SCHWERPUNKT KULTURERBE DIGITAL

Hack Your Culture

Eine Initiative des Goethe-Instituts zur Digitalisierung in Kulturinstitutionen in Brasilien,

Indonesien und Subsahara Afrika

Mit der SchlieBung von Kulturinstitutionen im Méarz 2020
erhielt das Thema des digitalen Zugangs zu Archiven und
Sammlungen weltweit neue Dringlichkeit. Der Kultur-
hackathon Hack Your Culture des Goethe-Instituts setzte
hier an und brachte zwischen Juni und November 2020 Mu-
seen, Bibliotheken und Archive aus Brasilien, Indonesien
und Subsahara Afrika mit Programmiererinnen, Designern
und Entwicklerinnen zusammen. Knapp 40 Kulturinstituti-
onen beteiligten sich an dem Hackathon und stellten Cre-
ative-Commons-lizensierte Datensétze aus ihren Archiven
mit Bild-, Text- und Videomaterial zur Verfiigung. Wahrend
des Hackathons entstanden auf Basis dieser Datensitze di-
gitale Anwendungen, die neue Zugédnge zu den Sammlun-
gen ermoglichen.

Das Format basiert auf dem Open-Data-Kulturhackathon Co-
ding da Vinci, ein gemeinsames Projekt der Deutschen Digi-
talen Bibliothek, des Forschungs- und Kompetenzzentrums
Digitalisierung Berlin (digiS), der Open Knowledge Foun-
dation Deutschland und Wikimedia Deutschland. Das Go-
ethe-Institut hat dieses Format in Kooperation mit Coding
da Vinci fiir Brasilien, Indonesien und Subsahara-Afrika ad-
aptiert, um GLAM-Institutionen (Galleries, Libraries, Archi-
ves, Museums) mit der Kreativwirtschaft zu verbinden und
das Thema Open Cultural Data mit fiihrenden Kulturinsti-
tutionen in Indonesien, Brasilien und Subsahara Afrika zu
diskutieren.

Dass digitale Zugdnge zu Sammlungen und Archiven drin-
gender benotigt werden als jemals zuvor, hat die Pandemie ge-
zeigt. Fiir Cristiana Serejo, Vizedirektorin des Museu Nacional
in Rio de Janeiro, das 2018 durch einen verheerenden Brand
zerstort wurde, fordern digitale Angebote die Interaktion zwi-
schen den Institutionen und ihren Besuchern und starken auch
die Verbindung des Publikums mit einer Institution. »Es ist not-
wendig, bei den Menschen das Gefiihl zu wecken, zu diesem
Museum dazuzugehoren.« Die Pandemie sei daher auch eine
Chance, den Digitalisierungsprozess voranzubringen. Das Mu-
seu Nacional war als eine von 14 brasilianischen Kultureinrich-
tungen bei der brasilianischen Ausgabe von Hack Your Culture
dabei.

Preisverleihung und Abschluss der Veranstal-
tungin Brasilien sind in einem Video in der BuB-
App zu sehen.
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Die Kulturinstitutionen aus den beteiligten Lidndern brach-
ten Datensétze aus ihren Bestdnden in die Hackathons ein, alle
wurden unter einer Creative-Commons-Lizenz veroffentlicht
und so fiir eine kreative Nutzung zuganglich gemacht. So wa-
ren aus Subsahara Afrika etwa das Wits Art Museum, die Na-
tional Library of South Africa, das District 6 Museum und das
Fak‘ugesi Digital Arts Festival beteiligt. Zu den 14 brasiliani-
schen Kultureinrichtungen zdhlten das Instituto Moreira Salles,
das Museu de Arte Contemporanea Sdo Paulo und das Museu
Nacional Rio de Janeiro. Aus Indonesien nahmen unter ande-
ren das Indonesian Heritage Museum, das History of Java Mu-
seum und das Indonesian Visual Art Archive teil.

In Brasilien, Indonesien und den beteiligten
afrikanischen Landern hat das Projekt einen
umfassenden internen Diskurs zu Digitalisie-
rung und Offnung der Archive angestof3en.

Fiir Leno Veras, Kurator des brasilianischen Hackathons, stand
vor allem das voneinander Lernen im Vordergrund. »Wir be-
fassen uns weltweit mit &hnlichen Fragen: Wie konnen Museen
mit den grollen Mengen an Daten in ihren Hiusern umgehen,
wie schaffen sie nicht-materielle Plattformen und wie kann
man international fiir den Wandel von Museen in der digitalen
Ara Losungen finden?«

Umstellung auf rein digitale Formate

Die Covid-Pandemie hatte einen deutlichen Einfluss: Die zu-
néchst als Prasenzveranstaltungen geplanten Hackathons wur-
den auf digitale Formate umgestellt, was den Einbezug eines
deutlich groBeren Teilnehmendenkreises erméglichte. So wa-
ren in Subsahara Afrika statt der urspriinglich geplanten 30
Teilnehmenden 200 Hackerinnen und Hacker aus 20 Lidndern
vertreten. In Brasilien meldeten sich iiber 300 Teilnehmende
an. Noch entscheidender war die Aktualitit, die das Thema
Digitalisierung fiir die geschlossenen Kultureinrichtungen ge-
wann. Dies beforderte die Bereitschaft vieler sonst eher kon-
servativer Einrichtungen, sich mit Datensitzen an den Hacka-
thons zu beteiligen. In Brasilien, Indonesien und den beteilig-
ten afrikanischen Landern hat das Projekt einen umfassenden
internen Diskurs zu Digitalisierung und Offnung der Archive
angestof3en.

Gleichwohl war es eine der gro3ten Herausforderung in
allen Landern, die GLAM-Institutionen bei der Erstellung der
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Datensets zu unterstiitzen. Insbesondere die grof3en, 6ffentli-
chen Kultureinrichtungen stief3en auf interne, biirokratische
Hiirden. Auch gibt es in den Institutionen nur wenig Fachwis-
sen iiber technische und rechtliche Grundlagen.

Hier setzten in allen beteiligten Ldndern den Hackathons
vorausgehende Bildungsprogramme zum Thema Open Data,
Lizensierung und Digitalisierungstechnologie an. Dabei wurde
Wissen vermittelt dariiber, wie GLAM-Institutionen digitale
Technologien nutzen konnen, um ihre Sammlungen zugéng-
lich zu. In Brasilien und Indonesien entstand mit den Partnerin-
stitutionen eine Webinarreihe zu Open Data, digitaler Archivie-
rung und Urheberrechten und in Subsahara Afrika ermoglich-
ten begleitende Paneldiskussionen zu Themen wie Kulturelles
Erbe, Dekolonisierung von Bestdnden, genderresponsives Ku-
ratieren und Nutzerzentrierung fiir eine breite Diskussion so-
wohl mit den beteiligten
Kulturinstitutionen als
auch den Programmiere-
rinnen und Entwicklern.

Die Hackathons waren
an den drei Standorten je-
weils unterschiedlich an-
gelegt. In Indonesien bei-
spielsweise konnten die
Teilnehmenden zwischen
vier Hack-Tracks wahlen:
datenbasiertes Storytel-
ling, Games, Design-Remi-
xes sowie Citizen Science
und Open Data. Die Er-
gebnisse des Hackathons
wurden in einem dreita-
gigen Online-Festival préa-
sentiert, die besten Proto-
typen aus den vier Hack-
Tracks offentlich pramiert.
Zu den ausgezeichneten
Prototypen gehorte etwa
das Spiel »Good Artist
Copy, Great Artist Steal,
das auf der Geméldes-
ammlung des Museums Pasifika in Bali beruht. Das Kopieren,
Verfremden und Re-Kontextualisieren von Gemaélden ist in die-
sem Spiel der beste Weg um zu gewinnen.

In Brasilien fanden sich die Teilnehmenden bei einem drei-
tagigen Kickoff zu Teams zusammen, wiahlten eines der 14 Da-
tensets und hatten in einem anschlieffenden dreiwdchigen
Sprint Zeit, ihre Prototypen weiterzuentwickeln. Eine Jury pra-
mierte die besten drei Prototypen. Der Hauptpreis ging an die
App »Slam de Cordax, die sich mit der sogenannten Kordel-Li-
teratur des brasilianischen Nordostens beschaftigt und auf
der diesbeziiglichen digitalisierten Sammlung des Instituto de
Estudos Brasileiros der Universidade de Sao Paulo basiert. Aus-
gezeichnet wurde ebenfalls das Spiel Futebafo, welches sich
dem Thema Frauen im brasilianischen Fuf3ball widmet und den
Datensatz des Museu de Futbol in Sao Paulo einbezieht.
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In Subsahara Afrika wurden fiinf Problem-Tracks mit Da-
tensdtzen von 14 GLAM-Institutionen aus drei Ldndern des
Kontinents definiert. Nach einem gemeinsamen Kickoff der 200
Teilnehmenden bildeten sich landeriibergreifende Teams auf
Discord, die wéhrend einer sich anschlieBenden dreiwdchigen
Hacking-Phase Prototypen entwickelten. Von den eingereich-
ten Prototypen wurden neun Entwiirfe von einer Jury préamiert,
zwei davon konnten zur Produktreife weiterentwickelt werden.

Positive Renonanz

Die Resonanz auf das Projekt war in allen beteiligten Landern
dullerst positiv, da es zum richtigen Zeitpunkt in den beteilig-
ten Kulturinstitutionen eine wichtige Debatte zur Digitalisie-
rung, zur Demokratisie-
rung von Zugédngen und
zur Legitimierung von Kul-
tureinrichtungen angesto-
Ren hat. Fiir viele der be-
teiligten Institutionen war
dies die erste Initiative
im Bereich Open Cultural
Data. Zudem ist es gelun-
gen, Kulturinstitutionen
mit Programmiererinnen
und Entwicklern zusam-
menzubringen. Auf beiden
Seiten bestanden Beriih-
rungséngste, die durch die
Hackathons abgebaut wer-
den konnten.

Eine langfristige Wir-
kung ist, dass die durch
das Projekt gewonnenen
Daten nun online verfiig-
bar sind, in Indonesien al-
lein mehr als 2 500 kultu-
relle Werke. In Brasilien
wurden die Datensitze
in die Datenbank von Wi-
kidata aufgenommen und stehen so auch fiir eine breitere Ver-
wendung zur Verfligung. Die aufgebauten Kooperationen sol-
len auch im Anschluss an Hack Your Culture weitergefiihrt wer-
den. In Indonesien wird die Zusammenarbeit mit Wikimedia
fortgesetzt. Die verfiigbaren offenen Kulturdaten werden wei-
ter fiir Bildungszwecke genutzt. In Brasilien findet im Oktober
2021 eine dreiteilige Diskussionsreihe zum Thema Open Cul-
tural Data mit dem Hack-Your-Culture-Partner Wiki Movimento
Brasil statt, unter anderem auch mit den teilnehmenden Kul-
turinstitutionen von Hack Your Culture. Auch in Subsahara Af-
rika wird die Zusammenarbeit fortgesetzt, eine Neuauflage des
Hackathons ist fiir 2022 in der Planung.
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