Kiintzel 2007, S. 356)

Steinkeller und Fundamente werden in einem zweiten Arbeitsschritt zu Geb&uden zusam-
mengefasst. Diese kdnnen mehrere Befundkomplexe der ersten Ebene und zusétzlich reine
Befunde beinhalten. Eine dritte Ebene wird durch Hofareale reprasentiert, denen konse-
quenterweise Gebaude, Befundkomplexe und wiederum Befunde zugeordnet sind. Auf den
héheren Analyseebenen ist der Zusammenhang der Befunde teilweise schwer nachzuwei-
sen, da z. B. Pfostengruben sehr weit auseinander liegen und daher zu verschiedenen Ge-
b&uden gehdren konnen. Die Zuordnungswahrscheinlichkeit wird Giber eine separate Spalte
in der Datenbank vermerkt und spiegelt die Unscharfe der Information wider.

Im Anschluss an die in diesem Abschnitt beschriebene Analyse der Grabungsdaten und der
anderen Quellen, werden die entstandenen Hypothesen in das OSCAR-System eingebettet
und von den Projektbearbeitern diskutiert. Dazu werden ergénzend 3D-Visualisierungen
genutzt. Die Erstellung der 3D-Visualisierungen wird im folgenden Abschnitt beschrieben.
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4.2 Entwicklung der Methode der 3D-Visualisierung von Marsleben

Ein wichtiges Medium zur Analyse, Kommunikation und Présentation der baulich-
raumlichen Strukturen der Siedlung Marsleben und deren Genese sind 3D-Visualisie-
rungen. Sie eroffnen den Forschern und der Offentlichkeit einen raumlichen Eindruck der
Vergangenheit und ermdglichen durch die visuelle Darstellung der dritten Dimension die
Entwicklung neuer Fragestellungen.

Um den Wissens- und Erfahrungstand potenzieller Nutzer im Umgang mit 3D-Visualisie-
rungen zu bestimmen, beschaftigt sich ein Fragenkomplex im Rahmen der Interviews mit
den Wissenschaftlern mit 3D-Visualisierungen (vgl. Abschnitt 3.1). Im Fragebogen werden
diese als 3D-Modelle bezeichnet (Definition vgl. Abschnitt 2.3.1). Die kursiven Ziffern in
Klammern hinter dem Prozentwert stellen die Anzahl der Nennungen durch die Befragten
dar. Zu den folgenden Fragen wurden Beispiele fiir 3D-Computergrafiken gezeigt, um den
Befragten eine Vorstellung Uber die Darstellungsform zu vermitteln.

Haben Sie selbst bereits 3D-Modelle erstellt?

444% (10) Ja
55,6 % (8) Nein

Welche Art von 3D-Modellen halten Sie fir sinnvoll in der wissenschaftlichen Arbeit mit
baulichen Strukturen einer Siedlung? (Anhang C, Abbildungen Frage 41, S. 200)

55,6 % (10) kombinierte Volumenmodelle
222% (4) komplexe Detailmodelle
16,7% (3) texturierte Modelle

56% (1) andere

0,0% (0) Massenmodelle

Welche Art der Darstellungen der Siedlungsinfrastruktur halten Sie fur sinnvoll in der Sied-
lungsforschung? (z. B. Wege, die auf dem Geldndemodell liegen, sowie Befestigungsgra-
ben und Brunnen, die unter der Oberflache des Geldéndemodells liegen) (Anhang C, Abbil-
dungen Frage 42, S. 200)

27,8% (5) texturierte Flachendarstellung
222% (4) Abgrenzung mit zwei oder mehr festen Linien
16,7 % (3) Darstellung mit einer variablen Linie
16,7 % (3) Flachendarstellung
11,1% (2) andere
56% (1) Darstellung mit einer festen Linie

Welche Art der Darstellungen halten Sie fiir sinnvoll in der wissenschaftlichen Arbeit mit
Landschaftselementen? (Anhang C, Abbildungen Frage 43, S. 201)

27,8 % (5) Flachendarstellung (ineinander Ubergehende Strukturverldufe)
222% (4) Flachendarstellung (farblich getrennte Verteilung)
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16,7 % (3) komplexe 3D-Modelle (detailreiche Darstellung von Vegetation)
16,7 % (3) Flachendarstellung (mit einfachen Texturen fiir Wiese, Acker)
11,1% (2) Massenmodelle (Grundk&rper mit Hohenangaben)

56% (1) einfache 3D-Modelle (z. B. zuféllig verteilte Baumsymbole)

Die Auswertung der Antworten zeigt, dass die Wissenschaftler nur wenig Erfahrung bei der
Erstellung von 3D-Visualisierungen besitzen. Weniger als die Hélfte der 18 Befragten hat
bisher selbststandig 3D-Modelle generiert (Anhang C, Teil A, A-22, S. 193). Weiterhin
wird deutlich, dass fur den Forschungsprozess bei der Rekonstruktion von Siedlungen we-
nig komplexe und damit geometrisch einfache und nicht fotorealistische Visualisierungen
bevorzugt werden. Die Darstellung von Gebaudemodellen im LOD 2 mit texturierten We-
gen im Geldndemodell und einer farbigen, strukturierten flachigen Darstellung der Land-
schaft ist von den Forschern gewiinscht. 3D-Visualisierungen der Siedlungsstrukturen fir
Analysen missen nicht in fotorealistischer, detailreicher Form dargestellt werden. GroR3-
malstabliche Massenmodelle mit vereinfachter Materialdarstellung unterstitzen und illust-
rieren die Rekonstruktion der baulich-rdumlichen Strukturen.

Die Auswertung lasst auch den Schluss zu, dass es den Wissenschaftlern derzeit an Kennt-
nissen zur Erstellung von 3D-Visualisierungen mangelt. Dadurch ist es flr die Forscher
unmdglich oder sehr zeitaufwendig Visualisierungen eigensténdig anzufertigen. Zukinftig
kommt diesen aber immer starkere Bedeutung zu, da Siedlungsforscher 3D-Visualisie-
rungen fr ihre Arbeit als sehr wichtig einschatzen.

Die Wahl bei der Visualisierungssoftware fiel aus diesen Griinden auf Google SketchUp,
da dieses Programm:

- kostenfrei verfugbar und einfach zu erlernen ist,

- die geforderten Visualisierungsformen ermdglicht,

- eine leichte Aufbereitung rdumlicher Situationen zur Visualisierung fur die
Offentlichkeit bietet und

- georeferenziertes Arbeiten unterstitzt.

Um die Daten der Ausgrabung und andere verfuigbare historische Materialien auszuwerten,
wurden alle Arbeitsmodule eingesetzt, die an die OSCAR-Plattform angeschlossenen sind.
Dennoch spielen 3D-Visualisierungen der Siedlungsphasen eine (ibergeordnete Rolle, weil
sie raumliche Analysen ermoglichen, unterschiedliche Daten zusammenfassen und fur die
Offentlichkeit Informationen anschaulich vermitteln.

Aus diesem Grund wird in den folgenden Abschnitten die Methode der Erstellung und
Bearbeitung der 3D-Visualisierungen fur Marsleben beschrieben. Die Darstellungen wer-
den im Anschluss an die Visualisierung mit Google SketchUp in der OSCAR-WISP disku-
tiert und in der OSCAR-PRAP prasentiert. Da es bisher kein Werkzeug gibt, mit dem drei-
dimensionale Daten sowohl rdumlich-zeitlich analysiert, als auch entsprechend den Nutzer-
anforderungen dreidimensional visualisiert und mit anderen Informationen présentiert wer-
den kdnnen, wird eine Methode eingesetzt, die sich mehrerer Programme bedient.
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Die 3D-Visualisierung der Siedlungselemente wird grundsétzlich mit folgender Methodik
entwickelt:

1. Sichtung und WVorbereitung der Ausgangsdaten des LDA (Shape-Dateien,
MS-Access Datenbank, Koordinatenkonvertierung),

Import und Verkniipfung der Geometrien und Sachdaten in GEOvision GIS,
Analyse der zweidimensionalen Daten durch Abfragen,

Ergédnzung neuer Geometrien mit CAD-Funktionen von GEOvision,

Anlegen neuer Klassenstrukturen und Klassenverkniipfungen,

Export der ausgewahlten bestehenden und neu erstellten Geometrien in den ge-
wahlten zeitlichen Phasen als Drawing-Interchange-Format (DXF) fiir Google
SketchUp,

Import der Geometrien in Google SketchUp und

Erstellung der 3D-Visualisierungen der Siedlungsphasen im Gelandemodell mit
Darstellung der Unschérfe der Daten.

© gk~ w

Nach dem letzten Arbeitsschritt werden die 3D-Visualisierungen in der OSCAR-WISP
eingebettet, diskutiert und mit weiteren verfugbaren Materialien zur Présentation in die
OSCAR-PRAP eingestellt.

4.2.1 Modellierung des Gelindes

Eine Sonderstellung im Rahmen der 3D-Visualisierung nimmt das digitale Geldndemodell
(DGM) der Umgebung der Siedlung Marsleben ein. Es wird, basierend auf aktuellen
Vermessungsdaten des Landesvermessungsamtes Sachsen-Anbhalt, erstellt und als Grundla-
ge flr alle Zeitphasen eingesetzt. Das Gelande um Marsleben stellt eine idealisierte Situati-
on dar, da anzunehmen ist, dass sich die Geldndeoberflache im Laufe von ca. 7.000 Jahren
verdndert hat. Nach der durchgefiihrten Befragung der Wissenschaftler halten 94,4 % eine
zeitlich differenzierte Darstellung des Geldndes zur Rekonstruktion einer Siedlung fir wis-
senschaftlich notwendig (Anhang C, Teil A, A-10, S. 191).

Da zum Zeitpunkt der Rekonstruktion keine historischen Gel@ndedaten vorliegen und eine
Recherche und Untersuchung im Rahmen des OSCAR-Projektes nicht méglich ist, wird das
Gelénde in allen 14 Zeitphasen mit den aktuellen Geldndedaten dargestellt. Dafir stehen
Hdéhenlinien des Umlandes von Marsleben im AutoCAD-DWG-Format zur Verfligung. Die
Isohypsen weisen einen vertikalen Abstand von 0,5 Metern auf und decken eine Flache von
ca. 4,1 Quadratkilometern ab. Durch die hohe Auflésung der Messpunkte und die groRe
Flache des Untersuchungsgebietes beinhaltet das digitale Gel&ndemodell ca. 400.000
Stiitzpunkte.
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Abb. 4-7: Isohypsen der Region um Marsleben, (eigener Entwurf)

Um das DGM performant bearbeiten und die Visualisierung durch 3D-Siedlungsdaten
erganzen zu konnen, wird die Anzahl der Héhenlinien und die Punkteanzahl pro Héhenlinie
reduziert. Der vertikale Abstand der Isohypsen wird auf 1 m vergroRert und die dargestellte
Flache des Geléndes auf ca. 2,8 Quadratkilometer verkleinert. Nach der Bearbeitung bein-
haltet das Gelandemodell ca. 12.500 Stutzpunkte.

Die Verringerung der Stltzpunktzahl wird mit der 3D-Analyst Erweiterung der Software
ArcGIS von ESRI durchgefiihrt (ESRI Deutschland GmbH 2009b). Mit dem Google
SketchUp Ruby-Script-Plug-In ,Simplify Contours‘ lassen sich vergleichbare Ergebnisse
erzielen (Google Inc. 2009d). Die durchgefilhrten Vereinfachungen des Geldndemodells
haben nur geringe optische Nachteile zur Folge, die im gewdéhlten Siedlungsmafstab nicht
wahrnehmbar sind.

Das Ergebnis der so genannten ,Generalisierung* mit ArcGIS und des anschlieBenden
Einsatzes des ArcGIS Plug-Ins fiir den Export von Daten fiir Google SketchUp ist ein unre-
gelmaRiges Dreiecksnetz (TIN). Das neu gebildete Gelandemodell liegt direkt im SketchUp
SKP-Dateiformat vor. Der Koordinatenursprung bleibt erhalten. Dadurch ist es méglich,
dem Geldndemodell andere Siedlungselemente, die aus GEOvision exportiert werden, an
der korrekten rdumlichen Position hinzuzufiigen.

Die Datengrundlage fiir die anschlieBende Weiterbearbeitung in Google SketchUp ist somit
vorhanden. Die Visualisierung des Gelandes in der spéteren gerasterten Szene wird in Ab-
schnitt 4.2.4 beschrieben.

Abb. 4-8: Ausschnitt des digitalen Gelandemodells von Marsleben,( links: vor der Genera-
lisierung, rechts: nach der Generalisierung), (R6der 2008)
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Das Gelandemodell kann durch die o.g. Anpassungen ohne Leistungsverluste mit der
SketchUp Sandbox-Funktion weiterbearbeitet werden, falls es notwendig wird, zu einem
spateren Zeitpunkt Daten in das Gelande einzuarbeiten. Das Sandbox-Plug-In erméglicht
auf grafische Art eine Nachbearbeitung des Geléndes, wie das Uberhdhen oder Vertiefen
von ausgewéhlten Bereichen und kann tber die erweiterten Systemeinstellungen von Sket-
chUp zugeschaltet werden. Das Plug-In ermdglicht den Wissenschaftlern die Bearbeitung
des Geléndes, wie in der Befragung gefordert.

Abb. 4-9: Darstellung des digitalen Gelandemodells als TIN in Google SketchUp, (eigener
Entwurf)

4.2.2 Hypothesenbildung (Datenfilterung)

Basierend auf den Analysen der archdologischen Daten und deren zeitlicher Einordnung
und Filterung, wie in Abschnitt 4.1.4 beschrieben, werden zusatzlich neue Geometrien von
Siedlungselementen, wie Hdfen, StraBen und Wegen sowie Feldern erzeugt. Diese neuen
Objekte werden im OSCAR-Projekt mit der Software GEOvision generiert und mit neu
erstellten Sachdaten néher beschrieben. Fir die Erstellung der neuen Geometrien stehen in
GEOvision verschiedene CAD-Funktionen zur Verfligung. Die Formen der ergénzten Ob-
jekte lassen sich zeichnerisch durch Polygone beschreiben. Diese missen fiir die weitere
Bearbeitung in SketchUp geschlossen sein, um umfangreiche Nacharbeiten zu vermeiden.

Ziel der Analyse von Befunden ist die zeitliche Einordnung und Erstellung von Befundzu-
sammenhdngen, um die &ullere Form und Position von Gebduden zu rekonstruieren. Dafiir
werden die Befundzusammenhénge (ber Sachabfragen herausgefiltert. Im Anschluss wird
das hypothetische Geb&ude durch ein Polygon rdumlich gefasst und auf einer separaten
Zeichenebene abgelegt. Dieser Schritt wird bei den verschiedenen Objekten der Siedlung
wiederholt durchgefihrt. Alle erzeugten CAD-Objekte werden in einer zuvor individuell
erstellten Folienordnung gespeichert.
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Abb. 4-10: Rekonstruktion von Gebauden aus Befundkomplexen, Darstellung von Geb&u-
dehypothesen, (Réder 2008)

Um den neuen CAD-Objekten Informationen hinzuzufiigen, missen diese in eine Klasse,
bzw. Tabelle gespeichert werden. Um die Ubersichtlichkeit zu erhalten und um neue Sach-
daten einzufligen, werden die neuen Geometrien nicht in den bestehenden Befundklassen,
sondern in separaten Tabellen gespeichert. Die neuen Geometrien werden manuell mit den
neuen Klassen verknupft.

Die Klassenstruktur der Gebaudehypothesen zur Siedlung Marsleben beinhaltet u. a.:

- Hausname: Bezeichnung des Gebé&udes,
- Sektor: Einordnung in den Siedlungsbereich (Sektor 1 bis 6),
- Haus_kurz: Kurzbezeichnung des Gebaudes als Schlisselattribut,
- Haus_Flache: automatische Berechnung der Gebaudeflache aus
der Geometrie,
- Haus_Qualitéat: Sicherheit der Hypothese des Gebdudes (Note 1 bis 6),
- Phase: zeitliche Einordnung des Gebé&udes in Phasen,
- Zeitstellung: zeitliche Datierung des Gebdudes,
- Foto: 3D-Ansicht (optional),
- RefObj: Referenz zur Geometrie des Gebdudes) (Réder 2008)
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Abb. 4-11: Klassenstruktur mit Wertebereichen fiir Gebaudehypothesen, (Réder 2008)

Die 0. g. Methode findet ebenfalls bei der Erstellung von hypothetischen Hofstrukturen
Anwendung. Einzelne Gebaude und Nebenobjekte, wie Brunnen und Speicher werden zu
Hofen zusammengefasst und grafisch durch eine Polylinie beschrieben. Die Sachdaten zum
Hof werden in eine Tabelle eingegeben (Abb. 4-12).
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Abb. 4-12: GEOvision Hofgeometrie und Klassenstruktur, (Réder 2008)

Um die Siedlung fur die 3D-Visualisierung zu vervollstandigen, werden Wege, Gewasser-
laufe und Fl&chennutzungen, in Form von Feldern und Steinbriichen, gezeichnet
(Abb. 4-13). Als Datengrundlage dienen topografische Karten im MaRstab 1:25.000 bzw.
1:50.000 und historische Karten. Teilweise werden Elemente, z. B. die Vegetation basie-
rend auf dem Erfahrungswissen der Diskussionspartner frei erganzt. Auch fur diese Objek-
te, die als ,sonstige Elemente ‘ bezeichnet werden, wird eine eigene Klasse eingerichtet.
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Abb. 4-13: Darstellung aller Siedlungselemente in GEOvision, (Roder 2008)

4.2.3 Konstruktion der 3D-Geometrie (Mapping)

Die 3D-Visualisierung der Siedlung kann die Uberpriifung von Hypothesen unterstiitzen,
die aus den Datenanalysen im GIS formuliert werden. Durch sie ist es mdglich, Annahmen
zu Uberprifen und zu einem neuen wissenschaftlichen Ergebnis zu kommen. Weiterhin ist
die 3D-Darstellung fiir die Offentlichkeitsarbeit in Form der Darstellung in der
OSCAR-PRAP geeignet. In beiden Fallen ist der zeitliche Mehraufwand fiir die Erstellung
der 3D-Visualisierungen gerechtfertigt, da es eine angemessene Methode ist, um das Re-
konstruktionsziel zu erreichen. (London Charter Project Group 2006)

Die Bearbeitung der Grabungsdaten in GEOvision wird zundchst planar in der XY-Ebene
durchgeflhrt. Die dreidimensional-rdumliche Konstruktion wird in Google SketchUp er-
stellt. Dafur werden zunéchst die 2D-Geometrien aus GEOvision im DXF-Dateiformat mit
dem DXF-Konverter-Werkzeug exportiert. Die Anordnung der exportierten Daten ist in
einer oder mehrerer Ebenen mdglich. Diese werden von Google SketchUp beim Import der
DXF-Daten erkannt. Der Zeichnungsnullpunkt wird beibehalten. Dadurch werden die Ob-
jekte georeferenziert an der realen geografischen Position auf der Z-Null-Ebene unter das
Gelédndemodell eingefiigt. Um zweidimensionale Geometrien auf das Geldndemodell zu
projizieren wird die SketchUp-Funktion ,Flache verbinden ‘ genutzt. Zu den Objekten, die
projiziert werden gehdren:

- die Grabungsgrenze der Fundstelle VI,

- Gebaude- und Hofgrenzen,

- der Verlauf vertikaler Abgrenzungen, wie Hecken, Zaune und Wallanlagen,
- Grenzen von StralRen und Wegen,

- Grenzen zusammenhéngender Vegetationsflachen und

- Flurgrenzen.
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Diese Umrisslinien werden in unterschiedliche Ebenen importiert, um einzelne Objekt-
gruppen auch zu einem spéteren Zeitpunkt separieren zu kénnen. Die Rechenzeit, die nétig
ist, um die Objekte auf das Gelande zu projizieren, hangt von der Anzahl der Punkte, bzw.
die Punkte verbindenden Segmente ab. Die Geometrien werden aus der Z-Null-Ebene auf
das Geldndemodell abgebildet (Abb. 4-14).
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Abb. 4-14: Google SketchUp, Gelandemodell mit projizierten Wegen und Flurgrenzen,
(eigener Entwurf)

Die Voraussetzung, um die Siedlungsobjekte effektiv dreidimensional modellieren zu kdn-
nen, ist die sorgféltige Erstellung der 2D-Geometrien in GEOvision. Die Anschlusspunkte
von Linien mussen deckungsgleich sein. Umrisslinien von Objekten, wie Geb&uden und
Hofen miissen aus geschlossenen Polygonziigen bestehen. Die genaue Arbeit in GEOvision
verringert die Nachbearbeitungszeit in SketchUp.

Im Folgenden wird beispielhaft die Methode der Konstruktion von Gebduden beschrieben.
Die Umrisse aller typengleichen Hauser werden aus der Z-Null-Ebene gleichzeitig auf das
Gelédndemodell projiziert. Auf die entstandenen sichtbaren Umrisse der Gebdude im Gelén-
de werden einzeln die entsprechenden idealtypischen Gebdudemodelle als so genannte
,Komponenten ‘ mit der angenommenen Gebdudehdhe platziert. Die untere Begrenzungsfla-
che der Geb&udevolumen wird mit der Funktion ,Verschieben  bis auf die Z-Null-Ebene
verlangert. Uber die , Skalieren “Funktion werden im Anschluss die Gebaude in Breite und
Lange den Vorgaben aus GEOvision angepasst (Abb. 4-15).
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Abb. 4-15: Google SketchUp, Konstruktionsprinzip der Geb&ude, (eigener Entwurf)

So sind die Parameter ,GroRe, ,Position‘ und ,auBere Gestalt‘ der Gebaude im Gelande
bestimmt. Die Detaillierung der Geb&ude der Siedlung Marsleben entspricht dem LOD 2.
Die 3D-Geometrien der AuRenhiille der Gebdude und einfache Dachstrukturen sind zu
erkennen. Im nachsten Abschnitt wird die Vorgehensweise der Texturierung der Modelle
beschrieben.

Die Anderung der Gebaudeparameter fiir die Anpassung an neue Hypothesen ist einfach
maglich. Dafur wird der neue oder gednderte Gebaudeumriss in SketchUp importiert. Das
zu andernde Gebdude kann entsprechend der neuen Annahme verschoben oder skaliert
werden. Die Anderung der auBeren Gebaudeform der Komponente entsprechend neuen
Vorgaben wirkt sich auf alle Kopien der Komponente aus. Die Anpassung aller Einzelge-
b&ude ist nicht notwendig.

Die Konstruktion von Wegen und der Flur, z. B. Feldern &hnelt dem beschrieben Prinzip
der Gebdudekonstruktion. Im Unterschied dazu werden diese auf das Gelandemodell proji-
ziert, jedoch nicht weitergehend dreidimensional bearbeitet. Auch bei der Modellierung
dieser Objekte ist auf eine mdglichst genaue, d. h. geschlossene Linienflihrung zu achten,
um die Nachbearbeitung zu minimieren. Alle flachigen Objekte werden auf dem DGM
ebenfalls durch die Funktion ,Flachen verbinden  innerhalb ihrer Umrisslinien abgebildet.
Die so projizierten Flachen kénnen zu einem spéteren Zeitpunkt einzeln bearbeitet werden.
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4.2.4 Generierung der Szene (Rendering)

Google SketchUp ermdglicht die Texturierung von Fldchen mit Hilfe eines so genannten
,Paint Bucket ‘ (Farbeimer). Mit diesem kénnen Flachen per Mausklick Farben oder Textu-
ren aus Bilddateien zugewiesen werden. Die Farbe und Transparenz der Materialien kann in
SketchUp veréndert werden. Komplexe Materialeigenschaften und Lichtreflexionen kénnen
ohne weitere Plug-Ins in SketchUp nicht erzeugt werden. Eine fotorealistische Darstellung
der Siedlungsentwicklung von Marsleben ist nicht das Ziel der vorliegenden 3D-Visualisie-
rungen. Diese dienen als Arbeitswerkzeuge zur Analyse von einzelnen zeitlichen Phasen
sowie dem Vergleich struktureller Verdnderungen der Siedlung in verschiedenen histori-
schen Epochen.

Durch die dreidimensionale Darstellung lassen sich komplexe rdumliche Zusammenhange
anderen Wissenschaftlern effektiver kommunizieren, als mit anderen in OSCAR genutzten
Medien, wie Texten oder Zeichnungen. Sichtbarkeitsbeziehungen zwischen Siedlungsob-
jekten und der rdumliche Eindruck der Siedlung aus bestimmten Blickwinkeln in Augen-
héhe sind die Haupteinsatzbereiche der Visualisierungen im wissenschaftlichen Bereich
(Abb. 4-16).

Abb. 4-16: Blick von einem Weg der Siedlung zur Kirche im Hochmittelalter, (eigener Ent-
wurf)
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Abb. 4-17: Blick vom Petersberg zur Siedlung im Hochmittelalter, (eigener Entwurf)

Fur diese Aufgaben ist es nicht notwendig, fotorealistische Visualisierungen zu erzeugen.
Die Befragung der Wissenschaftler zeigt, dass fur die Rekonstruktion von Siedlungen mehr
als 50 % Gebaude im LOD 2 als sinnvoll erachten (vgl. S. 115). Um der Offentlichkeit
einen realistischen Eindruck der Siedlung in den verschiedenen Besiedlungsphasen zu ver-
mitteln, ohne Geometrien und Objekttexturierung zeitaufwéandig Uberarbeiten zu missen,
wird die Texturierungsfunktion sowie die Schatten- und Nebelfunktion von SketchUp ge-
nutzt. Die Objekte werden mit Bilddateien texturiert, die im LOD 2 aus der VVogelperspek-
tive einen realistischen Eindruck vermitteln.

Ein weiteres Kriterium, das fir die Offentlichkeitsarbeit beachtet werden muss, ist die visu-
elle Darstellung von Unsicherheiten baulich-rdumlicher Strukturen. Die Unschérfe kann in
der 3D-Visualisierung oder als weitere Information Uber die interaktiven Schaltflachen im
Zusatzinformationsbereich der OSCAR-PRAP vermittelt werden. Die Befragung der Of-
fentlichkeit zeigt, dass eine Darstellung verschiedener Varianten zu vergangenen Sied-
lungssituationen wichtig ist (vgl. Abb. 3-10, S. 50).

Die Unschérfe wird in den 3D-Visualisierungen dargestellt. Dabei werden:

- die Grabungsgrenze als grau hinterlegte Flache,

- Gebdude innerhalb der Grabung zu denen archéologische Befunde mit hoher
Wahrscheinlichkeit zugeordnet werden kénnen mit Texturen und Schatten,

- Gebdude innerhalb der Grabung zu denen wenige oder keine Befunde zuge-
ordnet werden kdnnen weil3 und mit Schatten,

- Gebaude aulerhalb der Grabung weilt und ohne Schatten,

- die prospektierte Kirche im Norden der Siedlung mit Schatten und Texturen,

- alle anderen Objekte mit Schatten und Texturen um das Gesamtbild der Sied-
lung abzurunden, dargestellt (Abb. 4-18).
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Abb. 4-18: Visualisierung unscharfer Informationen der Siedlung Marsleben im Hochmit-
telalter, (Schedler 2008)

Die beschriebenen Visualisierungsmethoden eignen sich fur die Rekonstruktion der bau-
lich-raumlichen Siedlungsstruktur aus folgenden Griinden:

1. Die kleinmalBstabliche Darstellung einer ganzen Siedlung kann zeiteffizient voll-
zogen werden, da die verwendete Software Google SketchUp im Vergleich zu an-
deren 3D-Computergrafik-Programmen leicht zu erlernen ist.

2. Die notige Genauigkeit fir die vergleichende Darstellung unterschiedlicher Phasen
der Siedlungsentwicklung wird mit dem gewahlten MaRstab erreicht.

3. Die Detaillierung der Geb&ude spiegelt annéhernd den Stand des Wissens wider.
Eine hohere Detaillierung lasst die Quellenlage nicht zu.

4. Der Modellieraufwand fir ein wissenschaftliches Arbeitsmodell wird im Ver-
gleich zum Nutzen nicht uberschritten. Die Visualisierung nimmt im Vergleich zu
anderen Arbeitsgéngen, wie der GIS-Analyse nicht ungleich mehr Zeit in An-
spruch.

5. Der Offentlichkeit kann mit dem Arbeitsmodell durch das Hinzufiigen von Textu-
ren und Atmosphére in einer Szene eine anschauliche Vorstellung Uber die histori-
sche Siedlung vermittelt werden.

4.2.5 Anwendung der Leitsitze der Londoner Charta

Fir die Rekonstruktion der Siedlung Marsleben werden 3D-Visualisierungen der Siedlung
als Analyse- und Kommunikationswerkzeuge genutzt. Um den Einsatz der Visualisierun-
gen nach wissenschaftlichen Kriterien analysieren zu kdnnen, wurden die Leitsatze der
Londoner Charta wéhrend der Rekonstruktion weitestgehend beachtet und angewendet.
Sowohl die WISP als auch die PRAP dienen der Dokumentation der Analyseprozesse und
Erkenntnisse, die aus den 3D-Computergrafiken abgeleitet wurden.

Die Anwendung der Charta tragt zur nachhaltigen Nutzbarkeit der Visualisierungen und zur

Verringerung historischer Unschérfe bei. Im Folgenden werden die Prinzipien zusammen-
fassend dargestellt und fiir die Rekonstruktion von Marsleben spezifiziert.
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Leitsatz 1: Umsetzung

Die Charta ist fur die Rekonstruktion der Siedlung Marsleben giltig, da dort computerge-
stlitzte Visualisierungen in der Forschung oder Verbreitung von Kulturgut eingesetzt wer-
den. Da es sich bei den zu untersuchenden Inhalten um kulturelles Erbe handelt, ist die
Londoner Charta anwendbar und giltig. (London Charter Project Group 2006, S. 5)

Leitsatz 2: Ziele und Methoden

Die baulich-raumliche Siedlungsentwicklung von Marsleben soll rekonstruiert und die
laufenden Forschungsarbeiten und -ergebnisse der Offentlichkeit dargestellt werden. Durch
die Anwendung von 3D-Visualisierungen werden folgende Beitrdge erwartet:

- die Entwicklung neuer Fragestellungen wéhrend der Generierung und visuellen
Analyse der Darstellungen,

- die Mdglichkeit bestehende Hypothesen zu Uberprifen,

- die Durchfuhrung visuell-topologischer Analysen im dreidimensionalen Raum,

- durch Uberblendungen einzelner 3D-Visualisierungen gleicher Perspektive veran-
derte und stabile Siedlungsstrukturen zu erkennen,

- durch die Verbindung der Visualisierungen mit anderen Informationen eine héhere
Informationsdichte zu erhalten,

- die Unterstiitzung der Verbreitung der Projektergebnisse durch eine fiir die Offent-
lichkeit attraktive und informative Form.

Leitsatz 3: Forschungsquellen

Die Quellen, die zur Erstellung der 3D-Visualisierungen von Marsleben eingesetzt werden,
sollten im OSCAR-System dokumentiert sein. Implizites Wissen sollte unter Ausschépfung
der Moglichkeiten der OSCAR-Werkzeuge so umfangreich wie méglich beschrieben wer-
den. Die Herkunft und Vertrauenswirdigkeit der verwendeten Quellen sollte Gberprift und
dokumentiert werden.

Leitsatz 4: Dokumentation

4.4 Die 3D-Visualisierung von Marsleben dient unterschiedlichen Zwecken.
Ein Ziel der rdumlichen Darstellung ist die hypothetische Rekonstruktion
der Siedlung in verschiedenen Entwicklungsphasen. Aus der ersten Ana-
lyse der vorhandenen Daten des LDA wird deutlich, dass eine Rekon-
struktion der Siedlung in weiter zuriickliegenden Phasen immer schwieri-
ger wird. Die Unsicherheiten nehmen zu, weil weniger Material vorhan-
den ist. AuBerhalb des Grabungsbereiches des LDA ist eine Rekonstrukti-
on von Marsleben sehr hypothetisch und muss als stark idealisiert werden.
Diese Unscharfe soll in den 3D-Visualisierungen dargestellt werden.

4.5 Die fur die Rekonstruktion von Marsleben genutzten Quellen sollten im
Material, das zur Rekonstruktion verdffentlicht wird, dokumentiert sein
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sowie mit den 3D-Visualisierungen verknupft werden. Dafiir wird vor-
rangig die OSCAR-PRAP eingesetzt.

4.6 Die Entscheidungen, die wahrend der Forschungsarbeit durch die beteilig-
ten Wissenschaftler getroffen werden, sollten fiir die Rekonstruktion von
Marsleben dokumentiert werden. Die OSCAR-WISP und der Bereich der
Forschungshypothesen der OSCAR-PRAP dienen diesem Zweck.

4.7 Die Griinde aus denen digitale Visualisierungen eingesetzt werden, sollten
genannt sein. Siehe dazu Leitsatz 2

4.8 Der Arbeitsablauf der zur Visualisierung von Marsleben fiihrt, sollte do-
kumentiert werden, da neuartige Methoden der Analyse und 3D-Visuali-
sierung der Daten entwickelt werden. Dies geschieht im Abschnitt 4.2.

4.9 Die Veroffentlichungen zur Rekonstruktion von Marsleben sollten einge-
setzte Begriffe der Computertechnik und Siedlungsforschung in Form ei-
nes Glossars erlautern.

4.10 Die Rekonstruktion von Marsleben sollte in den verwendeten Quellen und
Beitrdgen Zusammenhénge einzelner Objekte der Siedlung erldutern. Dies
kann schriftlich und durch den Einsatz von Abbildungen realisiert wer-
den.

4.11 Die Dokumentationen zu Marsleben sollten mit digitalen und analogen
Datentragern veroffentlicht werden. Dazu gehdrt eine Verdffentlichung in
Form einer CD, eines Buches und im Internet. Auch die vorliegende Dis-
sertation dient als Dokumentation im Sinn der Londoner Charta.

412 Die Veroffentlichungen der Dokumentationen (CD, Buch, Forschungsbe-
richt, Dissertation) im Forschungsprojekt sollten mit ISBN-Nummern pu-
bliziert werden und in Zitationsdatenbanken eingepflegt werden.

Leitsatz 5: Nachhaltigkeit

Die 3D-Visualisierungen von Marsleben und deren Dokumentation sollten so geplant und
umgesetzt werden, dass diese mdglichst langfristig erhalten und genutzt werden kénnen.
(London Charter Project Group 2006, S. 11) Siehe dazu Leitsatz 4.11 und 4.12

Leitsatz 6: Zugang

Die Veroffentlichungen zu Marsleben sollten im Internet verfiigbar sein, um so die Rekon-
struktion der Entwicklung von Marsleben zu verbreiten. Die Potenziale von 3D-Visualisie-
rungen sollten durch die Mdglichkeit der VergréRerung der Siedlungselemente, Darstellung
von Verdnderungen der Siedlung, Einbettung von Zusatzinformationen und die sofortige
weltweite Verbreitung Uber das Internet genutzt werden.
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4.3 Diskussion und Priasentation von Marsleben mit dem OSCAR-System

In diesem Abschnitt werden die Diskussionsprozesse und -ergebnisse zu den drei folgenden
Fragestellungen vorgestellt.

1.  Wie hat sich die Siedlungsstruktur auf dem Gebiet der spéteren Siedlung Marsle-
ben seit der ersten Besiedlung durch den Menschen entwickelt?
(vgl. Abschnitt 4.3.1)

2. Wie stellt sich das baulich-rdumliche Geflige der Siedlung im Spatmittelalter dar?
(vgl. Abschnitt 4.3.2)

3. Wie hat sich der Ministerialenhof im Verlauf des Mittelalters entwickelt?
(vgl. Abschnitt 4.3.3)

Der Verlauf der Diskussion kann im Internet nachvollzogen werden (Baumeier et al.
2008a). Weiterhin mit der OSCAR-WISP diskutiert, aber im Rahmen dieser Arbeit nicht
naher erléutert wird:

- die Entwicklung der Kirche und der Milhle am Zapfenbach,
- der Verlauf und Umfang der Quedlinburger Landwehr,
- die Einbettung von Marsleben in seine Umgebung.

Die OSCAR-WISP und die OSCAR-PRAP werden dazu eingesetzt, den wissenschaftlichen
Kenntnisstand zu Marsleben weiter zu entwickeln und die Présentation der Ergebnisse fur
die Offentlichkeit zu ermdglichen. Diese spezielle Anwendung der OSCAR-WISP und
OSCAR-PRAP fiir Marsleben wird deshalb als MARSLEBEN-WISP und MARSLEBEN-
PRAP bezeichnet. Durch die Verwendung der OSCAR-Kommunikationsplattform fiir die
Rekonstruktion von Marsleben wird die Nutzbarkeit des Systems nachgewiesen. An der
Diskussion beteiligten sich ein Historiker, ein Archdologe und eine Architek-
tin/Stadtplanerin. Die Analyse, 3D-Visualisierung und die Einbettung der Daten in das
Présentationssystem wurde von drei studentischen Hilfskraften unterstiitzt. Die Rekonstruk-
tion wurde an den Standorten Dessau, Weimar und Koéln durchgefiihrt.

4.3.1 Untersuchung der Siedlungsgenese von Marsleben

43.1.1 Auswahl der Besiedlungsphasen

Durch das Forscherteam werden zunédchst neun Zeitphasen vor der Wustwerdung von
Marsleben um 1400 und funf Phasen danach definiert. Die Einteilung der Phasen vor der
Wiistwerdung orientiert sich an den Epochen, die durch das LDA wéhrend der Grabung
festgelegt wurden. Die Rekonstruktionen der frihen Besiedlungsphasen im Raum Marsle-
ben stellen idealtypische Siedlungsrekonstruktionen dar. Folgende acht Zeitphasen vor dem
Spéatmittelalter werden rekonstruiert:

- Mittelsteinzeit

- Jungsteinzeit
- Bronzezeit
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- Eisenzeit

- RoOmische Kaiserzeit

- Volkerwanderungszeit
- Frohmittelalter

- Hochmittelalter

Dabei wird progressiv von élteren Phasen der Besiedlung in der Zeit vorangeschritten. Zur
Uberpriifung von Hypothesen werden zu bestimmten Fragestellungen immer wieder riick-
schreitende Beziige zu &lteren Besiedlungsphasen hergestellt.

Die jungeren Phasen zeigen wichtige Entwicklungsstufen auf dem Gebiet der ehemaligen
Siedlung bis zur Fertigstellung der Bundesstralle B 6n. Folgende Phasen nach der Wst-
werdung werden mit Hilfe von historischem Kartenmaterial und aktuellen topografischen
Karten und Fotos rekonstruiert:

- Spatmittelalter nach 1400 (Darstellung der Siedlungsfragmente von Marsleben),
- Neuzeit (Darstellung der bewirtschafteten Flur vor der Separation),

- Industriezeitalter (Darstellung der bewirtschafteten Flur nach der Separation),

- Grabungsphase (Darstellung der Grabungsfléche des LDA),

- Jetztzeit (Darstellung der gebauten BundesstralRe B 6n).

In der MARSLEBEN-WISP wird beispielhaft die spatmittelalterliche Phase von Marsleben
diskutiert. Die Diskussion wird in Abschnitt 4.3.2 dargelegt.

4.3.1.2 Anwendung der Rekonstruktions- und 3D-Visualisierungsmethode

Die Rekonstruktion der acht Siedlungsphasen vor dem Mittelalter ist in folgende Schritte
gegliedert:

Analyse der archdologischen Grabungsdaten (vgl. Abschnitt 4.1.4)
Zusammenfassung der vermuteten Befundkomplexe einer Zeitphase
Vergleich der Hypothese mit der Fundverteilungskarte (Abb. 4-23)
3D-Visualisierung der abgeleiteten Hypothese

P wbdpRE

Im Anschluss werden die 3D-Visualisierungen in die PRAP eingebettet und mit Daten
erganzt, welche Begrindungen zur gezeigten 3D-Visualisierung einer Hypothese liefern.
Dazu gehoren besondere Funde, Ausschnitte aus dem Grabungsplan und kurze Erldute-
rungstexte.

Durch die chronologische Anordnung der 3D-Visualisierungen in der PRAP werden Ver-
anderungen der Siedlungsstruktur der Besiedlungs- und Nachbesiedlungsphasen sichtbar.
Durch die Aneinanderreihung der Visualisierungen entsteht ein Schichtenmodell von Mars-
leben, das den Vergleich einzelner Phasen ermdglicht. (Abb. 4-19)
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Abb. 4-19: Erstes Schichtenmodell der Siedlung Marsleben und seiner Umgebung, (Bau-
meier et al. 2008d, S. 41/0)

Die Siedlungsforscher, die an der Rekonstruktion beteiligt sind, konnen die aktuellen Hy-
pothesen zu jeder Zeit im Internet betrachten und selbststandig Anderungen an den Inhalten
vornehmen. Durch die Uberblendung der Phasen mit einem Zeitschieberegler und die mit
den 3D-Visualisierungen verkniipften Daten, kann die PRAP zu weiteren Untersuchungen
der Siedlung auch wissenschaftlich genutzt werden. (Abb. 4-20, ohne Zeitschieberegler).

Abb. 4-20: Transparente Uberblendung der Visualisierung von Marsleben vor und nach
der Wustwerdung, (eigener Entwurf)
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An der Rekonstruktion von Marsleben beteiligte Wissenschaftler kénnen im CMS zur Dar-
stellung in der MARSLEBEN-PRAP entsprechend dem aktuellen Wissensstand neue Hy-
pothesen anlegen.

» Thwl
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Abb. 4-21: OSCAR-CMS, Autoren-Eingabemaske fiir neue Hypothesen, (Baumeier et al.
2008b)

Die Forscher kénnen sich wahrend der Eingabe der Daten eine Echtzeit-Vorschau der zu
erwartenden Ergebnisse anzeigen lassen. Die Autoren kdnnen Hypothesen &ndern und
ergénzen, solange sie diese noch nicht verdffentlicht haben. Auch nicht verdffentlichte
Hypothesen sind fiir andere Autoren sichtbar. Nach der Verdffentlichung kénnen nur Ad-
ministratoren Anpassungen vornehmen. Dadurch soll verhindert werden, dass die Inhalte
von Hypothesen zu einem spéteren Zeitpunkt veréndert werden, nachdem sich andere Auto-
ren bereits auf den Eintrag bezogen haben.

Die Offentlichkeit kann die MARSLEBEN-PRAP im Schlossmuseum Quedlinburg iiber
ein Computerterminal mit einem beriihrungssensitiven Bildschirm nutzen. Diese ist wah-
rend der Offnungszeiten angeschaltet und mit dem Internet verbunden. Die PRAP im Mu-
seum wird taglich beim Neustart des Systems aktualisiert. Dazu verbindet sich das Compu-
terterminal mit dem Projektserver und l&dt, falls vorhanden aktuelle Daten auf die lokale
Festplatte. Die Datenaktualisierung Uber das Internet beim Systemstart hat den Vorteil, dass
grofRe Datenmengen das Computersystem nicht im laufenden Betrieb verlangsamen.

4.3.1.3  Rekonstruktion und 3D-Visualisierung des Neolithikums

Der Ort Marsleben befand sich in einer geologischen Talsenke, die vom Zapfenbach durch-
flossen wird. Im Norden und Suden begrenzen zwei Sandsteinfelsziige das Tal, die Helm-
steinberge und der Petersberg bzw. das Steinholz. Die Léss-Sedimente als oberste Boden-
schicht besitzen eine sehr hohe Fruchtbarkeit und unterstitzen als ein Faktor die Ansied-
lung von Menschen in der Region um 5500 v. Chr. Im Laufe der Sesshaftwerdung des
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Menschen werden Baume gerodet und aus dem gewonnenen Material in Verbindung mit
Lehm feste Behausungen gebaut. Fur alle Epochen der Vorgeschichte ist eine Besiedlung
im Zapfenbachtal oder dessen unmittelbarer Umgebung nachweisbar. In der frihen Jung-
steinzeit sind vorrangig Vorratsgruben, Graber, Herdstellen und Pfostengruben nachzuwei-
sen. Aus den Analysen der Daten werden folgende Schlussfolgerungen abgeleitet:

,,Gezeigt werden Hauser der Linienbandkeramik, die von allen jungsteinzeitlichen
Kulturen und Epochen wegen ihres standardisierten Aufbaus am besten zu rekon-
struieren sind. Im Westen des spateren Dorfes Marsleben sind mehrere, anné-
hernd Nord-Siid bis Nordnordwest-Suidstidost ausgerichtete Langhauser von bis zu
ca. 56 m Lange nachgewiesen (ublich sind ca. 30-35 m; denkbar ware aber auch
ein mehrfacher, exakt in Hausachse verschobener Neubau); vereinzelt auch Ost-
West-orientierte Bauten. Sie gehdren zu einer Handvoll von Hofen, die im Laufe
der Siedlungsdauer in dieser Kulturepoche an mehreren Stellen neu errichtet wur-
den, nachdem das alte Haus instabil geworden war. Hierdurch tberlagern sich
vier bis sechs Langhduser jeweils teilweise. Setzt man fur jedes Haus eine Lebens-
dauer von 20-30 Jahren an, kommt man auf eine Existenzdauer der Siedlung von
knapp 200 Jahren /...]. Am Westrand des Untersuchungsgebietes (Fundstelle VII)
verdichten sich die Baubefunde stark. Im Osten und in der Mitte sind ebenfalls
vereinzelte Gruben- und Pfostenstellungen dieser Epoche auszumachen, aber es
lassen sich keine vollstandigen Grundrisse ermitteln. Dies belegt den erheblichen
Befund- bzw. Bodenverlust durch Erosion bzw. die schwere Erkennbarkeit in der
Schwarzerde. Die H&auser im Siidosten sind nicht sicher als bandkeramisch zu be-
legen, da hier Gruben dieser Epoche fehlen. *“ (Kiintzel 2008)

Die Analyse der verfiigbaren archdologischen Quellen fiihrt zundchst zu einer zweidimen-
sionalen Darstellung einer Hypothese der Siedlung. Diese wird durch Hypothesen zur Ve-
getation und zu landwirtschaftlichen Nutzflachen erganzt.

Abb. 4-22: Jungsteinzeitliche Befunde (griin) mit Grabungsgrenze und erganzten Sied-
lungselementen, (Kintzel 2008)
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Die Gegenlberstellung mit der Fundverteilungskarte zeigt eine Verdichtung von archéolo-
gischen Objekten im westlichen Bereich der Siedlung. In Abbildung 4-23 sind die vermute-
te Siedlungsgrenze gelb, die Grabungsgrenze hellgrau, die Fundstelle Marsleben dunkel-
grau und die archédologische Befunde der Jungsteinzeit rot dargestellt.

Abb. 4-23: Darstellung der Verteilung der Funde im Bereich von Marsleben in der Jung-
steinzeit, (Klntzel 2008)

Die nach vergleichbaren Langhdusern erstellten Gebdudegeometrien werden im Gelénde
entsprechend den Analysen der Grabungsdaten und Fundverteilungskarte platziert. Daraus
resultiert die digitale 3D-Visualisierung einer Hypothese zur Jungsteinzeit:

Abb. 4-24: 3D-Visualisierung des Siedlungsbereiches von Marsleben in der Jungsteinzeit,
(Schedler 2008)

Die so erstellte 3D-Computergrafik wird mit den zusétzlich verfugbaren Informationen in
die MARSLEBEN-PRAP eingestellt. Die Hypothese wird durch kurze Erlauterungstexte
erganzt. Zur Jungsteinzeit wird auferdem eine zweite Hypothese verfasst, die von anderen
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Annahmen bei der Anordnung der Langhauser in der Siedlung ausgeht. Diese kann durch
den vertikalen Hypothesenregler angewéhlt werden.

Marsieben - £in Crt im Wandel der Jahrhunderte

Urste Dauem A

Abb. 4-25: Darstellung der 3D-Visualisierung des Siedlungsbereiches von Marsleben in
der Jungsteinzeit in der MARSLEBEN-PRAP, (Schedler 2008)

Die Analysen der acht Phasen vor dem Spétmittelalter zeigen eine Vielzahl von Befunden
auf, die nicht immer eindeutig zuzuordnen sind. Die Ergebnisse der Rekonstruktion sind
deshalb gerade in alteren Besiedlungsphasen sehr hypothetisch und unscharf. Die Entschei-
dungen, die zur jeweils vorliegenden Form der Rekonstruktion der Siedlung fiihrten, wur-
den fiir alle Phasen textlich dokumentiert und in der MARSLEBEN-PRAP durch Fotos und
andere Abbildungen gestutzt. Diese konnten dadurch zukinftig in einem erweiterten
Fachkreis mit der OSCAR-Plattform weiterfihrend diskutiert werden. Dies war im
OSCAR-Projekt nicht vorgesehen und zeitlich nicht zu realisieren. Die Informationen zu
allen Phasen sind im Internet unter dem OSCAR-PRAP Unterpunkt , Terminal-Vorschau*
einsehbar.

4.3.2 Untersuchung der spiatmittelalterlichen Siedlungsstruktur

Ziel dieser Diskussion ist es, die Form, Anordnung und zeitliche Einordnung wichtiger
spatmittelalterlicher Siedlungsstrukturen, wie der Geb&ude und Hofe, Wege, Befestigun-
gen, Sondergebdude und der landwirtschaftlichen Nutzflachen und Vegetation, welche die
Siedlung umgaben zu untersuchen. Die gewahlte Zeitphase ist fur die Siedlungsentwick-
lung besonders relevant, da Marsleben am Ende dieser Phase nahezu vollstandig wist fallt.
Weiterhin steht fiir diese Phase umfangreiches Quellenmaterial in stadtischen Archiven und
von der Grabung des LDA zur Verfligung.
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In der MARSLEBEN-WISP werden die Hypothesen zum Spéatmittelalter diskutiert und der
aktuelle Stand der Erkenntnisse mit der MARSLEBEN-PRAP prasentiert. Eine eindeutige
zeitliche Abgrenzung der Siedlungselemente ist nicht immer méglich. Funde und Befunde
aus anderen mittelalterlichen Phasen und aus dem Umfeld von Marsleben haben Einfluss
auf die Interpretation der Daten des Spéatmittelalters. Exemplarisch wird im Folgenden die
Diskussion von zwei sehr unterschiedlichen Hypothesen zur Siedlungsstruktur erlautert.

Die Diskussion des Materials fiihrt dazu, dass aus den zwei urspriinglichen Ausgangshypo-
thesen mehrere Hypothesen fir die Zeit des Spatmittelalters ab 1200 n. Chr. entstehen. Aus
der Diskussion entsteht somit neben der historischen Ebene, der Vergangenheit der Sied-
lung, eine zweite Ebene, die den Verlauf und aktuellen Stand der Diskussion der Wissen-
schaftler im Forschungsprojekt widerspiegelt. Die im Lauf der Diskussion erzeugten Para-
daten folgen der grundsdtzlichen Annahme der giebel- bzw. der traufstdndigen Orientierung
der Bebauung.

Die Autoren der Hypothesen gehen davon aus, dass die Realitdt von Marsleben allerdings
eine Mischung aus giebel- und traufstandiger Hauptgebdudeorientierung war. Dies ist je-
doch mit den derzeit vorhandenen Quellen nicht nachzuweisen. Entsprechend dem Entste-
hungszeitpunkt der einzelnen Beitrdge kann die zeitliche Abfolge der Diskussion im Pro-
jekt in der OSCAR-WISP abgerufen und nachvollzogen werden.

4.3.2.1  Quellen der Diskussion

Zu Beginn der Arbeiten werden ber 140 Quellen in der MARSLEBEN-WISP angelegt.
Nach der Sichtung der Quellen und der Bestimmung der Relevanz durch beteiligte Forscher
werden nur die Quellen permanent im System gespeichert, die fur die Diskussion zundchst
wesentlich sind. Nach der Auswahl werden acht Bucher, acht Artikel, 20 Karten und vier
sonstige Quellen (Fotos), insgesamt 40 Quellen, in der MARSLEBEN-WISP gespeichert.

Im Laufe der Diskussion des baulichen Siedlungsgefiiges entstehen 31 Beitrdge. Mit den
Beitrdgen werden 44 Medien in Form von Bilddateien, Google SketchUp-Modellen, GEO-
vision- oder OpenOffice-Dateien verknipft. Pro Beitrag werden durchschnittlich
1,4 Medien gespeichert. Die Anzahl der Medien pro Beitrag variiert. Mit Medien sind 21
von 31 Beitrdgen verkniipft. Zu den eingesetzten Quellen und Medien gehéren aktuelle
topografische Karten, historische Karten, aktuelle Luftaufnahmen, Fotografien von Ver-
gleichssiedlungen und der arch&ologische Grabungsplan.

4.3.2.2 Diskussionsverlauf

In diesem Abschnitt wird ein Beispiel zum Diskussionsverlauf zur Rekonstruktion der
Siedlung im Mittelalter beschrieben. Die Diskussion zum Thema ,Siedlungsgefiige des
Ortes Marsleben im Spatmittelalter * wird Uber einen Zeitraum von sechs Wochen mit der
MARSLEBEN-WISP uber das Internet gefiuhrt. Die Namen der Mitarbeiter sind als Wis-
senschaftler 1, 2 und 3 anonymisiert.

Dissertation von Stefan Baumeier — Bonn 2010 137



KOMMUNIKATION MIT DEM OSCAR-SYSTEM

Ausgangspunkt der Diskussion ist die Hypothese eines mdglichen Zustandes der baulichen
Struktur des spétmittelalterlichen Marslebens, die durch Wissenschaftler 2 aus den Vor-
auswertungen der Daten des LDA und analysierten Vergleichssiedlungen entwickelt wird.
Die Hypothese geht davon aus, dass:

. [...] Der Ort, [...] 72 Hofe auf [weist, d. Verf.], wobei hier Hofe sehr unter-
schiedlicher GréRe vorliegen. Die dunkel dargestellten Hauptgebaude auf den Ho-
fen basieren auf durch die Archéologen ausgewerteten Funden und Befunden und
sind somit als belegt eingestuft. Das Modell zeigt hier eine mogliche Anordnung
der Hauptgebaude iberwiegend giebelstandig zur jeweiligen StralRe. Die Straflen-
flihrung wurde in Anlehnung an die noch heute sichtbare Struktur vorhandener
Orten [sic] in der Umgebung etwa gleichen Alters, in einem eher ,organischen ’
Verlauf gewdhlt. /...] “ Beitrag #40, (Baumeier et al. 2008a)

Die Nebengebdude wurden basierend auf Analogieschliissen rekonstruiert. Die Bebauung
stdlich des Zapfenbaches kann entlang eines schrdg zum Bach verlaufenden Weges, der in
historischen Flurkarten noch vorhanden ist, angeordnet gewesen sein. Auf den Parzellen
wird hypothetisch ein Wirtschaftshof, in der 3D-Visualisierung braun und im Lageplan
hellgelb dargestellt, und ein griin dargestellter Gartenbereich unterschieden. Ein zweidi-
mensionaler Ortsplan (Abb. 4-32, S. 144), eine 3D-Visualisierung (Abb. 4-33, S. 144) und
zwei aktuelle Luftbilder von Vergleichssiedlungen aus dem naheren Umfeld von Marsleben
sowie eine textuelle Erlduterung der Darstellungen und Schlussfolgerungen bilden den
Ausgangspunkt fiir den Diskussionsverlauf. Nachdem die Hypothese durch Aktivierung der
Schaltflache ,Beitrag zur Diskussion freigeben * freigeschaltet wird, ist es den anderen Wis-
senschaftlern moglich, darauf zu antworten.

Eaitrag Nt 40 » Autor: Wissenschaftier2, o~
Ersesik: 10.07.2008 ”

Kategone: Siediungsgefoge

Siedlungsgeflige des Ortes Marsleben im Spatmittelaiter
Hypoihese 1

vor 1350 n. O, s 1400 n, O (Ende der Siadiung Marskdan)

Pogtion: 11.113900° €, 51.812000° N

S, Tuwm IR 4
W, .....’5:'.:‘._- ,:'4
'

L
CESRL Y

” Hypothese L zur Gastat des Dorfey Mersleber vor 1400

I0-Vaustemning der Hypcthess 1 Varmon §

In den Abbddungen wird eine erste Hypothese aur Gestat der Siedhung Marsleben wm Spatesttelaker kurz vor dyver Wastwerdung geragt.
033 Dorf 520 o Zapleobathtadl drakt am Bach und am Full des Petersbarges

Verschiedene Wege varbinden Marsieben mk sener Umgebung. So gt e3 lokale Verbindungawege nach Westernausen und Quedinburg.
AuBardem liegt dar Ot nahe einar Setich werlaufendan, Gherdalich beditsamen Strabe dia als Yerbindung Zwischan Br arsdhweig und dem Ram
pealle und Lewng such die Orte Aschersleben, Quadaburg und Malberstak verbmdet. Zudem dorfle die Lage am Langenstemer Weg, der das Dorf
im Norden tangiert, for die Ertwickiung der Siediung von Bedewtung gewesen sen

Topografsch geschen srstreckt 3ich das Do am unterea Sudwesthang des Petacsbiarges und begt 30 der Stele, an der der 2apfenbach seme
Ruchtung andert und im Tal entlang in ostiiche Rchtung weiter fisft, bevor er dann nach der Ortslage der Wustung von Grof Sakersdeben zmschen
Quediraurg und Cefurt n de Bode mundet

Der Ort, gegrundst suf fuchitharen Boden west in der vorkegenden Hypothese 72 Hole s, wobel hiss Mofe saby urterschisdicher Grode vorkegen

Die dunied dorgestedten Hauptgebaude auf den Hofen baseren af durch die Archaciogen ausgewerteten Furden und Befunden und sind somit als

balegt @ngestuft. Das Madell 2aigt hiker ane: magiiche Anordnung der Hauptgebiude Uhermagend gibakitandg zur jewahigen Strate. e

StraBenfideung wurds in Anlehwung 3 dis nodh haute schebars Struktiue vorhandenss Ortan i dér Umpabung edwa ghachen Aters, il Sinem eher
orgamachen” Verlauf gawshit

Abb. 4-26: MARSLEBEN-WISP, Hypothese 1 zur Siedlungsstruktur von Marsleben, Beitrag
#40, (Baumeier et al. 2008a)
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Hypothese 2 von Wissenschaftler 1 bezieht eine gegensatzliche Position zu Hypothese 1
und geht von einer anderen Anordnung der Geb&ude zur ErschlieBungsachse aus.

,,Die Hypothese 2 basiert auf der Annahme, dass die Hauptgebaude auf den Hofen
mit der Traufseite parallel zur StraBe standen. Dies entspricht der tblichen Positi-
on des ,mitteldeutschen Ernhauses‘ im sidniederséchsisch-ostfélischen Raum,
lasst sich aber auch mit Belegen aus Marsleben stiitzen. Weitere Gebaude, wie
Backhauser und Stélle sind nach anderen Grabungsbefunden zu erganzen, wurden
aber zunéchst einmal weggelassen. AuBerdem wurden die Strallen eher nach ei-
nem orthogonalen Schema angeordnet. [...] “ Beitrag #49, (a. a. O., S. 138)

Diesem Beitrag sind ein zweidimensionaler Ortsplan (Abb. 4-34, S. 145) und eine
3D-Visualisierung (Abb. 4-35, S. 145) heigefligt.

Betrag Nr; 49 « Lrtwort suf Nes 40 « Zutor: Wissenschaftlerl, / n
Erstelt: 10.07.2008 L. YR ST

Kakagonie: Sadungsgetige

Siedlungsgefige Marsleben

Hypothese 2, Vers 1

van ca 1250 no O, (Beginn das Spatettciakers) Ing €3, 1400 n. Chy, (Ende der Sladung)

Foson: 11.113923° E, 31 812005 N

(2. Versuch) Die Hypothase 2 Dasiert auf dar annalvne, dass de Havptgebauds s den Holen mt der Traufzens paralel aur Strafe standen. Diss
entzpncht der pbichen Position des “matteldeutschion Ernhagses” im sadmedersdchasch-ostfalschen Raum, Issst sich aber such mit Belegan aus

Marsichon stitzen, Wetere Gebaude, wie Backhauser und Staike sind nach anderen Grabungsbetunden 2u erganzen, wurden aber zunachst anmal
wagostassan.

IC-Vouddsierung der Skediung Nardeten, Hypothess 2
Vers. L

Rekenstrokinn des Ones, Hypothede 2 Vesl

Auflerdem wurden die Straden sher nach snem arthogonalen Schanes angeordnet. Die Noed-50d-Wege, dee im Grabungsfenstes dokumentiert
werden kannte, wurden nach Norden baw. SGden verlangert. Ims Norden trefen s auf die Ost West-Strade, die viekaicht schon af de Romische
Kasar2at 2uruckgelt (vgl, din Roitrag "Sedungsgenese ). Der rochtwinkiips Vadaus wird durch den Vardad! dar Sodfbefastigung im Osten und den
Verlaul der artuprachenden Hurgranzan im Westen gestotet, Moglchermeise ergab sich der rechtwinkfigs Vertauf davsus, dass de beiden Kapt-
Cst-West Wege durch Querwege verbunden wurden, Dve Kord-5ud-Wege schemen dem Grabungsbefund nach jedenfals erst nach dem
Frohwmittelaies erestandan 2u sok. Noch Spater, wobd Srst im Laute des Hochmittalakass [Sghe man de Ost-West-Weoe im Bsrach dar
Grabungsfachen an, [3 schera 3ich um spatere Unlertahungen der unpounglich groGaren, Noed-Sud-aus paridhtéten Redeckhale gehandeX x
faben,

Hou Dearbestol murde 2uden dis Molraihs sudch dos 2aglenbachss. Se AL ezt de dortigen Kangfalder dar Separabormkans yoll sus.

By dar Anadyze des Dorfpianes 15t zu beruckschiigan, dass das Dorfgefiage durch den Bau der Befesthigung erbebichen Veranderungen unternorfen
war: Der varkshy wurds mutmathich durch das Dorftor im Noedastan Baw. am wakers, nicht argradanes Tor im Nordwestan gelsitst. Alte 2ugange n
da3 Dorfm Sodosten brw, Sodwestun m Bathnale wirden vermutiich varnspermt Evertusl wuarde auch der Muhlendag erbiit, und de Weags, dis
froher i Nord-Sod-Richtung durch den bach fubrten, mussten nun uber eine Brucke an der Muble geletet werden. Dabes schiug man amen
schragen Weg s0dich des Mnistenalenhafes uber nuver bebautes Gefdnde. Am Ssthchen Derfrand mussta man ehentals anen Wag schrig tbar
abrenaige Hofe lelen, um 2y jenen Pazelen 2u gelangen, dis vorher durch enen Suchweg von der Pl sus bagelbar waren (dopoels
Parzelenreihe m Nordosten)

‘ SioatchUp Modell der Hypothess 2, Vers, 1 (7.5 NEyta)

‘ GI5-Daten dar der Mypothasa 2, Vers. L (573 kDyte)

Abb. 4-27: Hypothese 2 zur Siedlungsstruktur von Marsleben, Beitrag #49, (Baumeier et al.
2008a)

Sechs weitere Beitrdge beziehen sich auf die beiden ersten Hypothesen und diskutieren:

- die Struktur der Siedlung an der ndrdlichen Siedlungsgrenze (Beitrag #68),
- eine Hausgruppe im Westen der Siedlung (Beitrag #76),
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- den StraBenverlauf im Westen der Siedlung (Beitrag #85),
- die StraBen und Wege im Osten der Siedlung (Beitrag #86),
- erganzende Angaben zur Hoforganisation (Beitrag #96) und
- die Untersuchung der Anzahl der Brunnen (Beitrag #151).

Diese Themen befinden sich auf der Hierarchie-Ebene 1 der Hypothesen zur Siedlungs-
struktur. Sie nehmen direkten Bezug auf die Hypothesen 1 und 2. Die sechs Themen in
Ebene 1 haben bis zu sieben weitere Unterebenen. Der Diskussionsverlauf stellt sich wie
folgt dar:

- Formulierung einer Hypothese,

- Verifizierung/Falsifikation der Hypothese durch Quellen und Medien,
- Formulierung einer weiterfiihrenden These oder Antithese und

- Beginn der Diskussion eines neuen Themenkomplexes.

Beispiel:

Beitrag #76 diskutiert die Grinde und Auswirkungen einer giebel- bzw. traufstandigen
Orientierung von Geb&uden auf mehreren Parzellen im Westen der Siedlung. Zur visuellen
Unterstitzung des Textes der Hypothese werden Handskizzen tber der Grabungszeichnung
angelegt. Beitrag #76, (a. a. O., S. 138)

1"'1 )

Abb. 4-28: Diskussion einer Hausgruppe im Westen von Marsleben, Beitrag #76, (Bau-
meier et al. 2008a)

Die giebelstdndige Hypothese 1 wird in Beitrag #91 weiterverfolgt und begriindet:

,,Da die Grundstiicke in diesem Bereich des Dorfes relativ klein waren, gab es
hier wahrscheinlich neben dem Haupthaus und einem Anbau keine weiteren Ge-
baude. Allerdings sind auf den Parzellen seit dem Hochmittelalter in Marsleben an
vielen Stellen gemauerte Brunnen nachgewiesen. “ Beitrag #91, (a. a. O., S. 138)
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Tatktrag Wi DL & Antaort aut B 76 & Autor; Wizsenschadtler2, 7 ™
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Abb. 4-29: Begriindung der Giebelstéandigkeit der Geb&ude fiir die untersuchten Parzellen,
Beitrag #91, (Baumeier et al. 2008a)
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Abb. 4-30: Begriindung der Traufstandigkeit der Bebauung der untersuchten Parzellen,
Beitrag #106, (Baumeier et al. 2008a)
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Die Hypothese 2 wird in Beitrag #106 fiir den untersuchten Bereich der Siedlung gestarkt
und liefert durch den Vergleich mit einem noch existierenden Geb&ude in Quedlinburg eine
Erklarung fir eine wahrscheinlich traufstdndige Bebauung der Parzellen. Beitrag #107 zeigt
anhand noch existierender Bebauungsstrukturen eine weitere Moglichkeit zur giebelstandi-
gen Bebauung der Parzellen auf.
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Beispisla in der Umogsbung

Hypothese 1
Footion: 15.433923% £. 310430654 4
Ciw darpeateliten Situaionan m Geitrap cben Jur Faczsllengiledencap inden 1ich barsalratt is den umiezendan Crtan

S0 Naben Ar in Werternsaten in Ser Panstale aine Shalche SEuation Mt Wotohsuzen gleteltand g 1w Srale orentert Aferdnge snd de Grurdetucm Surch
hehe paschicesmria Mauem it Tacen tagienat

Weaterh sraen - Slavatrae
o LR get 2o seher dm Obelstandige Ovamimiveg Wk e Shrafle 8. in dur Strofe dux Foadest in Weslerhsuman, “mt ond die Hehew e
ralatty et und im ricknartizan Tad achiel® sich ein fanzes schevear Seundatick an

Wertarhanaen - Strefle cur Friadens

o R dar (0 dar REhausstrale zegl sith o Ahalchas BEd. Die WohAgebaude 3ind shwa 7o Dira k. Die decaben Lagondan =ife hatan eirm Brate soh shes 5-30m

Abb. 4-31: Analogieschliisse zur Unterstiitzung der Hypothese 1, Beitrag #106, (Baumeier
et al. 2008a)

Zusétzlich zu den archdologischen Daten werden Analogieschliisse zur Rekonstruktion der
Parzellen im Westen von Marsleben genutzt. Die unterschiedliche Orientierung der Bebau-
ung und des Verlaufs der Wege beider Hypothesen wird durch Vergleiche mit anderen
Gebdauden und Siedlungen, mit Handskizzen, die auf dem diskutierten Ausschnitt des Gra-
bungsplanes basieren und mit 3D-Visualisierungen begrindet. Der Ausschluss einer der
beiden Hypothesen ist nicht méglich. Mischformen beider Varianten kénnen vorhanden
gewesen sein.
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4.3.2.3  Ergebnisse der Diskussion

Die Diskussion mit der MARSLEBEN-WISP lasst keine eindeutigen Schlisse uber die
spatmittelalterlichen Siedlungsstrukturen zu. Die Ausrichtung und GroRe der spatmittelal-
terlichen Hauser, ber den durch Grabungen nachgewiesenen Kellern, kénnen auf ver-
schiedene Weise rekonstruiert werden. Die Geb&udeform I&sst sich nicht eindeutig aus den
Kellerumrissen oder mit Hilfe von Analogieschlissen ableiten.

Da in Marsleben nach den Vorgaben des Denkmalrechts nur der Teil der einstigen Sied-
lungsflache freigelegt wurde, der von der BundesstralBe uberbaut wird, ist die Aussagefa-
higkeit der Rekonstruktion in den nicht ergrabenen Bereichen zusatzlich eingeschrankt. Die
bauliche Form des Dorfes aulerhalb des Grabungsbereiches bleibt unbekannt. Einige Hin-
weise lassen sich aus der Form der neuzeitlichen Flurgrenzen gewinnen. Eine Diskussion
zu diesen Bereichen ist kaum mdglich, da keine archdologischen oder andere Daten verfug-
bar sind. Aus diesem Grund heben sich die 3D-Visualisierungen in diesen Bereichen von
den Rekonstruktionen innerhalb der Grabungsflache ab.

Ausgehend von diesen methodischen Grundproblemen werden fur die Rekonstruktion des
spatmittelalterlichen Dorfes Marsleben zwei Hypothesen entwickelt. Aus den beiden
Grundtypen, der giebelstdndigen und der traufstdndigen Variante mit unterschiedlichen
ErschlieRungsflachen, entstehen im Verlauf der Diskussion weitere Untervarianten, die
ebenfalls in der MARSLEBEN-WISP diskutiert werden. Die Diskussion und 3D-Visuali-
sierung der Siedlung im Mittelalter flhrt zur Formulierung neuer Fragestellungen.

Das spatmittelalterliche Wegenetz ist zumindest teilweise im Bereich der Grabungsflache
zu rekonstruieren. Es bestand aus parallelen Nord-Siid-Wegen und ungleichmaRigen, nicht
durchlaufenden Ost-West-Wegen. Die Ecken der Kreuzungen sind zum Teil abgerundet
und die Hauser im entsprechenden Winkel angeordnet.

Die an den Wegen orientierte Bebauung im dstlichen Drittel des Dorfes folgt einer leicht
gedrehten Achse, verglichen mit den Strukturen im Westen. Bei Hypothese 1 (Abb. 4-32,
Abb. 4-33) wurde ein unregelmaRiger gerundeter Verlauf der Wege mit einer giebelstandi-
gen Orientierung der Gebédude zu Grunde gelegt.
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Abb. 4-32: Giebelstédndige Rekonstruktion von Marsleben, Hypothese 1, (Baumeier et al.
2008d, S. 42/M)

Abb. 4-33: 3D-Visualisierung der giebelstdndigen Variante von Marsleben, (Baumeier et
al. 2008d, S. 42/M)

In der Hypothese 2 (Abb. 4-34, Abb. 4-35) wird von vorwiegend rechtwinkligem Verlauf
der Wege und einer Orientierung der Traufseite des Geb&udes zum Weg ausgegangen. Der
Wirtschafts- und Gartenbereich ist in der 3D-Visualisierung graubraun bzw. griin darge-
stellt. Anhand von Vergleichen mit gegenwartigen Dorfgrundrissen wird der Weg der Sied-
lung stdlich des Zapfenbaches fortgefuhrt. Es wird eine recht dicht bebaute Hofzeile paral-
lel zum Bachverlauf vermutet. Zahlreiche Lesefunde in diesem Bereich stiitzen diese Hypo-
these. Von den Parzellen in der Nahe der Kirche waren vermutlich einige bebaut.
(Baumeier et al. 2008d, S. 35-36)
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Abb. 4-34: Traufstandige Rekonstruktion von Marsleben, Hypothese 2, (Baumeier et al.
2008d, S. 43/M)

Abb. 4-35: 3D-Visualisierung der traufstandigen Variante von Marsleben, (Baumeier et al.
2008d, S. 43/M)

Die vier Hypothesen zur Siedlungsstruktur von Marsleben im Spétmittelalter werden mit
der MARSLEBEN-PRAP der Offentlichkeit préasentiert. Die 3D-Visualisierung der ak-
tuellsten Hypothese bildet den visuellen Schwerpunkt der Benutzeroberflache der PRAP.
Uber den Hypothesenregler kénnen in der Projektzeit riickschreitend alle vorherigen drei
Hypothesen angewahlt und betrachtet werden (Abb. 4-36, Nr. 1).

Ein Vergleich durch transparente Uberblendungen, dhnlich dem Zeitschieberegler ist nicht
maglich, da es so zu visuellen Irritationen bei der Betrachtung der interaktiven Symbole
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kommt. Die einzelnen Hypothesen werden durch Mausklicks aufgerufen. Es wurden inter-
aktive Symbolgrafiken erstellt. Abbildung 4-36 zeigt die verwendeten gelben Kegel, mit
der Spitze nach unten. Diese sind z. B. mit Bildquellen oder Kartenausschnitten aus der
MARSLEBEN-WISP verkniipft. Die Symbole kénnen frei in der Visualisierung positio-
niert werden. Sie zeigen im rechten Bereich der Benutzeroberflache die jeweiligen Informa-
tionen an, wenn sie per Mausklick aktiviert werden. Die 3D-Visualisierungen der virtuellen
Rekonstruktionen der spatmittelalterlichen Siedlung werden durch die zusatzlichen Abbil-
dungen im rechten Bereich der Benutzeroberflache der PRAP und durch kurze Texte naher
erlautert. (Abb. 4-36, Nr. 2)

Marslobon wn Spatmatelatier Yanarde 4

Abb. 4-36: MARSLEBEN-PRAP, Prasentation der Informationen zur Hypothese 2, Version
2 mit Zusatzinformationen zum Ministerialenhof aus der MARSLEBEN-WISP, (Baumeier et
al. 2008c)

4.3.3 Untersuchung der baulichen Entwicklung des Ministerialenhofes

Im Zentrum von Marsleben wurde bei den Ausgrabungen ein Baukomplex freigelegt, der
mehrere Steingebdude, Turmfundamente und Heizungsanlagen umfasste. Unter den Befun-
den sind auch zwei Gebdudekomplexe mit ost-westlicher Ausrichtung, die sich 12 m von-
einander entfernt parallel gegentberliegen. Sie sind mit 19 m x 6 m bzw. 16 m x 7 m groRer
als andere Gebdude der Siedlung und waren wahrscheinlich durch Mauern miteinander
verbunden und bildeten so einen Hof. In funf Jahrhunderten wurde der Hof kontinuierlich
erweitert bzw. umgebaut. (Schirger und Pape 2006, S. 202)

In einem Ofen und einer Grube im Innenhof wurden ein Léwenkopf aus Horn und eine
vergoldete Decktafel eines Taschenspiegels sowie weitere Objekte entdeckt. Dies lasst den
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Schluss zu, dass die Hofanlage der Sitz der schriftlich bezeugten Niederadelsfamilie von
Marsleben war. (Baumeier et al. 2008d, S. 57/M)

Da die vollstandige GroRe und die Phasen der Erweiterung des Hofes nicht bekannt sind, ist
das Ziel der Untersuchung des Ministerialenhofes die Rekonstruktion der Lage, Nutzung
und baulichen Entwicklung dieses Sondergeb&dudekomplexes von Marsleben.

4.3.3.1  Quellen der Diskussion

Als Quellen dienen eine Hypothese, die das LDA aus den Grabungsdaten entwickelte
(Abb. 4-37), eine Luftaufnahme des Bereichs des Hofes, Fotos von Vergleichshauten sowie
Profilzeichnungen.
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10. Jabshundent

01,12, Jabehundert

13.-14. Jabvhunder, Bavphase |
13,14, Janrhundert, Bavphase I
13,14, Jarwhundert, Bauphase Il
Mittelaherbalfnde 13 -14 34
Mittelaiterbefunde aligemein

|

¥

il [ (ol

0 25 50m
-

Abb. 4-37: Hypothesen zur Entwicklung des Ministerialenhofes, (Schiirger und Pape 20086,
S. 203)

4.3.3.2 Diskussionsverlauf

Basierend auf den Annahmen des LDA zur baulichen Entwicklung des Ministerialenhofes
vom 10. Jh. - 14. Jh. n. Chr. analysiert Wissenschaftler 1 zusatzlich die Profilzeichnungen
und bewertet die Funde, die im Umfeld des Hofes ergraben wurden erneut. Auf der Grund-
lage dieser Informationen entwickelt er eine zweite Hypothese. Die Erkenntnisse aus der
Analyse werden in Textform in die WISP eingegeben.

,,Die Auswertung der Profile und der Funde erbrachte /.../: Die Mauern des
quadratischen Turms im Suden ruhen auf Schichten des 13. Jahrhunderts; die
frihmittelalterlichen Funde verteilen sich allgemein im Siiden des Areals und sind
nicht direkt dem rechteckigen Steinhaus zuzuordnen. Zwar wurden frihmittelalter-
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liche Scherben in seinem Mauerwerk geborgen, aber ebenso kamen Scherben in
anderen Mauern zutage, die eindeutig junger sind. Das Grubenhaus im Innenhof
des Hofes datiert zudem in das ,Hochmittelalter ‘. Ausgehend davon, wurde fol-
gende Phaseneinteilung entworfen:

- Phase 1 (um 1000): Grubenhaus mit Steinwénden; eindeutige Datierung.

- Phase 2 (um 11007?): Steinhaus, Grubenhaus im Hof, Grubenhaus nord-
lich des Hofes; Geb&ude stidostlich des Ministerialenhofes

- Phase 3 (13. Jh.): Bau des quadratischen Turms und des Steinhauses im
Norden, eventuell schon mit dem Anbau (zun. in Holz!?)

- Phase 4 (13./14. Jh.): Anbau an den quadratischen Steinturm, Neubau
des Nordtraktes in Stein

- Phase 5 (13./14. Jh.): Bau der Hofmauer, Einbau des Ofens im so abge-
trennten ,Wirtschaftshof “ im Osten.

- Phase 6 (14. Jh.): Abriss des Nordtraktes, Bau des Fluchtganges. “
Beitrag #88, (Baumeier et al. 2008a)
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Abb. 4-38: Analyse und Neuinterpretation der Hypothese des LDA zum Ministerialenhof,
Beitrag #88, (Baumeier et al. 2008a)
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Wissenschaftler 2 setzt die textuelle Beschreibung in Beitrag #105 grafisch in Form eines
Uberarbeiteten Phasenplans um und prift die Hypothese anhand der Visualisierung auf
inhaltliche Widerspriiche. Der neue Phasenplan wird in die WISP eingestellt.

Eakrag Nr! 105 » 2atwont aul Nr: 88 » Autor: WaeserchalUerl,

m
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w/ ¢ w2 s
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echriebane karrgirts Enteckhang dee Nristanaechcfes wirde i Flan me urtan dergastelt aussehen. Die vorgeschisgana Vanants echernt me

Mnmteralentef

Abb. 4-39: Grafische Umsetzung der Hypothese 2, Beitrag #105, (Baumeier et al. 2008a)

Die mdgliche Form der Tlrme des Ministerialenhofes wird anhand von @hnlichen Bauten in
Rothensee, Hundisburg und Naumburg in Beitrag #114 untersucht. Um eine mdgliche bau-
liche Form abzuleiten, werden die noch existenten drei Tirme analysiert. Dabei werden die
Bauformen durch andere bauliche Elemente, wie eine veranderte Dachform oder Scharten
skizzenhaft ergénzt.

,,Auf dem Ministerialenhof stand im 13./14. Jh. ein, eventuell auch zwei Tlrme, die
Symbole des adeligen Standes seiner Bewohner waren. Sie besaflen vermutlich
Eingange im Obergeschoss. Der Eingang, der im Sudtrakt zur alteren Bauphase
gehdrte, wurde in der jungeren, der Turmphase nicht wieder aufgegriffen. Nach
Vergleichsbeispielen dirften die unteren Geschosse durch Schlitzfenster beleuchtet
worden sein, ein oberes Geschoss vielleicht durch représentative Rundbogenfens-
ter mit Mittelséule. Das Dach schloss mit Giebeln ab, wie beim Turm in Rothensee
in Magdeburg zu beobachten (das urspriingliche Dach wurde in der Neuzeit tiber-
baut, die Giebel aus rotem Stein stecken im Mauerwerk = rote Linien) /...] Die
Traufe zeigte dabei zu der Stralle, an der der Turm stand /.../. Denkbar ist auch
ein Abschluss mit Zinnen, wie ihn das Marientor in Naumburg aufweist, wie er
aber auch am Boitzturm in Hundisburg zu rekonstruieren ist. Auf dem Marientor
sind zwei Scharten zu sehen; der Boitzturm besaR nur eine Scharte (rot). /...J Sol-
che Turme dienten als sichere Speicher fiir wertvollen Besitz, enthielten aber auch
représentative Radume. So verfugte das Obergeschosszimmer im Boitzturm (er-
kenntlich an dem Doppelfenster) tber einen Kamin und einen Abort. Der Turm in
Rothensee verfligte /...] Untersuchungen von M. Paul zufolge ebenfalls tiber einen
Kamin. Nachtraglich wurde der Keller tberwélbt und tber dem Hauptgeschoss
ein Kreuzgewolbe eingezogen. “ Beitrag #114 (a. a. O., S. 148)
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Abb. 4-40: Heute noch existente Turme als Grundlage fiir die Begriindung der Form des
Turms des Ministerialenhofes, Beitrag #114, (Baumeier et al. 2008a)

Aus der Diskussion mdglicher Steigungsverhéltnisse der Treppen werden Schlussfolgerun-
gen flr die Baukonstruktion des Wohnturmes gezogen und in Beitrag #175 diskutiert. Ver-
schiedene Mdglichkeiten der Gebaudeformen werden untersucht, bewertet und zum Teil
ausgeschlossen. Durch die dreidimensionale Rekonstruktion des Gebaudes und der Treppen
entstehen neue Erkenntnisse im Zusammenhang mit der Grabungsdokumentation:

[ ...] Letztlich wurden die Treppen in der Rekonstruktion dann relativ pragma-
tisch rekonstruiert. Dabei stellte sich heraus, dass, wenn in das altere Steinhaus
eine Treppe an der Stidwand in das Obergeschoss filhrte (Hypothese 2), diese ge-
nau auf Hohe des Grubenhauses von ,um 1000 ‘ auf dem Bodenniveau ankommt.
Grubenhaus und Treppe ,vertragen ‘ sich also nicht. Die alternative Version, dass
vor dem Steinhaus ein Fachwerkgebdude lag, ist noch weniger mit dem Gruben-
haus kompatibel, auRer, dass Grubenhaus war tatsachlich ein Keller. /...] “ Bei-
trag #175, (a. a. O., S. 148)

In Beitrag #167 werden anhand der vorhergehenden Analysen und weiterer Vergleichsbau-
ten zwei Hypothesen fir ein rechteckiges Steinhaus entwickelt. Sowohl ein Solitér als auch
ein Anbau an ein alteres Fachwerkhaus werden in Betracht gezogen.

,,Die Rekonstruktion zeigt den vermuteten Zustand im Hochmittelalter (12. Jh.).
Zentrales Gebaude ist das rechteckige Steinhaus. Es wurde mit zwei Geschossen
rekonstruiert, wobei das obere Geschoss aufwéandig durch-fenstert ist. Entwickelt
wurden zwei Modelle: ein Modell des Hauses als Solitdrbau (,Hypothese 2) und
ein Modell als Hinterhaus zu einem Fachwerk-Vorderhaus (,Hypothese 1°). Beim
Solitérbau gelangt man tber eine Aullentreppe in das Obergeschoss. Als Dachde-
ckung wurde eine Biberschwanz-Variante entwickelt. Das Grubenhaus ist mit
Reet/Stroh gedeckt.

Der Treppenansatz liegt direkt an dem Grubenhaus der Zeit um 1000, was ein zeit-

liches Nacheinander nahelegt. Er weist nach Siiden, weshalb auch die Hauptzu-
gangsseite auf den Hof im Suiden zu suchen ist. Die Rekonstruktion als Hinterhaus
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folgt &hnlichen Bauten des 12. Jh. aus Braunschweig, Osnabriick, der Wistung
Vrien Meensen usw. nérdlich des Steinhauses wurde das zugehdrige Grubenhaus
ebenfalls rekonstruiert. “ Beitrag #167, (a. a. O., S. 148)

Abb. 4-41: Geb&ude als Anbau an ein Fachwerkhaus, Hypothese 1 zum Hochmittelalter,
Beitrag #167, (Baumeier et al. 2008a)

Abb. 4-42: Gebaude als Solitar, Hypothese 2 zum Hochmittelalter, Beitrag #167, (Bau-
meier et al. 2008a)

Beitrag #161 rekonstruiert drei spatmittelalterliche Phasen der Bebauung des Hofes. Dabei
werden verschiedene Unsicherheiten akzeptiert und dokumentiert. Beispielsweise werden
die umliegenden Gebdude giebelstdndig dargestellt, obwohl die eindeutigen Belege fir
diese Annahme fehlen. Das Umfeld des Ministerialenhofes hat Einfluss auf die Anordnung
der Gebdude auf der Parzelle. Die Interpretation der Funde und Befunde ermdglicht keine
genaue zeitliche Einordnung.
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Unter Beriicksichtigung der beschrieben Unsicherheiten werden folgende Hypothesen auf
Basis der giebelstdndigen Siedlungshypothese 1, aufgestellt:
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Abb. 4-43: Drei spatmittelalterliche Hypothesen, Beitrag #161, (Baumeier et al. 2008a)

4.3.3.3  Ergebnisse der Diskussion

Folgende Arbeitsschritte wurden zur Rekonstruktion des Ministerialenhofes durchgefuhrt:

- Uberpriifung der Hypothese der zeitlichen Einordnung der Befunde des LDA mit
verfugbaren Profilen und Funden und Entwicklung einer neuen Hypothese zu den
mittelalterlichen Bauphasen,

- Rekonstruktion von zwei Hypothesen im Hochmittelalter und Vergleich der Tur-
me des Hofes mit noch existenten Bauten,

- Ausschluss einiger Rekonstruktionsszenarien durch baukonstruktive Uberpriifung
der Treppen und Konfiguration des Innenraumes und

- Entwicklung von Hypothesen zu drei Bauphasen im Spatmittelalter.

Dabei wurden insgesamt fiinf Hypothesen entwickelt und in der MARSLEBEN-WISP
dargestellt. Eine eindeutige Bestimmung der Form und Position ist mit dem vorhandenen
Ausgangsmaterial in der erlduterten Diskussionsrunde nicht méglich. Die Diskussionen
fiihrten zunéchst zu einer gréReren Vielfalt an moglichen baulichen Formen und Anord-
nungen. Die 3D-Visualisierung in Verbindung mit den Grabungsdaten ermdéglicht den Aus-
schluss einiger Vermutungen. Es besteht die Moglichkeit, auch zu einem spéteren Zeit-
punkt auf die Daten und den Diskussionsprozess, der in der MARSLEBEN-WISP gefiihrt
wurde, zuriick zu greifen.
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Die bauliche Entwicklung des Adelshofes erstreckte sich nach den gewonnenen Erkennt-
nissen Uber vier bis finf Jahrhunderte. Das alteste, sicher nachweisbare Gebaude ist ein
Grubenhaus mit gemauerten Seitenwanden im Stiden des Untersuchungsgebietes. Die Aus-
richtung des Grubenhauses entsprach anndhernd den Himmelsrichtungen, wéhrend die
steinernen Massivbauten leicht im Uhrzeigersinn nach Ostsudost gedreht waren. Die Ver-
schiebung des Geb&udekomplexes héngt wahrscheinlich damit zusammen, dass beim H&u-
serblock noérdlich des Ministerialenhofes im Osten ein weiterer Hof eingefiigt und dadurch
die Querstrale nach Siiden umgeleitet wurde. Unmittelbar nérdlich des erwéhnten Gruben-
hauses befand sich ein grofer, vielphasiger Hauskomplex. In der Verfiillung dieser Geb&u-
de wurden zahlreiche frihmittelalterliche Keramikfragmente geborgen. Ob sie allerdings zu
dem Steingebdude gehorten, dessen Mauern dokumentiert wurden, ist nicht sicher zu ent-
scheiden. (Baumeier et al. 2008d, S. 59/M)

Die Prasentation der Ergebnisse erfolgt in der MARSLEBEN-PRAP. Fiir den Ministeria-
lenhof werden Eintrdge flr die Epochen: Frith-, Hoch- und Spatmittelalter vorgenommen.
Im Frihmittelalter wird durch die Aktivierung einer Schaltflaiche zum Ministerialenhof im
rechten Bereich der PRAP die iiberarbeitete Phasenkarte des LDA gezeigt und erlautert
(Abb. 4-44).

Marniedan im frubes Mittelater

Abb. 4-44: Ministerialenhof im Fruhmittelalter, (Mitte links: interaktive Schaltflache,
Rechts: Phasenplan des Hofes), (Baumeier et al. 2008c¢)

Im Hochmittelalter werden im Zusatzinformationsbereich der PRAP 3D-Visualisierungen
der beiden Hypothesen zum Solitdrgebdude und Fachwerkanbau gezeigt (Abb. 4-45). Wei-
terhin ist ein Foto des Fundes eines Léwenkopfes aus Horn verdffentlicht, das wahrschein-
lich einem Zepter zuzuordnen ist.
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Marsieben im Hoshmittsister

Fowstad Hysorrwse 7
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Abb. 4-45: Ministerialenhof im Hochmittelalter, Hypothese 2, Solitdrgeb&ude, (Baumeier et
al. 2008c)

Marsieben - Ein Ot im Wandel der Jahrhundente

Marsieben im Spatmistniaiter ¥anante £ A

[«

L Adehmef s Eamr e

Abb. 4-46: Ministerialenhof im Spatmittelalter, Hypothese 1 zu Beginn des Spatmittelalters,
(Baumeier et al. 2008c)
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Im Spatmittelalter sind vier Hypothesen zur Siedlungsform in der PRAP gespeichert. In der
aktuellsten Hypothese 1 und der &ltesten Hypothese 4 werden Informationen zum Ministe-
rialenhof gezeigt. In Hypothese 4 werden die zu Beginn des Projektes verfligharen Lufthil-
der, Grabungs- und Fundfotos und der Phasenplan présentiert. In der Hypothese 1 werden
die drei Hypothesen zu den Bauphasen im Spétmittelalter als Lageplan und 3D-Visualisie-
rung gezeigt (Abb. 4-46).

4.3.4 Zusammenfassung der Kommunikationsprozesse zu Marsleben

Die Diskussion und Présentation der mittelalterlichen Siedlungsentwicklung und Entwick-
lung des Ministerialenhofes sowie die Présentation der Siedlungsgenese wurden mit der
MARSLEBEN-WISP und MARSLEBEN-PRAP realisiert. Es wurden ebenso alle externen
Werkzeuge genutzt und getestet. Die Rekonstruktionsarbeit musste teilweise auch von
anderen Softwarepaketen unterstutzt werden, um deren Schnittstellen und Funktionen zu
testen und mit den verwendeten Programmen zu vergleichen sowie um Daten zu konvertie-
ren. Dies wird in zukinftigen Rekonstruktionsprojekten kaum noch notwendig sein, da die
Anwendbarkeit der entwickelten Methoden nachgewiesen wurde.

Die Untersuchungen und Diskussionen zeigten, dass Marsleben kein kleines unbedeutendes
Dorf in Holz- und Lehmbauweise war. Die Siedlungstétigkeit im ndheren Umfeld von
Marsleben ist seit der Jungsteinzeit nahezu kontinuierlich nachweisbar. Im Mittelalter gab
es in Marsleben grofRe Steinkeller und viele Hauser waren offensichtlich mit Dachziegeln
gedeckt. Die GroRe des Ortes und wahrscheinlich auch die Einwohnerzahl ibertrafen viele
damalige Stadte in der Region. Die Dorfbefestigung schiitzte die Bewohner vor Uberfallen
und Pliinderungen. Die Analyse des Dorfgrundrisses bleibt auf Grund der spateren Zersto-
rungen liickenhaft. Dennoch werden zahlreiche Verénderungen in der Geschichte des Dor-
fes deutlich. Beispielsweise wurden StraBen neu angelegt und verschoben. AuRerhalb des
Dorfes wurden die Wege wegen des zunehmenden Uberlandverkehrs im Mittelalter breiter.
So kommt es, dass vielfach Baureste des Friih- und Hochmittelalters unter den spatmittelal-
terlichen Wegetrassen liegen. Die Ortsbilder von heute erhaltenen Doérfern kdnnen nicht
einfach auf das friihe oder hohe Mittelalter zuruckprojiziert werden. Die Abfolge von alten,
unregelmaRigen Siedlungsbereichen und vermeintlich jungeren, rechtwinklig geplanten
Arealen ist in dieser Form nicht sicher zu bestétigen. Gerade im Hochmittelalter waren die
Gebaude verhaltnismaRig gleichférmig angeordnet, wahrend im Spétmittelalter zunehmend
schrég verlaufende Querwege angelegt wurden. Diese Entwicklung ist jedoch nur bedingt
im Grabungsplan erkennbar. Sie wurde durch Kombinationen und Hypothesen rekonstruiert
und durch wissenschaftliche Diskussion sukzessive ermittelt. Die bauliche Struktur Marsle-
bens, kann trotz der umfangreichen Untersuchungen, nur ,unscharf rekonstruiert werden.
Erst weitere Untersuchungen kénnen gegebenenfalls einzelne Hypothesen bestatigen oder
ausschlieBen. Dadurch kann sich die Rekonstruktion von Marsleben auch zukunftig durch
die Diskussion mit dem OSCAR-System weiterentwickeln. (Baumeier et al. 2008d,
S. 75-76)
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5 SCHLUSSBETRACHTUNGEN

Dieses Kapitel fasst die Ergebnisse der Dissertation zusammen und diskutiert diese im
Kontext der formulierten Zielstellung.

5.1 Zusammenfassung der Ergebnisse der Dissertation

In der vorliegenden Arbeit wurde ein internetbasiertes Kommunikationssystem fur die
Siedlungsforschung geplant, realisiert und erstmalig zur Rekonstruktion einer Siedlung
eingesetzt. Es unterstiitzt die Rekonstruktion baulich-rdumlicher Siedlungsstrukturen.

Durch die Dissertation wird somit auf der Grundlage des Standes der derzeitigen Forschung
eine erste Anndherung an die wissenschaftliche Kommunikation mit digitalen Werkzeugen
in der Siedlungsforschung geliefert. Dafiir wurden digitale 3D-Visualisierungen als Analy-
sewerkzeuge und Kommunikationsmittel, mit einer nachvollziehbaren wissenschaftlichen
Methodik eingesetzt.

Durch Theoriebildung, Befragungen und Analysen wurden Systemparameter fir die
OSCAR-Kommunikationsplattform, aber auch Parameter fiir den wissenschaftlichen Ein-
satz von digitalen 3D-Visualisierungen in der Siedlungsforschung entwickelt. Diese stellten
die Basis fur die Programmierung sowie den methodischen Einsatz von 3D-Computer-
grafiken im OSCAR-System dar.

Es wurde eine Rekonstruktionsmethode zur Analyse von arché&ologischen Grabungsdaten
mit digitalen Werkzeugen im Zusammenhang mit geografischen und historischen Quellen
am Beispiel der Siedlung Marsleben entwickelt. Dadurch konnten aus einer Vielzahl von
Funden und Befunden Hypothesen zu Gebdude- und Hofstrukturen rekonstruiert werden.
Fur die 3D-Visualisierung dieser Strukturen wurde ebenfalls ein Verfahren entwickelt, das
kostengiinstige und intuitiv zu erlernende Programme nutzt. Die grundsétzliche Anwend-
barkeit beider Methoden bei der Rekonstruktion von Siedlungen wurde nachgewiesen.

Im OSCAR-System wurde intensiv die Entwicklung der Siedlung Marsleben im Mittelalter
in Bezug auf die rdumliche Orientierung der Bebauung der Hofe, den Wegeverlauf und die
bauliche Form weiterer Siedlungselemente, wie z. B. den Brunnen, Befestigungsanlagen
sowie die bauliche Entwicklung des Sondergebdudekomplexes Ministerialenhof diskutiert.
Dazu wurden unterschiedliche Hypothesen aufgestellt, die mit den verfiigharen Quellen im
Zusammenhang diskutiert wurden.

Die Veroffentlichung der Zwischenergebnisse der Diskussion und der Hypothesen der
Befundanalyse zu den vormittelalterlichen Besiedlungsphasen erfolgte in gréferen inhaltli-
chen Bldcken, etwa im zeitlichen Abstand von drei bis vier Wochen, mit Hilfe des CMS in
der PRAP. Die Ergebnisse der Rekonstruktion von Marsleben wurden in Buchform und als
CD-ROM fiir die Offentlichkeit publiziert. Die Arbeitsschritte innerhalb der einzelnen
Arbeitsphasen des Forschungsprojektes wurden digital als Forschungsbericht verdffentlicht.
So wurde gezielt die zukiinftige Anwendung des OSCAR-Systems fur weitere Siedlungsre-
konstruktionen vorbereitet.
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5.2 Diskussion der Ergebnisse der Dissertation

Die vorliegende Forschungsarbeit I&sst sich auf folgenden Ebenen diskutieren:

5.2.1 Die Kommunikation mit dem internetbasierten Werkzeug OSCAR

In der Dissertation konnte nachgewiesen werden, dass es méglich ist mit einem internetba-
sierten Werkzeug Quellen, die in der Siedlungsforschung verwendet werden, standortiiber-
greifend zu diskutieren und so neue Erkenntnisse zur Entwicklung von Siedlungen abzulei-
ten. Mit dem entwickelten Werkzeug lassen sich Forschungsprozesse entsprechend den
Anforderungen von Siedlungsforschern strukturiert kommunizieren. Sie kénnen so zu ei-
nem spéateren Zeitpunkt nachvollzogen werden.

Das Werkzeug erlaubt die ganzheitliche Untersuchung der Entwicklung baulicher Sied-
lungsstrukturen durch die Mdglichkeit, Informationen zu erfassen, auszuwerten und mitei-
nander zu verknupfen. Dadurch werden die wissenschaftliche Diskussion der Materialien
und die Kommunikation von Erkenntnissen in der Siedlungsforschung unterstitzt.

Voraussetzung dafir ist es, dass Materialien, welche diskutiert werden sollen, in digitaler
Form vorliegen. Die befragten Wissenschaftler gaben an, dass derzeit weniger als die Half-
te der Grabungsfotos, Grabungspléne, Befund- und Fundbeschreibungen, Grabungszeich-
nungen in digitaler Form existieren (Baumeier et al. 2006a). Wéahrend der GroRgrabung an
der B 6n wurde die digitale Technik zur Datenaufnahme sehr intensiv genutzt. Dies ist bei
kleineren Grabungen meist nicht der Fall. Dennoch wird davon ausgegangen, dass die digi-
tale Aufnahmetechnik zukinftig generell auf archdologischen Grabungen verstarkt zum
Einsatz kommen wird. Dies liegt u. a. in der Tatsache begriindet, dass technische Geréte
und Software standig weiterentwickelt werden und durch Kostensenkungen fur eine immer
breitere Nutzergruppe zur Verfiigung stehen.

Auch die Materialien der Siedlungsgeschichte und -geografie werden zukdinftig sicher ver-
starkt in digitaler Form verfugbar sein, so dass im Vorfeld weiterer Forschungsprojekte, die
mit dem OSCAR-System bearbeitet werden, eine umfangreiche Digitalisierung vorhande-
ner Quellen nicht mehr nétig sein wird. Dies setzt aber auch voraus, dass heute noch aus-
schliefflich analog vorhandene Quellen, wie historische Karten und Schriften, digital ver-
fligbar gemacht werden. Ein sehr wichtiger Aspekt dabei ist die Wahrung der Urheberrech-
te. Das ,Google-Books‘ Projekt, bei dem analoge Biicher in groBem Umfang digitalisiert
werden, ist ein Beispiel fur die Vor- und Nachteile, die durch die Digitalisierung groRer
analoger Datenbestande entstehen kdnnen (Google Inc. 2009a).

Eine vollstdndige, objektive Rekonstruktion der gebauten Vergangenheit kann auch mit
dem OSCAR-System nicht erreicht werden. Das liegt u.a. daran, dass immer Informationen
fehlen oder vorhandene Quellen fehlinterpretiert werden. Diese , Unschérfe der Vergangen-
heit* wird sich auch in Zukunft mit keinem Werkzeug génzlich beseitigen lassen. Die Ver-
ringerung der Unschérfe kann mit verschiedenen Methoden erreicht werden.
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Bisher ist es ist moglich, die Unscharfe grafisch darzustellen (Strothotte et al. 1999 und Zuk
et al. 2005) oder sie durch mathematisch-rechnerische Methoden zu verringern (Hermon
et al. 2006 und Sifniotis et al. 2006). Der in dieser Arbeit gewéhlte Ansatz geht vorrangig
davon aus, dass die effektive interdisziplindre Kommunikation der verfiigbaren Quellen und
der Einsatz digitaler raumlicher Darstellungen, die aus den Quellen und abstrakten Informa-
tionen entwickelt werden, einen Beitrag zur Rekonstruktion und damit zur Verringerung
der Unschérfe leisten kdnnen.

Die Diskussionen fiihrten in den meisten Fillen nicht nur zu einer moglichen Vergangen-
heit, sondern zu mehreren denkbaren Losungsansétzen. Erst die wiederkehrende Auseinan-
dersetzung mit einzelnen Hypothesen fiihrt zu einer groferen Wahrscheinlichkeit, andere
ausschlieBen zu konnen, da sich zwischen verschiedenen Hypothesen Uberschneidungen
bilden koénnen. Die dafiir notwendige methodisch-wissenschaftliche Auseinandersetzung
mit Quellen tragt zur Entwicklung von Paradaten bei (Baker 2006). Die zeitliche Abfolge
bei der Entwicklung von Paradaten ist eine weitere Dimension, die bei der Entwicklung von
Hypothesen zur Vergangenheit entsteht. Somit werden die drei rdumlichen Dimensionen
und die vierte Dimension, die historische Zeit, um ecine fiinfte Dimension, die Paradaten
erginzt (Abb. 5-1).

4. Hypothese
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2. Hypothese

1. Hypothese
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Abb. 5-1: Zusammenhang zwischen historischer Zeit und Paradaten, (vgl. Koeck et al.
2008, S. 226)

Die vier verschiedenen Hypothesen in Abbildung 5-1 stellen Paradaten dar und sind in der
OSCAR-WISP durch das Erstellungsdatum und den Ersteller der Hypothese sowie die
Quellen und dazugehérenden Medien beschrieben. Die Inhalte der einzelnen Hypothesen

sind somit aufzufinden und entwickelte inhaltliche Beziige nachzuvollziehen.
Die Kommunikation im OSCAR-System erfordert ein diszipliniertes Arbeiten der beteilig-

ten Wissenschaftler. Die technischen Mdglichkeiten konnen nur ausgeschopft werden,

wenn die Nutzer das System annchmen. Bei der Rekonstruktion von Marsleben wurden die
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Eingaben im System nicht immer konsequent vorgenommen. Um dies zukiinftig zu verbes-
sern, kdnnen unterschiedliche Strategien verfolgt werden.

Eine Mdglichkeit ist es, die Eingaben in das System sehr starr zu gestalten und Pflichtfelder
und Menilauswahlpunkte anstelle freier Eingaben vorzusehen. Diese MalBnahme wiirde die
Nutzer einschrénken und kann zu bewussten Fehleingaben und sinkender Motivation im
Umgang mit dem System fiihren. Eine andere Mdglichkeit, die genutzt werden kann, ist die
Durchfihrung von Schulungen im Vorfeld von Projekten, um die Anwendung des
OSCAR-Systems zu erlernen. Auch durch das Angebot von Ubungen im Internet, welche
die Benutzung des Systems schrittweise zeigen, kdnnen die Nutzer anhand praktischer
Beispiele von der Relevanz der sorgfaltigen Dateneingabe tiberzeugt werden.

Die Teilnahme an Schulungen auch zum Umgang mit den externen Werkzeugen sowie den
Methoden der Rekonstruktion und 3D-Visualisierung wird zu Beginn des Projektes nicht
nur empfohlen, um den Wissenschaftlern die Arbeit mit OSCAR zu zeigen. Vielmehr sind
diese eine notwendige Voraussetzung fur die erfolgreiche wissenschaftliche Kommunikati-
on.

In der wissenschaftlichen Arbeit ist es eine Selbstverstdndlichkeit schriftliche Quellen nach
existierenden Standards sorgféltig zu zitieren. Dies sollte fur 3D-Visualisierungen und
deren Quellen im Rahmen der Siedlungsforschung ebenfalls zum Standard werden. Das
Vorgehen hierbei ist allerdings wesentlich komplexer, da viele Entscheidungen aus der
Erfahrung des Erstellers der Visualisierung getroffen werden und nicht auf konkreten In-
formationen beruhen. Es ist deshalb umso wichtiger, dass die Siedlungsforscher eigenstan-
dig 3D-Computergrafiken erstellen kdnnen. Dadurch ist es bei der Visualisierung moglich,
Entscheidungen auf der Basis der eigenen Erfahrungen zu treffen und diese schliissig zu
dokumentieren.

Im OSCAR-Projekt wurden durch die beteiligten Wissenschaftler viele Arbeitsschritte
parallel ausgefiihrt. So wurde z. B. das System evaluiert, Berichte geschrieben und Verof-
fentlichungen vorbereitet, wahrend die Siedlung rekonstruiert wurde. Beim zukinftigen
Einsatz von OSCAR fiir andere Siedlungsrekonstruktionen sind Arbeitsschritte in diesem
Umfang nicht mehr nétig. Die Konzentration kann stérker auf die Forschungsarbeit gerich-
tet werden, wodurch das System methodisch wesentlich konsequenter eingesetzt werden
kann. Das betrifft vor allem auch die Verlinkung von Quellen, die Dokumentation der Vi-
sualisierungsentscheidungen und die regelmaRige Publikation im 6ffentlichen Bereich der
OSCAR-WISP.

5.2.2 Die Wissenschaftlichkeit von 3D-Visualisierungen

Es konnte nachgewiesen werden, dass die rdumliche Darstellung von konkreten und abs-
trakten Informationen in Form von digitalen 3D-Visualisierungen dazu beitragen kann, die
Unschérfe des Wissens uber die Vergangenheit zu verringern.

Die dreidimensional-raumliche Darstellung von Siedlungsstrukturen unterstiitzt die Unter-
suchung bestehender Fragestellungen gezielt und hilft dabei, neue Hypothesen formulieren
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zu konnen. So konnten wahrend der Rekonstruktion von Marsleben 3D-Visualisierungen
dazu genutzt werden, um:

- die Gestalt und Gliederung verschiedener StraBenraumsituationen und deren zeit-
liche Veranderung durch Sichtachsenanalysen,

- die Gliederung und Orientierung der mittelalterlichen Bebauung auf ausgewéhlten
Hofparzellen,

- die Entwicklungsverldufe der Bebauung auf der Parzelle insbesondere am Beispiel
des Ministerialenhofes und

- interne GebaudeerschlieBungen und baukonstruktive Detaillierungen zu Uberpri-
fen.

Weiterhin waren die 3D-Visualisierungen hilfreich fur den Nachweis:

- der Lage und rdumlichen Einordnung der Siedlung in die vorhandene Topografie
unter Beachtung der historischen Wegenetze,

- der Lage, Gestalt und Verflechtung des ober- und unterirdischen Erschlieungs-
netzes der Siedlung inklusive der Untersuchung der ortlichen Wasserversorgung
durch den Bach und die Brunnen und

- der Lage und Verteilung sowie raumlichen Verankerung lokaler Funktionen mit
zentraler Bedeutung.

Die zusammenhéngende bildliche Darstellung der vielen Einzelinformationen der Siedlung
vermittelt weiterhin eine visuelle Zusammenfassung der Siedlungsstrukturen. Die Aneinan-
derreihung mehrerer Visualisierungen ermdglicht durch deren Vergleich Veranderungen im
Laufe der Zeit festzustellen. Dabei bleiben die Zusammenhange zwischen 3D-Visualisie-
rung und Ausgangsdaten nachvollziehbar. Dafiir bietet die OSCAR-PRAP zahlreiche Mog-
lichkeiten.

Barcel6 (2001) und andere Wissenschaftler, die auf dem Gebiet der Computeranwendung
in der Arch&ologie forschen, fordern seit langem 3D-Visualisierungen im Bereich des kul-
turellen Erbes wissenschaftlicher zu gestalten. Die Formulierung der Londoner Charta im
Jahr 2006 war ein erster wichtiger Schritt in diese Richtung. Inzwischen werden die Grund-
sétze der Londoner Charta auch in der archéologischen Forschung in Deutschland ange-
wandt. Das Deutsche Archéologische Institut (DAI) implementierte die Leitsatze der Charta
in einem Entwurf fur eine Richtlinie zum Umgang mit Informationstechnik in der archao-
logischen Forschung (Deutsches Archdologisches Institut 2009). Aktuell werden die
Méglichkeiten digitaler Werkzeuge und der Londoner Charta auch in anderen Forscherkrei-
sen untersucht und diskutiert (Kienzle 2009).

Die Londoner Charta fordert die Dokumentation einer Vielzahl von Prozessen, die bei der
Erstellung von digitalen Visualisierungen ablaufen. Die Leitsatze, die sich auf alle digitalen
Visualisierungen im Bereich des kulturellen Erbes beziehen, sind zu allgemein formuliert.
Sie beinhalten keine expliziten Hinweise fir dreidimensionale Visualisierungen, wie noch
in der ersten Fassung der Charta. Diese Verallgemeinerung scheint eine Kompromisslésung
innerhalb des Arbeitskreises zu sein, die kritisch zu bewerten ist.
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Dies trifft insbesondere zu, weil sich die Methoden, die bei der Erstellung digitaler Visuali-
sierungen angewendet werden, gegeniiber denen bei der Erstellung digitaler 3D-Visualisie-
rungen, insbesondere im Bereich des Mapping und Rendering, stark unterscheiden. Die
Verallgemeinerung erschwert die Umsetzung der Charta, die dadurch fiir die Wissenschaft-
ler sehr unkonkret formuliert ist. Zudem weisen manche Leitsétze der Charta inhaltliche
Doppelungen auf. Eine weitere Konkretisierung und inhaltliche Kiirzung der Charta, zu-
sammen mit der Erlduterung der Leitsitze anhand praktischer Beispiele wiirde die Akzep-
tanz unter den Akteuren erhohen. Sie wiirden stirker dazu motiviert, die Leitsédtze eigen-
stindig wie bei der Quellendokumentationen und -kritik von Texten umzusetzen. Sicher
muss zukiinftig erst eine gewisse Anzahl an Anwendungsbeispielen der Charta publiziert
werden, um die Bearbeiter anderer Projekte ebenfalls zur Umsetzung der Richtlinie zu

bewegen.

Das OSCAR-System bietet den technischen Rahmen, um die Leitsidtze der Londoner Charta

anzuwenden, weil:

Quellen verlinkt werden konnen,
Daten separat gespeichert und dadurch abgerufen werden kdnnen,

Erkenntnisprozesse nachvollziehbar dokumentiert und verdffentlicht und

bl S e

anderen Forschern verfligbar gemacht werden konnen.

5.2.3 Die Prisentation von Forschungsergebnissen fiir die Offentlichkeit

Zur Erstellung der Siedlungsvisualisierungen im OSCAR-Projekt wurden keine rechneri-
schen Verfahren der Fuzzy-Logik angewendet, wie von Hermon et al. (2006) und Sifnio-
tis et al. (2006) beschrieben. Die grafische Darstellung der Unschérfe in einzelnen Re-
konstruktionsphasen ist ebenfalls sehr zuriickhaltend, lediglich durch weile Gebdude mit
und ohne Schatten und die Grabungsgrenzen sowie einfache Texturen, dargestellt. Im Ge-
gensatz zu Strothotte et al. (1999) wurden die 3D-Visualisierungen nicht als abstrakte
Handskizzen gerendert, um dem Anspruch der Offentlichkeit nach einer anschaulichen

Darstellung der Vergangenheit nachzukommen.

Es wurde nach einem Kompromiss zwischen der Darstellung der Siedlung fiir die Analyse
durch die Wissenschaftler und der Présentation fiir Nicht-Wissenschaftler gesucht. Dieser
wurde mit der gezeigten Visualisierungsform realisiert (vgl. z. B. Abb. 4-35, S. 145). Den-
noch konnten zukiinftig Versuche mit unterschiedlichen Visualisierungsstilen effizient
durchgefiihrt werden, da die verwendete Software Google SketchUp die Anwendung einer

breiten Palette von grafischen Stilen sehr intuitiv ermdglicht (Maxwell Inc. 2009).

Die Unterstiitzung der gewéhlten Visualisierungsformen durch rechnerische Ansitze ist in
Zukunft denkbar, erfordert aber bei den beteiligten Wissenschaftlern ein hohes Mall an
Spezialwissen. Der Ansatz Fuzzy-Logik zu nutzen bleibt fiir eine interdisziplinire Diskus-
sion solange ungeeignet, bis z. B. auf den Forschungen von Hermon et al. (2006) basierend,
ein intuitives Werkzeug entwickelt wird. Damit koénnte anhand von Eingaben und Berech-
nungen eine interaktive 3D-Visualisierung der Siedlung, z. If. mit dynamischen Transpa-

renzen erstellt werden, wie von Zuk et al. (2005) vorgeschlagen wurde.
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Um von der Offentlichkeit eine Riickkopplung zu den in der PRAP gezeigten Inhalten zu
erhalten, wurde ein schriftlicher Fragebogen erarbeitet. Dieser liegt seit Januar 2009 am
Terminal im Schlossmuseum aus (Baumeier 2009a). Bis Oktober 2009 beantworteten
41 Besucher des Museums die gestellten Fragen, wie z. B. zur Anschaulichkeit der Termi-
nalinhalte. Auf einer Skala von eins (nicht anschaulich) bis funf (sehr anschaulich) bewerte-
ten die Besucher die OSCAR-PRAP im Mittel mit 3,6 (Abb. 5-2).

Sind fur Sie die Inhalte auf dem Terminal
interessant und anschaulich aufgearbeitet?
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nicht sehr
anschaulich Anschaulichkeit der Inhalte anschaulich
Mittelwert: 3,6

Abb. 5-2: Anschaulichkeit der Inhalte im Computerterminal im Schlossmuseum Quedlin-
burg, (eigener Entwurf)

Die Verstandlichkeit der gezeigten 3D-Visualisierungen wurde durch die Befragten auf
einer Skala von eins (gar nicht verstandlich) bis finf (sehr gut verstdndlich) im Mittel mit
3,8 bewertet (Abb. 5-3).

Sind die 3D-Visualisierungen der Siedlungsentwicklung verstandlich?
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Abb. 5-3: Verstandlichkeit der 3D-Visualisierungen zu Marsleben, (eigener Entwurf)
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Diese Werte verdeutlichen, dass die gezeigten Inhalte verstandlich und anschaulich darge-
stellt sind. Allerdings kdnnten weitere Verbesserungen vorgenommen werden. Im Fragebo-
gen wurde nicht qualitativ nach vorhandenen Problemen oder Verbesserungsméglichkeiten
gefragt. Dies hétte den Befragungsrahmen Uberfordert, da die Besucher nicht persénlich
interviewt werden konnten, sondern die Fragen im Fragebogen selbststdndig und freiwillig
beantworteten. Zukiinftig konnten zusatzliche Befragungen dazu beitragen, die PRAP, aber
auch die WISP, weiter zu verbessern.

5.3 Ausblick

Der wissenschaftliche Einsatz von 3D-Visualisierungen in der Siedlungsforschung steht
noch am Anfang der Entwicklung. Die Auseinandersetzung mit dieser Thematik ist sinn-
voll, da dadurch fur die Siedlungsforscher die Mdglichkeit entsteht, Einfluss auf die inhalt-
liche und methodische Ausrichtung zukunftiger digitaler Kommunikationswerkzeuge und
die wissenschaftliche Anwendung von 3D-Visualisierungen in ihrem Fachgebiet zu neh-
men.

OSCAR wird zukiinftig fur weitere interdisziplindre Siedlungsrekonstruktionen eingesetzt
werden. So ist beispielsweise der Einsatz im Rahmen eines Forschungsprojektes im franzé-
sischen Nantes an der Fakultét fur Architektur der Ecole Nationale Supérieure d'Architectu-
re (ENSAN) geplant. Dort sollen regionale Entwicklungsprozesse der Kulturlandschaft
erforscht und visualisiert werden.

Die flexible Anpassung der OSCAR-Plattform an unterschiedliche Nutzungsszenarien war
eine der Kernaufgaben des Forschungsprojektes. Aus diesem Grund kénnen projektspezifi-
sche Anpassungen, z. B. an die Dateitypen anderer externer Werkzeuge oder das projektbe-
zogene Layout der OSCAR-PRAP sowie die Anpassung der Meniis, z. B. in franzésischer
Sprache, einfach umgesetzt werden.

Es kann davon ausgegangen werden, dass es in naher Zukunft digitale Werkzeuge geben
wird, welche die Durchfilhrung der Arbeitsschritte der Abfrage, Analyse und
3D-Darstellung, anders als im OSCAR-Projekt, in einem Programm ermdglichen werden.
Dabei wird aber zu beachten sein, dass die Anforderungen der Wissenschaftler an Kosten-
effizienz, Verstandlichkeit und Kompatibilitat erfullt werden.

Zukiinftige Programme konnten auch die Uberfithrung der Daten von der Analyse zur Er-
gebnisdarstellung fur die Offentlichkeit vereinfachen. Eine Software zur effizienten
3D-Visualisierung grof3flachiger Siedlungen mit zahlreichen baulich-rdumlichen Sied-
lungsstrukturen nach den MalRgaben der Wissenschaftler wiirde die Forschung unterstitzen.
Die Ansitze der so genannten , CityEngine ‘ sind technisch vielversprechend. Die Software
besitzt jedoch momentan zu wenige Mdglichkeiten analysebasierte 3D-Visualisierungen zu
erstellen. (Procedural Inc. 2009)

Dafur ware beispielsweise ein intuitives, kosteneffizientes 3D-Geoinformationssystem mit

einem leistungsstarken Visualisierungsmodul hilfreich, welches gleichzeitig komplexe
zeitliche Abfragen ermdglicht. Ansétze, wie beispielsweise ,Geoweb3D * vereinen die Vor-
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teile von 3D-Visualisierungen, dem Internet und Geoinformationssystemen auf eine tech-
nisch innovative Art und Weise. Die Kosten sind allerdings momentan noch zu hoch
(Geoweb3d Inc. 2009). Es wére von groRem Nutzen fiir die Siedlungsforschung, wenn auch
im Bereich des Open-Source-GIS zukiinftig die Entwicklung in dieser ganzheitlichen Rich-
tung weiter voranschreiten wirde. Fir die zukinftigen Werkzeuge bietet sich das
OSCAR-System ebenfalls als internetbasierter Kommunikationsrahmen an.

Trotz der technischen und methodischen Hindernisse, die bei der Entwicklung und ersten
Anwendung eines neuartigen digitalen Werkzeugs unvermeidbar sind, zeigte es sich, dass
die Wissenschaftler mit der OSCAR-Plattform und den entwickelten Rekonstruktions- und
Visualisierungsmethoden intensiv arbeiteten und Hypothesen diskutierten. OSCAR ermég-
licht die interdisziplindre Kommunikation.

Da weltweit in vielen Forschungseinrichtungen die Vergangenheit erforscht wird, ist es
sinnvoll, internetbasierte digitale Werkzeuge einzusetzen, um unterschiedliche wissen-
schaftliche Kompetenzen in diesem Bereich zusammenzufiihren. Um dies zu erreichen,
muissen zukinftig digitale Werkzeuge wie OSCAR noch intensiver zur Kommunikation
genutzt werden. Das OSCAR-Projekt stellt somit nur einen ersten Schritt in Richtung der
umfassenden wissenschaftlichen, internetbasierten Kommunikation in der Siedlungsfor-
schung dar.
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A. Abkiirzungsverzeichnis

a.a. 0. am angegebenen Ort

AHDS Arts and Humanities Data Service (http://vads.ahds.ac.uk/guides)

AlS Archéologisches Informationssystem

ARKUM Avrbeitskreis fiir historische Kulturlandschaftsforschung in Mitteleuropa
(www.kulturlandschaft.org)

BMBF Bundesministerium fir Bildung und Forschung

ca. circa

CAA Computer Applications and Quantitative Methods in Archaeology
(www.caaconference.org)

CAD Computer Aided Design

CD-ROM Compact Disc Read-Only Memory (kurz: CD)

CMS Content-Management-System (Inhaltsverwaltungssystem)

CVRO Cultural Virtual Reality Organisation

DGM Digitales Gelandemodell

d. h. das heif3t

DOM Document Object Model

DVD-ROM Digital Versatile Disc Read-Only Memory (kurz: DVD)

DWG Drawing (Dateiformat des Programms AutoCAD von Autodesk)

DXF Drawing Interchange Format

ebd. ebendort

ESRI Environmental Systems Research Institute

GIS Geografisches Informationssystem

HTML Hypertext Markup Language

JPEG Joint Photografic Experts Group

LC Londoner Charta (www.londoncharter.org)

LDA Landesamt fur Denkmalpflege und Archdologie Sachsen-Anhalt

LOD Level of Detail, Detaillierungslevel

MOV Movie (Apple-Dateiformat)

0. Q. oben genannt

OOE Oberdsterreich

OSCAR Open-Settlement-Communication-And-Research-Platform
deutsche Ubersetzung: Offene Kommunikations- und Forschungsplatt-
form fiir die Siedlungsforschung

OSCAR-CMS  OSCAR-Content-Management-System

OSCAR-PRAP OSCAR-Prasentationsplattform

OSCAR-WISP OSCAR-Wissenschaftsplattform

PDF Portable Document File

PHP Hypertext Preprocessor

PRAP Présentationsplattform

QTVR QuickTime Virtual Reality

S. a. siehe auch

sic wirklich so

SWF Shockwave Flash Datei
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TIN
URL
u. a.
VAST

VR
VRML
Web-DAV
WISP
XML

178

Triangulated Irregular Network

Uniform Resource Locater

unter anderem

International Symposium on Virtual Reality, Archaeology and Cultural
Heritage (www.vast2009.0rg)

Virtual Reality, virtuelle Realitat

Virtual Reality Modeling Language

Web-based Distributed Authoring and Versioning
Wissenschaftsplattform

Extensible Markup Language
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Glossar

Adobe Flash

., Eine Technologie von [der Firma, d. Verf.] Adobe zur ressourceneffizienten An-
zeige von multimedialen Inhalten auf Webseiten in Form sogenannter
Flash-Filme. Flash verwendet das proprietare SWF-Format (Shockwave Flash),
zur Anzeige im Browser ist ein spezielles Plug-In, der Adobe Flash Player, erfor-
derlich.* (Winkler 2009, S. 318)

Black-Box-Testverfahren

Client

,, Black-Box-Test bezeichnet eine Methode des Softwaretests, bei der die Tests ohne
Kenntnisse Uber die innere Funktionsweise des zu testenden Systems entwickelt
werden. Er beschrénkt sich auf funktionsorientiertes Testen, d. h. fir die Ermitt-
lung der Testfalle werden nur die Anforderungen, aber nicht die Implementierung
des Testobjekts herangezogen. Die genaue Beschaffenheit des Programms wird
nicht betrachtet, sondern vielmehr als Black Box behandelt. Nur nach auBen sicht-
bares Verhalten flie3t in den Test ein. “ (Wikipedia 2009a)

., Eine Hardware- oder Softwarekomponente, die Dienste von einem Server in An-
spruch nehmen kann (Client-Server-Prinzip), wird Client (Kunde) genannt. Ein
Client ist z. B. ein Computer, der nur Dienste anderer Rechner nutzt, aber selbst
keine zur Verfligung stellt. Bei Programmen werden praktisch alle Programme mit
Netzwerk-Funktionalitat als Client bezeichnet. [...]" (Winkler 2009, S. 166-167)

Computeranimation, dreidimensionale

Bei einer Computeranimation handelt es sich um synthetisch gestaltete Bilder die sich als
Bewegungssequenz zusammenfassen lassen. Dabei werden aus mehreren Einzelbildern
scheinbar bewegte Filme erzeugt. Um die Bewegung realistisch wahrnehmen zu kénnen,
mussen ca. 25 Bilder pro Sekunde hintereinander gezeigt werden. Bei der dreidimensiona-
len Computeranimation werden dreidimensionale Geometrien, die im Computer generiert
wurden nach demselben Prinzip bewegt dargestellt. (Hoang 2000)

Content-Management-System (CMS)

1] Ein CMS (Content Management System) dient der Verwaltung und gemein-
samen Bearbeitung von Inhalten (Content). Inhalte konnen Multimediale-
Dokumente wie Videos, Grafiken, PDF-Dateien usw. oder text sein. Man unter-
scheidet grob zwischen Web Content Management Systemen (WCMS), die haupt-
sachlich der Bearbeitung und Verdoffentlichung von Webseiteninhalten in HTML
dienen, und Content Management Systemen, die Inhalte auch in andere Formate
wie PDF, XML, verschiedene Grafikformate oder zum Beispiel Druckvorstufenda-
teien umwandeln und ausgeben kénnen. [...] *“ (Winkler 2009, S. 172-173)
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Digitale 3D-Visualisierung

Aus Griinden der besseren Lesbarkeit, wird der Begriff ,3D-Visualisierung ‘ in der vorlie-
genden Arbeit synonym auch als Visualisierung, 3D-Darstellung, dreidimensional-
raumliche Darstellung, dreidimensionale Visualisierung und 3D-Computergrafik bezeich-
net. Die so verwendeten Begriffe bedeuten in dieser Arbeit immer eine digitale, also durch
einen Computer erzeugte, 3D-Visualisierung. Zur Definition von digitalen 3D-Visualisie-
rungen vgl.: Abschnitt 2.3.

Document Object Model-Extension (DOM)
»[-..] Eine Spezifikation, die definiert, wie Objekte in Webseiten (Texte, Bilder,
Uberschriften, Links usw.) reprasentiert werden. DOM beschreibt Attribute, jedes
Objektes und wie diese Attribute manipuliert werden kdnnen. DHTML verwendet
zum Beispiel DOM, um Webseiten dynamisch zu machen. [...] “ (Winkler 2009,
S. 249-250)

Drawing Interchange Format (DXF)
,,Das Drawing Interchange Format (DXF) ist ein von der Firma Autodesk spezifi-
ziertes Dateiformat zum CAD-Datenaustausch und wurde fir das CAD-Programm
AutoCAD entwickelt. Eine DXF-Datei beschreibt ein CAD-Modell (z.B. eine
Zeichnung) als Text nach dem ASCII-Standard. In der Anfangszeit wurden noch
Binardateien verwendet. Die Dokumentation des Dateiformates ist frei zugang-
lich.“ (Wikipedia 2009b)

Echtzeitvisualisierung

Von Echtzeitvisualisierung spricht man, wenn der Nutzer eine 3D-Visualisierung interaktiv
steuern kann, also z. B. das Modell durch Verénderung der Kameraposition ,durchlaufen
kann. Fur eine flissige Echtzeitdarstellung sind optimal 25 Bilder pro Sekunde durch das
Computersystem zu berechnen.

., [...] Echtzeitverarbeitung bezeichnet heute Rechenoperationen bzw. Verarbeitung
von verschiedensten Daten ohne groRere zeitliche Verzégerung. Als Beispiel ware
hier die die Verarbeitung (Realzeitkomprimierung) von Bildmaterial (Video) zu
nennen. [...] “ (Winkler 2009, S. 270)

Frontend
,Als Frontend werden spezielle Programme bezeichnet, die den Zugriff auf be-
stimmte Server-Dienste erlauben. Haufig werden Frontends flr die Arbeit mit Da-
tenbanken verwendet. [...] “ (Winkler 2009, S. 330)

Fuzzylogik/Fuzzy-Set-Theorie

Die Fuzzylogik beschreibt Unscharfe. Dabei wird von der Annahme ausgegangen, dass alle
Aussagen gleichzeitig zu einem gewissen Grad wahr und auch falsch sind und dadurch
graduell auf Skalen einzuordnen sind. Dies entspricht nicht der mathematischen Logik,
nach der eine Aussage ausschlieBlich ,wahr‘ oder ,falsch ‘ sein kann. Mit Fuzzy-Sets lassen
sich Unsicherheiten einordnen und mathematisch verarbeiten. Die unscharfe Mengenlehre
wurde 1965 von L. A. Zadeh begriindet. (McNeill und Freiberger 1994)
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GEOvision

GIS- und CAD-Software der Firma K2 Computer Softwareentwicklung GmbH aus Qued-
linburg. GEOQvision stellt neben CAD-Zeichenfunktionen auch Funktionen zu Aufbau,
Wartung und Pflege von Informationssystemen jeglicher Art bereit. K2 war ein Partner im
OSCAR-Forschungsprojekt und als solcher in die Entwicklung des CAD/GIS-Werkzeugs
fur die Siedlungsforschung eingebunden. (K2-Computer Softwareentwicklung GmbH
2009b)

Geoinformationssystem (GIS) und WebGIS
., Ein Geoinformationssystem [auch: Geografisches Informationssystem [d. Verf.]
ist ein rechnergestiitztes System, dass aus Hardware, Software, Daten und den
Anwendungen besteht. Mit ihm kénnen raumbezogene Daten digital erfasst und
redigiert, gespeichert und reorganisiert, modelliert und analysiert sowie alphanu-
merisch und graphisch prasentiert werden. “ (Bill 1994, S. 5)

Es gestattet die Speicherung, Verwaltung und Auswertung von geografischen Daten und
Sachdaten. Dabei wird z. B. eine Verknupfung von einer digitalen Karte mit einer Daten-
bank erstellt. Die Daten werden dabei in Form von zweidimensionalen Tabellen verwaltet,
die miteinander verknipft werden miissen (DroR 2006, S. 280).

,,Unter dem Begriff Web-GIS wird im Allgemeinen ein Geoinformationssystem
(GIS) verstanden, dessen Funktion teilweise auf der Netzwerktechnologie (Inter-
net, Intranet) basiert. /.../ Bei den modernen freien WebGIS-Architekturen mit
Geodiensten wie beispielsweise deegree, GeoServer oder dem UMN MapServer in
Verbindung mit einem Webbrowser als Client ist die Funktionalitat des Clients auf
die Visualisierung und triviale GIS-Funktionen (Bewegung in der Karte, Zoom,
Distanzmessung etc.) beschrénkt, [...] “ (Wikipedia 20091)

Google Earth
,,Google Earth ist eine in der Grundform unentgeltliche Software der Google Inc.
und stellt einen virtuellen Globus dar. /...] Sie kann Satelliten- und Luftbilder un-
terschiedlicher Auflésung mit Geodaten Uberlagern und auf einem digitalen
Hohenmodell der Erde zeigen. “ (Wikipedia 2009c¢)

Hotspot

Sichtbare oder unsichtbare interaktive Schaltflachen bzw. Hyperlinks in Computergrafiken,
die bei Aktivierung, z. B. durch einen Mausklick oder die Berlihrung mit dem Finger auf
einem Touchscreen eine Aktion im Programm ausldsen.

Hypertext Markup Language (HTML)

[ ...] HTML ist eine Programmiersprache fiir die Erstellung von Webseiten fiir
das WWW (Word Wide Web) und das Internet. Mit HTML werden das Layout, die
verwendeten Schriftwarten und Farben der Seite definiert und die Multimedia-
Elemente wie z. B. Animationen oder Grafiken in die Webseite eingebunden. Au-
Rerdem ist es mit Hilfe spezieller Befehle mdglich, so genannte Hyperlinks (Hyper-
text-Verbindungen) zu anderen Webseiten derselben Website oder zu Homepages
an anderer Stelle im Internet herzustellen. [...] “(Winkler 2009, S. 386-387)
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Implizites Wissen (engl. ¢ tactic knowledge*)

bezeichnet nicht ausgesprochenes, nicht numerisches Wissen. In diesem Sinne werden
Kenntnisse oder Fahigkeiten definiert, die nicht explizit formuliert sind und sich mogli-
cherweise nur schwer erklaren lassen. Um Wissensaustausch méglich zu machen, muss
Wissen bewusst artikuliert werden. Implizites Wissen ist durch den Prozess der Explikation
in explizites Wissen tberfiihrbar. (Fothe 2008, S. 90)

Isohypsen
Hohenlinien, Niveaulinien oder Hohenschichtlinien, bezeichnen auf Landkarten benachbar-
te Punkte gleicher Hohe. Linienscharen beschreiben ein Héhenprofil. (Wikipedia 2009m)

JavaScript
,JavaScript ist eine Skriptsprache, die es ermoglicht, interaktive Webseiten zu er-
stellen. Die Programme in JavaScript werden direkt in den HTML-Quelltext der
Webseite eingegeben und von einem Interpreter innerhalb des Browsers ausge-
fahrt. /...] “ (Winkler 2009, S. 437)

Level of Detail (LOD); Detaillierungsstufen
Nach der Klassifizierung der Special Interest Group 3D (SIG 3D) wurden funf LOD-Stufen
festgelegt. Diese bezeichnen die verschiedenen Detailstufen bei der Darstellung virtueller
Welten. Zur Darstellung von Siedlungen werden hauptséchlich eingesetzt:

LOD 1: Klétzchenmodell/Gebaudeblock (Grundflache hochgezogen) und

LOD 2: 3D-Modell der AuRenhtille und Dachstrukturen und einfachen Texturen
Andere LOD sind: Regionalmodell (LOD 0), Stadt-/Standortmodell (LOD 3) und Innen-
raummodell (LOD 4)

[LOD 1 - Stadt- / Standortmodell
~Klstzechenmodell™ ohne Dachstrukturen

| Erfassungsgeneralisicrung: Objektblicke in generalisierter
Form > 6m*6m Grundfliche

| Dachlformy/-struktur: ebene Fldchen

| Punktgenauigkeit (Lage/Hohe): Sm / Sm

|LOD 2 - Stadt- / Standortmodell
| Modelle mit differenzierte Dachstrukturen; optional
{ texturierte Flichen, Vegetanonsmerkmale (2.B. Baume)

| Erfassungsgeneralisicrung: Objektbidcke in generalisierter
| Form > dm*4dm Grundfldche

{ Dachtorm/-struktur; Dachivp und Ausrichtung

| Punktgenauigkeit (Lage/Hohe): 2m / Im

Abb. A-1: Level of Detail Konzept, (vgl. Groger, Gerhard et al. 2004, S. 3)

Das LOD ist ein Kompromiss zwischen realistischem Erscheinungsbild und Komplexitat
der Szene. Je weiter ein Objekt vom Betrachter entfernt ist, desto weniger Details kénnen
unterschieden werden. Grund hierfr ist die perspektivische Verkleinerung und die ge-
grenzte Bildschirmauflésung. Die Komplexitat eines geometrischen Objektes wird mit
groRerer Entfernung vom Betrachter reduziert. (Haase et al. 1997, S. 39)
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Londoner Charta

Eine erstmals 2006 vorgestellte Richtlinie, die eine Reihe von Leitsdtzen darstellt, die si-
cherstellen sollen, dass die digitale Visualisierung von Kulturgut wenigstens so intellektuell
und technisch rigoros ist, wie bereits etablierte Forschungs- und Kommunikations-
methoden. Durch Umsetzung der Richtlinie werden computergestiitzte Visualisierungsme-
thoden, die heute in vielen verschiedenen Zusammenhéngen in der Forschung, Vermittlung
und Bewahrung von Kulturgiitern unterstiitzend eingesetzt werden, flir andere Forscher
nachvollziehbar dokumentiert. Visualisierungen kdnnen so zum wissenschaftlichen Werk-
zeug werden. (London Charter Project Group 2006)

Marsleben

Marsleben ist eine mittelalterliche Siedlungswiistung nordwestlich von Quedlinburg. Der
Siedlungskern befand sich ungefihr bei der geografischen Position: 11.113923° E,
51.812065° N

Vermuteter Siedlungskern 3
von Marsleben

Abb. A-2: Lage von Marsleben nordwestlich von Quedlinburg, (Google Inc. 2009c)

Open-Source-Prinzipien
»[...] Open Source ist ein von der Open Source initiative (OSI) eingefiihrter
Oberbegriff fiir freie Software. Das Open-Source-Prinzip bzw. die zugehérigen
Open-Source-Lizenzen besagen, dass die so gekennzeichnete Software frei zugdng-

lich ist, verdndert werden darf und weitergegeben werden kann. [...]“ (Winkler
2009, S. 604)

Paradaten
., Informationen iiber menschliche Prozesse des Verstehens und Interpretierens von
einzelnen Daten. Beispiele von Paradaten beinhalten in strukturierten Datensdtzen
gespeicherte Beschreibungen, wie Belege, die bei der Interpretation eines Arte-
fakts genutzt wurden, oder sind ein Kommentar tiber methodische Prdmissen in-

nerhalb einer wissenschaftlichen Publikation. Der Begriff ist nahe verwandt, je-
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doch mit etwas anderer Betonung, mit ,kontextuellen Metadaten ‘, welche eher auf
die Vermittlung von Interpretationen eines Artefakts oder einer Sammlung als auf
die Prozesse gerichtet sind, durch die ein oder mehrere Artefakte verarbeitet oder
interpretiert werden. “ (London Charter Project Group 2006, S. 14)

Hypertext Preprocessor (PHP)
o [...] PHP [...] ist eine serverseitig ausgefiihrte Open-Source-Skriptsprache ver-
gleichbar mit JavaScript. Die PHP-Sprachbestandteile werden direkt in den
HTML-Code eingebettet. Der Server liest diese dann aus und interpretiert sie.
[...] “ (Winkler 2009, S. 638)

Plug-In
., Ein Plug-in [...] ist ein Computerprogramm, das in ein anderes Softwareprodukt
,eingeklinkt “wird und damit dessen Funktionalitat erweitert. “ (Wikipedia 2009d)

Popup-Blocker
,,Ein Popup-Blocker ist eine Funktion in neueren Web-Browsern. Die Funktion
verhindert das Offnen von so genannten Popups. Das sind kleine Fenster, die sich
automatisch 6ffnen und meist unerwiinschte Werbung beinhalten. [...]" (Winkler
2009, S. 648)

QuickTime Virtual Reality, QuickTime VR (QTVR), QuickTime VR Object Movies
,,QuickTime VR ist eine von Apple entwickelte Technik, um auf mit QuickTime
ausgestatteten Rechnern Panoramabilder darzustellen, die man heranholen kann,
in denen man navigieren kann und in denen man sich um die senkrechte und meist
auch die waagrechte Achse herum bewegen kann. Es entsteht so der Eindruck ei-
nes dreidimensionalen Raumes (daher QuickTime VR, VR fir virtual reality = vir-
tuelle Realitat). Man unterscheidet zwischen zylindrischen und kubischen Pano-
ramen. Kubische oder sphéarische Panoramen zeichnen sich, im Gegensatz zu zy-
lindrischen Panoramen, durch eine vertikale Darstellung von 360° aus. Mehrere
QuickTime-VR-Panoramen lassen sich zu virtuellen Rundgéngen erweitern.

Neben den QuickTime VR Panoramen gibt es noch die QuickTime VR Object Mo-
vies, die es erlauben, fotografierte oder gerenderte Objekte frei mit der Maus am
Bildschirm zu bewegen und hineinzuzoomen, um eine allumfassende Ansicht zu er-
halten. QuickTime VR funktioniert auch auf Rechnern mit vergleichsweise gerin-
ger Rechenleistung mit schnellem Antwortverhalten. “ (Wikipedia 2009¢)

Rendering, Rastern, Bildsynthese

Rendern oder Bildsynthese bezeichnet in der 3D-Computergrafik die Erzeugung eines Ras-
terbildes aus einer Szene. Dabei wird ein vektorenbasierendes 3D-Modell in ein Bild, das
aus Pixeln bzw. Bildpunkten besteht, Uberfiihrt. Fotorealistische Rendertechniken versu-
chen die Objekte in einer Szene moglichst realistisch, wie in der realen Umwelt darzustel-
len. Dies gelingt u. a. durch den Einsatz realistischer Licht/Schatten Effekte und Texturen.
Non-Photorealistic Rendering (NPR) ist im Gegensatz zum fotorealistischen Rendering
eine bewusst reduzierte Darstellungsform, die z. B. skizzenhaft als Liniendarstellung umge-
setzt werden kann (vgl. Strothotte et al. 1999, S. 2).
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Rekonstruktion

Rekonstruktion beschreibt den Prozess und das Ergebnis der Wiederherstellung von Etwas.
Eine Rekonstruktion in der Denkmalpflege und Archédologie beschreibt die Wiederherstel-
lung zerstérter oder nur in wenigen Teilen erhaltener Kulturdenkmaler. Eine Rekonstrukti-
on muss nicht als real gebautes Objekt wiederhergestellt werden. Siedlungen und Gebaude
kénnen auch in Form von Modellen oder digitalen 3D-Visualisierungen rekonstruiert wer-
den. (Bibliographisches Institut & F. A. Brockhaus AG 20063, S. 774-775).

Ruby Script
,,Ruby (engl. fir Rubin) ist eine moderne, vielseitige hohere Programmiersprache,
die Mitte der Neunziger Jahre vom Japaner Yukihiro Matsumoto entworfen wur-
de. “ (Wikipedia 2009f)

Screenshot
,,Unter einem Screenshot /...J, einer Bildschirmkopie oder Bildschirmfotografie,
friher auch Hardcopy, versteht man in der EDV das Abspeichern oder die Ausga-
be des aktuellen graphischen Bildschirminhalts als Rastergrafik. Die Grafik selbst
wird ebenfalls Screenshot genannt. Das Abspeichern erfolgt typischerweise in eine
Datei oder die Zwischenablage. Ein Screenshot kann aber auch direkt iber einen
angeschlossenen Drucker ausgegeben werden. /...] “ (Wikipedia 2009g)

Server

,,Der Begriff Server [...] bezeichnet entweder eine Software (Programm) im Rah-
men des Client-Server-Modells oder eine Hardware [...] (Computer), auf der diese
Software (Programm) im Rahmen dieses Konzepts ablauft. Ein Server (Software)
ist ein Programm, das mit einem anderen Programm, dem Client [...] kommuni-
ziert, um ihm Zugang zu speziellen Dienstleistungen (genannt Dienste) zu ver-
schaffen. Ein Server (Hardware) ist ein Computer, auf dem ein oder mehrere Ser-
ver (Software) laufen. “ (Wikipedia 2009h)

Siedlung

Beschreibt den Ort, an dem Menschen zum Zweck des Wohnens und Arbeitens zusammen-
leben. Dabei befinden sich die Siedlungselemente in einem unmittelbaren rdumlichen Zu-
sammenhang.

,,Siedlung ist der umfassende Begriff fiir jede menschlichen wohnzwecken dienen-
de Anlage. Unter ihr sind daher sowohl einzelnstehende, keiner grofieren Siedel-
gemeinschaft eingegliederte Wohnhduser [...] als auch die dariiber hinausgehen-
den Hauser- und Gehofteansammlungen vom Weiler iber das Dorf bis zur Stadt zu
verstehen. “ (Bromme 1982, S. 31)

Nach Fliedner ist eine Siedlung die Gesamterscheinung einer menschlichen Niederlassung
inklusive Hausstéatten und umgebender Flachen, der Flur (Fliedner, Dietrich in: Fehn 1975,

S. 69). Fehn definiert eine Siedlung als Teil der Kulturlandschaft:

,,S0 wird die Siedlung zu einem organisatorisch zusammengehdrigen und auch
aulerlich als Einheit sich dokumentierenden raumlichen Ausschnitt aus der Kul-
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turlandschaft, der vom Menschen im Laufe der Zeit gestaltet worden ist. “
(Fehn 1975, S. 69)

Die Definition des Begriffes ,Siedlung - umfasst Stadte und Dorfer und entspricht in seiner
Betrachtungsweise dem Stadt-Land-Kontinuum moderner Industriestaaten. (Borsdorf und
Zehner 2005, S. 284-285) Da die Ergebnisse dieser Arbeit sowohl fur Stédte als auch fiir
Dorfer Anwendung finden sollen, wird in der vorliegenden Arbeit ausschlielich der Be-
griff ,Siedlung ‘ verwendet, der ausdrticklich auch Stadte mit einschlieft.

Szene
,,In der 3D-Computergrafik ist eine Szene eine dreidimensionale Beschreibung
von Objekten, Lichtquellen, Materialeigenschaften sowie der Position und Blick-
richtung eines virtuellen Betrachters. Die Modellierung von Objekten innerhalb
einer Szene ist Gegenstand der geometrischen Modellierung, die Berechnung eines
Bildes aus einer Szene geschieht mittels Bildsynthese. “ (Wikipedia 2009i)

Tachymeter, elektronisches

Ist ein Instrument zur Vermessung von Geladndepunkten durch Messung des Horizontal-
winkels der Distanz und des Héhenwinkels vom Standpunkt zum Zielpunkt. Im elektroni-
schen Tachymeter werden Winkel und Strecken elektronisch gemessen, registriert und
weiterverarbeitet. (Bibliographisches Institut & F. A. Brockhaus AG 2006b, S. 802)

Unschérfe

Eine allgemeingultige Definition fir den Begriff ,Unscharfe * gibt es nicht. Die vorhande-
nen Definitionen sind je nach Kontext sehr unterschiedlich. Es existieren sowohl geistes-
wissenschaftliche Definitionen, die Unschérfe als Ursache eines méglichen Irrtums, des
Schwankens zwischen verschiedenen Zustédnden, der Unvorhersehbarkeit und des Zweifels
erklaren, wie Wellmann (2005, S. 12), als auch naturwissenschaftliche, die Unschérfe als
unvollstandiges Wissen des Nutzers Uber Datensatze, Prozesse oder Ergebnisse zu deuten
versuchen (Thomson, Judy et. al. 2005, S. 149).

Unschérfe ist die substantivierte Form des Adjektivs ,unscharf‘, welches das Antonym zu
,scharf* darstellt. Im optischen Sinn geht es bei dem Begriffspaar ,scharf/unscharf‘ um die
Maoglichkeit einer Gebietszuordnung von Elementen. Die Unschérfe verhindert dabei die
Eindeutigkeit einer ortlichen Bestimmung (Wellmann 2005). Im Rahmen dieser Dissertati-
on wird Unscharfe im Zusammenhang mit der grafischen Darstellung und der Unvoll-
standigkeit von Informationen uber die VVergangenheit verwendet.

VAST-Konferenz (www.vast2009.0rg)

Die VAST Konferenz konzentriert sich inhaltlich speziell auf virtuelle Realitét im Bereich
des kulturellen Erbes. Sie ist stérker auf den Einsatz der dreidimensionalen Computergrafik
in den historischen Wissenschaften fokussiert. Die Teilnehmer setzen sich aus Experten
zusammen, die im Bereich der Archéologie und der Pflege des kulturellen Erbes tatig sind.
Die VAST Konferenz findet seit 2000 an jahrlich wechselnden Orten statt.
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Virtual Reality/Virtuelle Realitat (VR)
,,[...J] eine in unterschiedlichsten Anwendungsbereichen vom Computer generierte,
meist dreidimensionale Umgebung /.../, in welcher einem Anwender Uber eine
entsprechende Benutzerschnittstelle und einer Grafikausgabetechnik des Systems
in Echtzeit ermdglicht wird, in eine Modell- bzw. simulierte Welt hineinzutauchen
[sic], in ihr zu agieren, manipulieren bzw. interagieren und sie zu erkunden.
(von Boxberg 2004, S. 24)

., Virtual reality’ [implies] the use of three dimensional computer graphics in a
system that is (at a minimum) real-time, immersive, and interactive. “
(Frischer et al. 2002, S. 10)

Virtuelle 3D-Siedlungsrekonstruktion

Eine virtuelle 3D-Siedlungsrekonstruktion ist die dreidimensionale Darstellung einer Sied-
lung mit Hilfe eines Computers, die in der Realitdt ganz oder in Teilen nicht mehr vorhan-
den ist. Dabei werden die baulich-radumlichen Elemente einer wiisten Siedlung dargestellt.
Die Darstellung der Elemente der Siedlung erfolgt gromaRstablich mit geringer Detaillie-
rung, in Form eines Regional- oder stadtebaulichen Modells im LOD 0,1 und 2.

VRML

,,Die Virtual Reality Modeling Language (VRML) ist eine Beschreibungssprache
fir 3D-Szenen, deren Geometrien, Ausleuchtungen, Animationen und Interakti-
onsmoglichkeiten. VRML wurde urspriinglich als 3D-Standard fur das Internet
entwickelt und ist fur den Menschen lesbar. Die meisten 3D-Modellierungs-
werkzeuge ermdglichen den Im- und Export von VRML-Dateien, wodurch sich das
Dateiformat auch als ein Austauschformat von 3D-Modellen etabliert hat. Eine
VRML-Darstellung [...] wird vom Computer des Betrachters in Echtzeit gene-
riert.” (Wikipedia 2009j)

Ein VRML-Modell erlaubt es dem Betrachter sich per Eingabegerat in Echtzeit durch eine
3D-Szene zu bewegen. Dabei kann der Nutzer, wenn diese Funktion bei Erstellung des
VRML-Modells integriert wurde, mit dem Modell interagieren, d. h. in diesem Aktionen
ausfiihren, wie z. B. per Mausklick eine Tur 6ffnen.

Web-Architektur

Auf dem Client befindet sich nur ein Web-Browser, der die Inhalte des Programms anzeigt
und Eingaben ermdglicht. Die Anwendung befindet sich auf einem oder mehreren
Web-Servern. Die Verbindung zwischen Client und Server ist meist nur temporar, solange
der Browser gedffnet ist. (Balzert 2001, S. 716)

WebDAV
., WebDAV (Web-based Distributed Authoring and Versioning) ist ein offener
Standard zur Bereitstellung von Dateien im Internet. Dabei kdnnen Benutzer auf
ihre Daten wie auf eine Online-Festplatte zugreifen. “ (Wikipedia 2009k)
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WebGIS, siehe GIS,
WebGIS-Client, siehe Client

Woistung, wust
,,Siedlung oder Wirtschaftsflache oder Industrieanlage, die aufgegeben wurde.
Unterschieden wird nach totalen Wiistungen und nach partiellen Wistungen. Bei
letzteren wurden nur Teile der Siedlung bzw. der Flur aufgegeben.“ (Leser
2001, S. 1011); vgl. dazu auch (Scharlau 1933, Lorch 1939 und Abel 1967) und
Abschnitt 2.2.1, oben)

Kategorie Siedlung Flur
A Stadt | Total wist 1 Total wiist
a Ortsteil
B Dorf Il Partiell wiist 2 Partiell
B Ortsteil Wiist
C Einzelhof ] Temporar 3 Temporar
Total wist 1 total
Wiederaufbau 2 partiell
A‘B'C'D’
D Arbeitsstatte v Temporar 4 Nicht wiist
Partiell wist
Wiederaufbau
A‘B‘C'D’

Abb. A-3: Wistungsschema, (vgl. Wenzel 1990, S. 14)

XML

XML ist eine Spezifikation zur Definition von Sprachen zur Formatierung von Dokumen-
ten. XML erweitert die Mdglichkeiten von HTML dahingehend, dass jeder Anwender sich
seine eigene Sprache zur Erstellung der Inhalte definieren kann und sich nicht einer vorge-
gebenen Menge von Sprachelementen unterordnen muss. (Winkler 2009, S. 902)
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C. Fragebogen fiir Wissenschaftler

Teil A: Auszug aus den Antworten des Fragebogens fur Wissenschaftler - Module

Datei- und Ordnerstruktur

1.  Soll eine Ordnerstruktur vorgegeben werden?

889%  (16) Ja
111%  (2)  Nein

2. Wenn ja, welche Ordnerstruktur finden Sie sinnvoll?

64,7 % (11) nach thematischen Bereichen (z. B. Frihmittelalter)
17,7 % 3 andere

11,7 % (2) nach Dateitypen

5,9 % 1) chronologisch

0,0 % (0] nach Bearbeiter

0,0 % 0) nach Fachgebiet

3. Wollen Sie einmal eingestellte Dokumente in einen anderen Ordner verschieben kon-
nen?

500% (@) Ja
500% (@)  Nein

4. Wie soll die Dokumentstruktur dargestellt werden?

88,2 % (15) Baum (Windows-Explorer, linke Seite)
11,8 % (2) flach (Windows-Explorer, rechte Seite)

5. Wie sollen Dateien in Vorschau angezeigt werden? (Mehrfachauswahl-Frage)

70,6 % (12) Bearbeiter

70,6 % (12) projektinterner Titel
64,7 % (11) Einstellungsdatum
52,9 % 9) Miniaturbild

412 % (7 nur Dateiname
35,3% (6) Vorschaubild

353 % (6) Erstellungsdatum
11,8 % (2) Miniatursymbol
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Quellen-OSCAR

6.  Welche Quellenangaben sind nétig? (Mehrfachauswahl-Frage)

100,0%  (18) Autor

100,0%  (18) Titel

100,0%  (18) Jahr

88,9 % (16) Urheber der Abbildung

88,9 % (16) Seite

83,3 % (15) Medienart (Buch, Zeitschrift, usw.)
77,8 % (14) Erscheinungsort

27,8 % (5) ISBN

16,7 % 3) Verlag

5,6 % 1) Kosten

0,0 % ()] Einband (Hardcover, Paperback)

7. Sollen Quellenangaben als Pflichtfelder definiert werden?

88,9 % (16) Ja
111% (2) Nein

8.  Wenn ja, welche Quellenangaben sollen als Pflichtangaben definiert werden?
(Mehrfachauswahl-Frage)

94,1 % (16) Titel

94,1 % (16) Autor

82,4 % (14) Jahr

64,7 % (112) Seite

47,1 % (8) Urheber der Abbildung

471 % (8) Erscheinungsort

47,1 % (8) Medienart (Buch, Zeitschrift, usw.)
5,9 % @ Verlag

5,9 % 1) ISBN

0,0% 0) Kosten

0,0 % ()] Einband (Hardcover, Paperback)

Beitrags-OSCAR

9.  Mdchten Sie die Beitrage sortieren kénnen?

94,1 % (16) Ja
5,9 % Q) Nein
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ANHANG

Halten Sie topografische Verdnderungen des Gelandes in zeitlich differenzierter Dar-
stellung im Geldndemodell fiir wissenschaftlich notwendig?

944%  (17) Ja
5,6% Q) Nein

Wirden Sie zeitlich differenzierte Darstellungen von Siedlungen und ihren Elementen
nutzen?

100,0%  (18) Ja
0,0 % 0) Nein

Wenn ja, in welcher ausreichenden Genauigkeit benétigen Sie eine zeitliche Darstel-
lung?

50,0 % 9) Jahrhunderte

222 % (G)) Jahrzehnte

16,7 % 3 jahrgenau

11,1 % (2) geschichtliche Hauptphasen

Um die Siedlungsentwicklung darzustellen, kénnte man einzelnen Siedlungselemen-
ten eine Laufzeit (Start- und Enddatum) zuweisen. Halten Sie dies fur sinnvoll?

94,4 % 17) Ja
5,6 % (D) Nein

Welche Art der zeitlichen Navigation halten Sie fir sinnvoll?

44.5 % 8) Zeitleiste (flexibel wahlbarer Darstellungsbereich)
333% (6) gleichzeitige Darstellung verschiedener Zeitschichten
11,1 % 2 Zeitleiste (fest definierter Darstellungsbereich)

11,1 % 2 andere (Kombination aus mehreren)

0,0% 0) Sprung zwischen verschiedenen Zeitschichten

Welche Textgliederungen wirden Sie nutzen?
(Mehrfachauswahl-Frage)

88,9 % (16) Titel

77,8 % (14)  Uberschrift

72,2 % (13) Textfeld

61,1 % (12) Inhaltsverzeichnis
61,1 % (11) Schlagworte

61,1 % (11) Zusammenfassung
44,4 % (8) Abstract
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16. Welche der Textgliederungen sollten als Pflichtfelder definiert werden?
(Mehrfachauswahl-Frage)

77,8 % (14) Titel

61,1 % (11)  Uberschrift

55,6 % (10) Textfeld

50,0 % 9) Zusammenfassung
44,4 % (8) Schlagworte
33,3% (6) Abstract

27,8 % (5) Inhaltsverzeichnis

17. Soll das Textwerkzeug Mdglichkeiten zur Textformatierung bieten?

722%  (13) Ja
278%  (5) Nein

18. Welche Formatierungsmoglichkeiten sollte das Modul bieten?
(Mehrfachauswahl-Frage)

100,0%  (13) Kursiv

84,6 % (112) Fett

84,6 % (11) SchriftgroRe

69,2 % 9) Absatzformat (Textausrichtung)
53,9 % @) Schriftart

38,5 % 5) Unterstrichen

30,8 % 4) Farbe

19. Wie sollen Quellen innerhalb des Textes sichtbar gemacht werden?
44,4 % (8) Fulnoten (Quellenzitat)
33,3% (6) Roll-Over Vorschaufenster (Quellenvorschau)
222 % (@) Hyperlink (Link auf Quelle)
0,0 % 0) Thumbnail (Vorschaubild mit Link auf Quelle)

20. Haben Sie bereits mit einfachen 3D-Modellen gearbeitet?

500% (@) Ja
500% (@)  Nein

21. Haben Sie bereits mit komplexen 3D-Modellen gearbeitet?

333% (6) Ja
667%  (12)  Nein
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22. Haben Sie selbst bereits 3D-Modelle erstellt?

444% (8 Ja
556%  (10)  Nein

Veroffentlichung der Diskussionsergebnisse

23. Welche Dateiformate verwenden Sie fur Ihre Verdffentlichungen?
(Mehrfachauswahl-Frage)

83,3 % (15) PDF

83,3 % (15) Word-Dokumente

77,8 % (14) Bilddateien (jpg, bmp, tiff, etc.)
333% (6) Vektordaten

27,8 % (5) HTML

222 % 4) Videodateien (avi, mpeg, wmv, mov)
22,2 % 4) 3D-Modelle (VRML)

5,6 % @ andere (ArcPublisher PMF, Postscript)
0,0 % 0) XML

24. Mit welchen Medien veroffentlichten Sie bisher Thre Forschungsergebnisse?
(Mehrfachauswahl-Frage)

100,0%  (18) Journale/Zeitschriften

88,9 % (16) Biicher

50,0 % 9) Flyer/Poster

44,4 % (8) Internet/Webseite

27.8% 5) Tageszeitungen

22,2 % 4) Film

16,7 % 3) andere (Fernsehen, Radio, Tagungen)
5,6 % @ lokale Préasentationen (z. B. Terminal)

25. Mit welchen Medien wiirden Sie gern lhre Ergebnisse zur interdisziplinéren Sied-
lungsforschung veroffentlichen? (Mehrfachauswahl-Frage)

88,9 % (16) Blicher

88,9 % (16) Journale/Zeitschriften

83,3% (15) Internet/Webseite

44,4 % 8) Flyer/Poster

44,4 % (8) Lokale Présentationen (z. B. Terminal)
333% (6) Film

333% (6) Tageszeitungen

111% 2 andere (Tagungen)
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Weitere Funktionen

26. Welche Suchfunktionen nutzen Sie? (Mehrfachauswahl-Frage)
100,0%  (18) Volltextsuche
72,2 % (13) Platzhalter
55,6 % (10) logische Verkniipfungen (UND/ODER/NICHT)
50,0 % 9) Detailsuche

27. Modchten Sie zu neu eingestellten Beitrdgen benachrichtigt werden?

833%  (15) Ja
167%  (3)  Nein

28. Wenn ja: wie mochten Sie benachrichtigt werden?

66,7 % (10)  Nachricht beim Programmstart
46,7 % (7 E-Mail

0,0 % 0) SMS (Textnachricht)
0,0 % 0) MMS (Bildnachricht)
0,0% 0) Fax

Teil B: Auszug aus den Antworten des Fragebogens fur Wissenschaftler - Inhalte

1. Welche natiirlichen Merkmale bei der Rekonstruktion von Siedlungen mussen beachtet
werden? (Mehrfachauswahl-Frage)

94,4 % a7 Topografie

88,9 % (16) Gewassernetz

66,7 % (12) Bodenbeschaffenheit
61,1 % (11) Geologie

weitere genannte Merkmale:

58,8 % (10) Vegetation/Bewuchs
29,4 % (5) Klima

2. Welches Material wird zur Bestimmung der naturlichen Merkmale benétigt?
(Offene Frage); (in Klammern, die Gesamtanzahl der Nennungen)

Zur Topografie (22 Nennungen von 12 Wissenschaftlern):
50,0 % 9) Topografische Karten
38,9 % @) Schriftquellen

22,2 % 4 digitale Gelandemodelle
111% 2 Orthofotos
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Zum Gewassernetz (20 Nennungen von 11 Wissenschaftlern):

50,0%
33,3%
111%
111%
5,6 %

Zur Bodenbeschaffenheit (17 Nennungen von 10 Wissenschaftlern):

44,4 %
27,8 %
111%
5,6 %
5,6 %

Zur Geologie (11 Nennungen von 7 Wissenschaftlern):

33,3%
222 %
5,6 %

Zur Vegetation (13 Nennungen von 8 Wissenschaftlern):

27,8 %
222 %
111%
5,6 %
5,6 %

Zum Klima (6 Nennungen von 3 Wissenschaftlern):

16,7 %
16,7 %

©)
(6)
@
@
@)

®)
®)
@
@)
@)

(6)
(4)
M)

®)
(4)
@
@)
@)

©)
©)

hydrografische Karten
Schriftquellen

Fotos und Zeichnungen
Messdaten

Orthofotos

Bodenkarten
Schriftquellen
Messdaten
Orthofotos
Fotografien

geologische Karten
schriftliche Quellen
Messdaten

Vegetationskarten
Schriftquellen
Messdaten
Orthofotos
Infrarotaufnahmen

Klimakarten
Schriftquellen

ANHANG

3. Welche baulichen Elemente missen bei der Rekonstruktion von Siedlungen wenn

maglich betrachtet werden? (Mehrfachauswahl-Frage)

88,9 %
88,9 %
83,3 %
77,8 %
66,7 %
61,1 %
55,6 %
50,0 %
50,0 %

(16)
(16)
(15)
(14)
(12)
1)
(10)
)

)

Burg

Kirche

Markt
Wohnhaus
Bricke

Andere
Handwerkerhaus
Friedhof
Rathaus
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andere Antworten:

333% (6) vertikale Abgrenzungen

27,8 % (5) bauliche Elemente zum Transport (StraBen, Wege)
16,7 % (3) bauliche Elemente zum Transport auf Gewassern
16,7 % (3) Brunnen

11,1% 2) Kloster

5,6 % 1) Adelshof

5,6 % (1) Abwasserentsorgung

4, Welche Quellen miissen neben historischen Orts- und Flurkarten sowie Luftbildern zur
Rekonstruktion der Ortsform herangezogen werden?
(Offene Frage); (in Klammern, die Gesamtanzahl der Nennungen)

29 Nennungen von 16 Wissenschaftlern; Jeder Quellentyp wurde pro Wissenschaftler
nur einmal gewertet:

44,4 % 8) Archivalien

27,8 % (5) onomastischer Quellen
27,8 % (5) archéologische Quellen
22,2 % (@) geophysikalische Analysen
16,7 % 3 Vergleichssiedlungen

11,1 % (2) Bodenanalysen

11,1 % 2 Fernerkundungsdaten

5. Welche Quellen werden zur Rekonstruktion der Parzellen der Hofe benétigt?
(Offene Frage); (in Klammern, die Gesamtanzahl der Nennungen)

28 Nennungen von 16 Wissenschaftlern; Jeder Quellentyp wurde pro Wissenschaftler
nur einmal gewertet:

50,0 % 9 Schriftquellen

38,9 % @) Archéologische Quellen
33,3% (6) Karten

16,7 % (3) Luftbilder

16,7 % 3 geophysikalische Analysen
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Historische/Archéologische Quellen zur Siedlungsrekonstruktion

6. Welche historischen Quellen werden fiir die Rekonstruktion der Siedlung benétigt?
(Mehrfachauswahl-Frage)

100,0 %
100,0 %
100,0%
100,0 %
77,8 %
61,1 %
61,1 %
44,4 %
222 %

(18)
(18)
(18)
(18)
(14)
(11)
(11)
®)

4)

bauliche Uberreste (Gebude, Denkmiéler, etc.)
schriftliche Quellen (Archivalien im weitesten Sinne)
Veroffentlichungen (wissenschaftliche Literatur)
historische Karten und Zeichnungen

Fotos/Filme

Sachuberreste (Kleidung, Mobiliar, etc.)

abstrakte Quellen (Flurnamen, Sitten und Gebréuche)
miindliche Uberlieferungen

andere (Bildquellen, Luftbilder u. a.)

7. Welche archdologischen Quellen werden flr die Rekonstruktion der Siedlung ben6tigt?
(Mehrfachauswahl-Frage)

94,4 %
88,9 %
88,9 %
88,9 %
83,3 %
77,8 %
66,7 %
61,1 %
55,6 %
33,3%

a7
(16)
(16)
(16)
(15)
(14)
(12)
(11)
(10)
(6)

Befundfotos

Berichte naturwissenschaftlicher Untersuchungen
Gesamtgrabungsplan

Befundbeschreibungen

archéologischer Abschlussbericht
Profilzeichnungen

Messbilder

Fundbeschreibungen

Daten naturwissenschaftlicher Untersuchungen
andere (Bauaufnahmen, Nivellierwerte u. a.)

8. Fur wie sinnvoll halten Sie 3D-Modelle auf der Grundlage von Grabungsbefunden fir
die Siedlungsrekonstruktion?

55,6 %
16,7 %
22,2 %
5,6 %
0,0%

(10)
®)
(4)
@)
©)

5-sehr sinnvoll

4-sinnvoll

3-egal

2-wenig sinnvoll

1-nicht sinnvoll Mittelwert: 4,2 aus 18 Antworten
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Teil C: Auszug aus den Antworten des Fragebogens fur Wissenschaftler - Technik

198

Welche Erfahrungen haben Sie mit Microsoft Word oder anderer Textverarbeitungs-
software?

82,4 % (14) 5-sehr viel

11,8 % (2) 4-viel

5,9 % 1) 3-mittel

0,0 % 0) 2-wenig

0,0 % 0) 1-keine Mittelwert: 4,8 aus 17 Antworten

Welche Erfahrungen haben Sie mit Microsoft Excel oder anderer Tabellenkalkulati-
onssoftware?

17,7 % 3 5-sehr viel

17,7% (3) 4-viel

412 % (7 3-mittel

235% (@) 2-wenig

0,0 % 0) 1-keine Mittelwert: 3,3 aus 17 Antworten

Welche Erfahrungen haben Sie mit Microsoft Access oder anderen Datenbankanwen-
dungen?

29,4 % 5) 5-sehr viel

23,5 % 4) 4-viel

29,4 % (5) 3-mittel

11,8% (2) 2-wenig

5,9 % (D) 1-keine Mittelwert: 3,6 aus 17 Antworten

Welche Erfahrungen haben Sie mit Adobe Photoshop oder anderen Bildbearbeitungs-
programmen?

17,7% (3) 5-sehr viel

52,9 % 9) 4-viel

11,8 % ) 3-mittel

17,7 % 3 2-wenig

0,0% 0) 1-keine Mittelwert: 3,7 aus 17 Antworten

Welche Erfahrungen haben Sie mit Adobe Illustrator oder anderen Grafikbearbei-
tungsprogrammen?

5,9 % 1) 5-sehr viel

35,3% (6) 4-viel

29,4 % (5) 3-mittel

11,8% 2 2-wenig

17,7% 3) 1-keine Mittelwert: 3,0 aus 17 Antworten
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Publishing Programmen?

17,7% 3) 5-sehr viel

5,9 % 1) 4-viel

17,7 % (3) 3-mittel

17,7% 3) 2-wenig

41,2 % @) 1-keine Mittelwert: 2,4 aus 17 Antworten
7.

grammen?

0,0 % 0) 5-sehr viel

25,0 % 4) 4-viel

12,5% (2) 3-mittel

18,8 % (3) 2-wenig

43,8 % @) 1-keine Mittelwert: 2,2 aus 16 Antworten
8.

men?

0,0 % () 5-sehr viel
0,0 % 0) 4-viel

5,9 % (D) 3-mittel
235% (G)) 2-wenig

70,6 % (12) 1-keine Mittelwert: 1,4 aus 17 Antworten

9.  Benutzen Sie Geoinformationssysteme?

471% (8 Ja
529%  (9) Nein
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Welche Erfahrungen haben Sie mit Adobe In Design oder anderen Desktop-

Welche Erfahrungen haben Sie mit Autodesk-AutoCAD oder anderen CAD-Pro-

Welche Erfahrungen haben Sie mit Autodesk-3ds Max oder anderen 3D-Program-
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Teil A: Auszug aus dem Fragebogen fiir Wissenschaftler Fragen 41-43:

41 Welche Art von 3D-Maodellen halten Sie fir sinnvoll m der wassenschaftlichen Arbeit mit haulichen
Strukturen ciner Siedlung 7

’ . Finfache G ’ . Texturierte Modelle: Darstellung der
¢ Maseonadelle: Buifache RENp. " Oberflachenstruktur (2B, Putz, Stein,

Hohenangabe / Blicke Dachiisgsl)
kombinerte Volumenmodelle: verschiedene andere
1 Gebaude- und Dachformen C

- Komplexe Detailmodelle: Darstellung von
Fassadenclementen wie Fenstem

£ = .:=
e SR

Massenmodelle

Kombimerte Volumenmodelle

42 Welche Art der Darstellungen der Siedlungsinfrastruktur: halten Sie for somvoll m der Siedlungsfors
2. B, Wege, die auf’ dem Gelandemodel liegen, sowie Belestigungsgriben und Brunnen, die unter der Oberf
des Gelandemodels liegen.

~, Darstellung mit einer festen Linte (vorgegebene ~ Textumerte Flachendarstellung
~ Linienstirke) {Oberflichenstruktur 2 B. Pllaster. Feldwe
Darstellung mit einer variablen Linie Flachendarstellung (Farben und T
) (Lintenstirke kann for unterschiedliche Segmente 2 fr dic Woheeit c)g( TP
verandert werden) ¥
-~ Abgrenzung mit zwei ocler mehr festen Limen O und
{Wegbreite frei darstellbar)
\
\_ ==
S
N
Durstellung mit einer festen Line Fliche zwischen 2wes Linien
Variablen Linienstirke Flache mut Texturen
N\
\\ g
N—<l
e ?.\
N
Zxwei oder mehrere Linten

Abb. A-4: Ausschnitt aus dem Fragebogen Teil A - Module, Darstellung baulicher Struktu-
ren und der Wege, (Baumeier et al. 2006a)
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43, Welehe Art der Darstellungen halten Sie fir sinnvoll m der wissenschaftlichen Arbeat mat

Landschaftselementen (Vegetition)!

Flichendsrstellung (farblich getrenmte

i Verteilung)
Flachendarstellung (inenander Obergehende
Strukturverlaufe)

-. Flichendarstellung {mit einfachen Texturen for

Wiese. Acker, Wald)

Massenmodelle: Grundkorper mat verschiedenen

- Hohenangaben z 3. for Felder und Wiilder

farblich getrennt

Cod

.

Texturen mit Verlaut'

Emfache 3D-Modelle rmt Texturen (2. B, zufilha

© verteilte Baume)

Komplexe 3D-Modelle (detailreiche Darstellung
von Vegetationselementen)

~ andere

Emfache 3D-Modelle (z B. zufallig verteilte
Baumsvmbole)

ny

Massenmodelle

Emifuche Pllanzenmodelle

Texturierte Modelle

Abb. A-5: Ausschnitt aus dem Fragebogen Teil A - Module, Darstellung der Landschaft,

(Baumeier et al. 2006a)
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Fragebogen fiir die Offentlichkeit

Fragebogen der Offentlichkeitsbefragung (vgl. Abschnitt 3.2):

Erkldaren wir Ihnen die Vergangenheit verstandlich?

Fragebogen zur Wahrnehmung von
Siedlungsforschung in der Offentlichkeit

Fragebogen Version vom 24.11.06

Bevor es losgeht, haben wir noch ein paar Fragen zu lhrer Person.
Der Fragebogen wird dennoch selbstverstandiich anonym ausgewertet.
Bitte machen Sie in die Kastchen nur ein Kreuzchen!

Ein paar Angaben zur Person:

Alter: Geschlecht: [Im [Jw Beruf:

Allgemeine Fragen:

1.

3.

Haben Sie einen Computer zu Hause?
[13a [] Nein

Wenn ja, nutzen Sie diesen zu Hause auch fur das Internet?
[1Ja [] Nein

Wenn ja, wie viele Stunden verbringen Sie am Tag aktiv im Internet?
[Jwenigerals 1 Std, [J1bis3Std. []3bisSStd. []mehrals5Std.

Wenn ja, informieren Sie sich im Internet auch (ber Ausstellungen in Museen?
[1Ja [] Nein

Besuchen Sie Museen?
[JJa [} Nein

Wenn ja, wie oft gehen Sie im Jahr in Museen?
[}1-mal [] 1- bis 3-mal  [] 3- bis 5-mal  [] mehr ais S5-mal

Wenn ja, wie viele Stunden verbringen Sie in einem Museum Im Durchschnitt?
[] weniger als 1 Std.  []1bis3Std. [] 3 bis5 Std. [] mehrals 5 Std.

Besuchen Sie regelmiBig immer wieder ein bestimmtes Museum?
[]3a [] Nein

Wenn ja, wie oft gehen Sie im Jahr in das eine Museum?
[]1-mal [] 1-Dis 3-mal [] 3-bis 5S-mal [] mehr als 5-mal
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4. Wiirden Sie fiir einen Museumsbesuch einen Anreiseweg in Kauf nehmen, z.B.
in Verbindung mit einer Stidtereise?

[1Ja [} Nein
Wenn ja, wie welt durfte der Anrelseweg zu dem Museum sein?

[] weniger ais SOkm  [] 50-100km  [] 100 - 300km  [] mehr als 300km

5. Schauen Sie sich in Museen auch digitale Medien, wie Computerterminals oder
Videoinstallationen an?

f1Ja (] Nein

Wenn ja, wie viele Minuten nutzen Sie das digitale Medium im Durchschnitt?
[ weniger als 5 Min.  [] 5 bis 10 Min. [] 10 bis 30 Min. [] mehr als 30 Min.

Wenn nein, warum nicht?

6. Wiirden Sie in Museen (verstirkt) digitale Medien nutzen, wenn Sie der Unter-
stiitzung und Erkldrung der Ausstellung und der Ausstellungsobjekte dienen
und komplexe Zusammenhdange verstiandlich erkldren?

[1Ja [} Nein

Das bereits realisierte Marsiebener Prasentationssystem Version 1

7. Die Steuerung von Zeit mit dem Schieberegler finden Sie:
(1-3 1-2 [1-1 (10 [} +1 (J+2 [1+3
schlecht verstandlich sehr gut verstandlich

8. Die ,Teilung" der Inhalte in Vergangenheit und Gegenwart finden Sie:
(-3 (-2 -1 o (1+1 (1+2 [1+3
vollig unwichtig sehr wichtig

9. Die Darstellung des Forschungsprojektes vor der eigentlichen Rekonstruktion
von Marsleben finden Sie:

-3 [)-2 ! fjo [1+1 () +2 []+3
vollig unwichtig sehr wichtig

10. Die Darstellung der Grabungskarte finden Sie:
[J-3 []-2 1-1 {10 {1+1 {1 +2 (1+3
viel zu klein genau richtig

11. Die beiden ,Buttons" (Schalter) oben rechts und links kdnnen gedriickt wer-
den, Ist das deutlich genug zu erkennen?

{1-3 [1-2 (141 (1o [1+1 [1+2 []+3
nicht verstandlich sehr gut verstandlich
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Das geplante Marslebener Prisentationssystem (PRAP)

12. Warum wiirden Sie sich die digitale Prisentation ansehen?
[] um einen kurzen, aligemeinen Uberblick zu erhalten,

[] um zu einigen interessanten Themen mehr erfahren zu konnen, als die Aussteliung
im Museum selbst bietet,

{1 um die Inhalte intensiv zu studieren und soviel wie maglich aber ein Thema zu erfah-
ren, zu welchem ich sonst keine Gelegenheit und Materialien habe
13. Wwie lange wiirden Sie sich das, was Sie interessiert ansehen?
[] weniger als 5 Min. [] S bis 10 Min. [] 10 bis 30 Min. [] mehr als 30 Min.

14. Wie solite das neue Zeitsteuerelement aussehen?
[] A) Die Kontinuitat [] B) Der Logarithmus {1 C) Der Freie

15. Womit wollen Sie die Vergangenheit digital présentiert sehen?
[] mit Fotos und Texten und/oder
[] mit kUnstlichen digitalen Welten und 3D-Modellen und/oder
[] mit Filmen in Dokumentarfilmart (inklusive Realaufnahmen)

16. Wie wollen Sie die Vergangenheit erleben?
[] passiv: Sie schauen sich etwas an, was vor lhnen automatisch ablauft
[] aktiv: Sie legen fest was und wie lange Sie etwas sehen wollen

Wenn aktiv, wie wollen Sie steuern kénnen?

[] Interaktiv, vollig frel In virtuellen 3D Welten, Sie suchen selbst nach Interessantem,
auch wenn es zu manchen Objekten gar keine Informationen gibt

[] in vorgefertigten Kamerafahrten, die von Wissenschaftlern ausgewahit wurden, weil
Sie interessant sind und viele Informationen bieten

{] nur mittels des Zeitschiebereglers, der Rest wird mir automatisch prasentiert

17. Fur wie wichtig halten Sie es, dass man nicht nur die ,,Eine" Wahrheit liber die

Vergangenheit zeigt?
f1-3 [1-2 -1 [10 [1+1 [1+2 [1+3
Fiir nicht wichtig Fiir sehr wichtig

18. Wiirden Sie zu Fragen, die Ihnen die Présentation auf dem Terminal im Mu-
seum nicht beantworten konnte, gerne direkt eine Email an die Wissenschaft-
ler schreiben kbnnen?

[]3a {] Nein
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Tab. A-1: Verwendete Autoren-Zugangslevel und -rechte in OSCAR, (DiefRenbacher 2008)

Funktion

Level

0 | 1 | 2 |12|16|18|20|22|24|32

Beitrige

Beitrage anzeigen

Beitrage als PDF-Dokument anzeigen

Beitrag erstellen

Eigenen Beitrag zur Diskussion freigeben

Eigenen Beitrag von Diskussion ausschlieRen

Eigenen Beitrag zur Publikation (im Web) freigeben

Eigenen Beitrag von Publikation ausschlieRen

Fremden Beitrag zur Diskussion freigeben

Fremden Beitrag von Diskussion ausschlieRen

Fremden Beitrag zur Publikation (im Web) freigeben

Fremden Beitrag von Publikation ausschlieBen

Solange keine Antwort zu einem Beitrag existiert:

Eigenen Beitrag bearbeiten/l6schen

Fremden Beitrag bearbeiten/I6schen

Nachdem zu einem Beitrag geantwortet wurde:

Eigenen/fremden Beitrag bearbeiten/I6schen

Quellen

Eigene/fremde Quellen anzeigen

Quelle erstellen

Bevor auf eine Quelle in einem Beitrag Bezug genommen wurde:

Eigene Quelle bearbeiten/l6schen

Fremde Quelle bearbeiten/l6schen

Nachdem auf eine Quelle in einem Beitrag Bezug genommen wurde:

Eigene/fremde Quelle bearbeiten/léschen

AREEEEEEEE

Administration

Website (6ffentlicher Bereich):

Beitrage anzeigen

Beitrage erstellen/andern/l6schen

Menipunkte erstellen/andern/léschen

Sonstige Administration:

Kategorien verwalten

Autoren verwalten X[ x|x|x
Konfiguration verwalten X[ x]x
Einsicht in das System-Log X[ x
Einsicht in Entwicklerinformationen x| x
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Evaluation der OSCAR-WISP

Auszug aus der Evaluation der OSCAR-WISP (vgl. Abschnitt 3.7):

Beispiele fir gefundene Programmfehler in der OSCAR-WISP:

System verweigert Annahme: Bei dem Versuch weitere Literatur-Artikel einzuge-
ben, weigert sich das System die Angaben anzunehmen. Auch auf ein wiederholtes
Eingeben reagiert das System nicht,

Selektion der Ansicht funktioniert nicht: Die Mdglichkeit sich alle Beitrdge eines
Autors auszuwahlen und nur diese anzeigen zu lassen ist zwar vorgesehen, bringt
aber falsche Ergebnisse,

Fehler beim Offnen der .odt Datei: Beim Offnen der Datei wird ein .zip Ordner
gedffnet, in dem keine .odt Daten sondern jede Menge anderer Ordner zu finden
sind,

Fehler beim Laden eines Bildes: Fehlermeldung von MYSQL,

Fehlermeldung beim Abspeichern: Bei dem Versuch Beitrdge abzuspeichern,
kommt folgende Fehlermeldung: Die Anderungen werden aber korrekt abgespei-
chert,

Fehler beim Bilder laden: Es gibt Probleme beim Laden von Bildern. Bei 4 Bil-
dern stirzt der Computer ab.

Beispiele flr gewlnschte Funktionsanderungen/ -erweiterungen der OSCAR-WISP:

Erganzung lateinische Sprache: Bei "Literatur-Buch™ fehlt lateinische Sprache der
mittelalterlichen Urkunden,

Anderung Erscheinungsort statt Verlag: Bei "Literatur-Buch" sollte besser ,,Er-
scheinungsort statt ,,Verlag® stehen, entsprechend den Gepflogenheiten der geis-
teswissenschaftlichen Zitation,

Erganzung des Eintrages fir Kartenmaterialien: Bei Kartenmaterial sollte auch
der Autor eingegeben werden konnen bspw. sind beim ,,Mitteldeutschen Heimatat-
las* die Autoren Otto Schluter und Oskar August bekannt, miissen momentan aber
in den Kommentar,

Erganzung Quelleneintrag fur Sprachen: Bei Sprachen ware "tschechisch” sinn-
voll (viel Mittelalterarchdologie),
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Abbildungsverzeichnis

1-1
1-2
2-1

2-2:

2-4:

2-5:

2-7:

2-8:

2-9:

: 3D-Visualisierung der rekonstruierten Via Praetoria, Neuss, (Rothacher 2009)...2

: Gliederung der Dissertation, (eigener EntWurf) ........ccccceoeveveievinnnsieccescscseneens 6

: Einordnung der historischen Geografie in die historisch-genetische
Siedlungsforschung, (entwickelt nach Schenk 2005b, S. 216-217).......ccccccevuenee 9
Wechselwirkungsprozesse im Zusammenhang mit der baulich-raumlichen

Siedlungsstruktur, (entwickelt nach Schenk und Schliephake 2005, Born 1977

UND FENN 1975) ..ot 10
: Leitfaden der Quellenkritik am Beispiel der Umweltforschung, (Schenk 2005b,
S 222) bbbt 12
Schema der Erkenntnisentwicklung in der historischen Forschung, (eigener
ENEWUIT) ¢ s 13
Zusammenhang zwischen Ausgangsmaterial und Kommunikationsprozessen,
(EIgENEr ENTWUIT) .eovieiicie ettt 14
: Paradaten (links: Interpretation historischer Daten, A und B; rechts: lineare
Datenveranderung), (Baker 2006, S. 8)........cccecuviririririninienneseeeeseee s 15
Betrachtungs- und Darstellungsweisen der historisch-geografischen Forschung,
(vgl. Schenk 2005b, S. 220) ......cceiiiiriiiiieenee s 16

Kommunikation zwischen Menschen mit dem Computer (oben: bidirektionale
Kommunikation/Dialog, unten: Kommunikator tbermittelt dem Rezipienten

unidirektional Informationen), (eigener ENtwurf)..........ccccoevveveiie e, 18
Ubermittlung einer Nachricht aus einem Speicher an mehrere Empfanger,
(VOL. SPItta 2006, S. 46) ....ocveeieireeiciiieeiete s 18

2-10: Internetbasiertes Kommunikationssystem Facebook, (Facebook Inc. 2008).....20

2-1

1: Osterreichisches Archéologieforum, (Krierer 2009)............ccovvevevrierereieninnnns 20

2-12: Schematische Darstellung eines Informationssystems, (vgl. Bill 1996, S. 3)....21
2-13: Historische Entwicklung von archaologischen Informationssystemen, (vgl.

Hé&uber und Schiitz 2004, S. 17)...cvciiiieireeeeneee s 22

2-14: Schwedischer Intrasis-Explorer zur Eingabe von Grabungsdaten, (Larsson

2-15: Archéologisches Informationssystem von Oberdsterreich, Ergebnis einer

Fundstellensuche, (Oberdsterreichische Landesmuseen 2009).........ccccovvvenene. 23

2-16: WebGIS-Client der Firma K2 GEQvision zur Betrachtung und Analyse von

raumlichen Daten im Internet, (K2-Computer Softwareentwicklung GmbH

20098) ..ttt bbbttt 24
2-17: Prasentationssystem antikes Niltal-VR, Konzeptstudie der Firma ART+COM,

(KIrchner 2003, S. 12) ....ccuiiiiiirieieierie et 25
2-18: Die Visualisierungspipeline, (Engel 2002, S. 33) .....ccciiiieeiieie e 30

2-19: Virtuelle Rekonstruktion des zeremoniellen Zentrums der Siedlung

Tenochtitlan, Mexiko, (Forte und Siliotti 1997, S. 266) .........cccoverevvrennierienn. 32

2-20: 3D-Visualisierung der Kaiserpfalz zu Magdeburg, (links: skizzenhaftes

2-2

Computerrendering, rechts: Uberlagerung des Renderings mit einem

Grabungsfoto), (vgl. Strothotte et al. 1999, S. 2) c..ccvevvvevirrrerereee e 33
1: Simulierte arch&ologische Rekonstruktion mit Zeitschieberegler und
ausgewahlter Zeitphase, (Zuk et al. 2005, S. 104) .....cccooeriienenienineeie e 34
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3-10: Forderung von Nicht-Wissenschaftlern zur Darstellung von Hypothesen,
(EIgENEr ENTWUIT) .. .oiiieie ettt et 50
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18] T 3 00 TSR 70
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0122 00 ST 72
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Zusammenfassung

Baulich-raumliche Strukturen verdndern sich im Verlauf der Entwicklung von Siedlungen
kontinuierlich. Die Rekonstruktion der Siedlungsstrukturen ist deshalb von Relevanz, da sie
in enger Wechselwirkung zu gesellschaftlichen Veranderungsprozessen steht und die Erkla-
rung des Siedlungsraumes im Ganzen (Schenk 2005a) unterstiitzt. Die Verénderungspro-
zesse der Siedlungsstruktur zu erforschen und wiste Siedlungen zu rekonstruieren wird
dadurch erschwert, dass die Informationen zur Vergangenheit grundsatzlich begrenzt und
Fehlinterpretationen so wahrscheinlich sind. Der Rekonstruktionsprozess ist mit vielen
Unsicherheiten verbunden, die sich in zahlreichen Hypothesen ausdriicken kénnen (Ba-
ker 2006). Fragestellungen zur Siedlungsstrukturentwicklung werden deshalb zunehmend
interdisziplinar und intermethodisch untersucht (Bergmann 2007). Durch die Kommunika-
tion zwischen den Wissenschaftlern kann sich die Qualitdt des Rekonstruktionsprozesses
verbessern.

Um die standortiibergreifende wissenschaftliche Kommunikation zwischen den Siedlungs-
forschern zu ermdglichen, bietet sich die Nutzung des Internet an, da so Informationen
zwischen Wissenschaftlern zeitnah Ubermittelt werden kdnnen. Es gibt aber bisher kein
geeignetes System, das in der Siedlungsforschung dafiir eingesetzt werden kann.

In dieser Dissertation wurde das internetbasierte Kommunikationssystem OSCAR” entwi-
ckelt, das die wissenschaftliche Kommunikation in der Siedlungsforschung unterstiitzt. Das
OSCAR-Forschungsprojekt wurde vom BMBF von 2005-2008 gefordert. Das Kommunika-
tionssystem bildet die verwendeten Quellen, Methoden und die stetige Veranderung des
Wissensstandes in der Siedlungsforschung ab. Es erméglicht die Kommunikation und Nut-
zung zeitgemaRer digitaler Darstellungsformen und Werkzeuge im Internet.

Um das OSCAR-System entsprechend den Anforderungen der Siedlungsforscher umzuset-
zen, wurden anhand von Theoriebildung, Befragungen von Wissenschaftlern und der Of-
fentlichkeit sowie Analysen von Siedlungsrekonstruktionen Systemparameter fur die
Kommunikationsplattform entwickelt. Im Anschluss an die Programmierung wurde diese
erstmalig zur Unterstiitzung der Rekonstruktion der mittelalterlichen Wistung Marsleben
bei Quedlinburg eingesetzt.

Weiterhin wurden in der vorliegenden Arbeit Methoden entwickelt, welche die wissen-
schaftliche Nutzung von digitalen 3D-Visualisierungen in der Siedlungsforschung mit dem
OSCAR-System ermdglichen. Diese eignen sich zur Unterstiitzung der wissenschaftlichen
Kommunikation, da so viele Einzelinformationen in visueller Form zusammengefasst und
Verénderungsprozesse von Siedlungen raumlich dargestellt werden kdnnen.

Gleichzeitig eignet sich das Kommunikationssystem auch dazu, der Offentlichkeit auf der
Basis der 3D-Visualisierungen einen wissenschaftlich anspruchsvollen und anschaulichen
Zugang zu den Forschungsprozessen und -ergebnissen zu ermdglichen.

*Open Settlement Communication And Research - Platform
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