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EXECUTIVE SUMMARY

Coding da Vinci ist der grofste Kultur-Hackathon Deutschlands zu offenen Kultur-
daten. Bereits seit 2014 vernetzt Coding da Vinci technikaffine und kulturbegeis-
terte Communities mit engagierten deutschen Kulturinstitutionen, um das Poten-
tial unseres digitalen und digitalisierten Kulturerbes zu erschliefsen.

Coding da Vinci (CdV) ist ein Gemeinschaftsprojekt der Deutschen Digitalen
Bibliothek (DDB), der Open Knowledge Foundation Deutschland (OKF), des For-
schungs- und Kompetenzzentrums Digitalisierung Berlin (digiS) und Wikimedia
Deutschland. Nach drei bundesweiten Durchgangen 2014, 2015 und 2017, ersten
Ausfligen in die Regionen nach Hamburg 2016 (Coding da Vinci Nord), Leipzig
2018 (Coding da Vinci Ost) und Mainz 2018 (Coding da Vinci Rhein-Main), kam
Coding da Vinci Stid 2019 - im Jubildumsjahr von CdV - erstmals in den Stiden
Deutschlands und legte den Schwerpunkt auf die Regionen Bayern und Baden-
Wirttemberg.

Die 11 veranstaltenden Institutionen setzten sich interdisziplinar aus allen
relevanten Bereichen der Kultur zusammen: Bayerisches Filmzentrum, Baye-
rische Akademie der Wissenschaften, Code for Miinchen, Deutsches Museum,
Games Bavaria, Goethe-Institut, Landesstelle fir die nichtstaatlichen Museen in
Bayern, MFG Medien- und Filmgesellschaft Baden-Wiirttemberg, Miinchner Stadt-
bibliothek, Netzwerk Digital Humanities und Zentrum Digitalisierung.Bayern.

Als erster Regionalevent profitierte Coding da Vinci Siid von der Férderung
durch die Kulturstiftung des Bundes (KSB) im Rahmen des Forderprogramms Kul-
tur Digital. So waren die Grundfinanzierung des Projektes sowie Reisekostenzu-
schisse (bis zu 100 € p. P.) fir die Teilnehmer*innen maoglich, die fiir den Kick-Off
von 22 Personen und bei der Preisverleihung von 21 geltend gemacht wurden.




Das bewahrte Format der Vorjahre mit einem Kick-Off-Wochenende, einem mehr-
wochigen Sprint und einer abschliefSenden Preisverleihung wurde beibehalten.
31 Kulturinstitutionen aus Bayern und Baden-Wiirttemberg haben insgesamt 33
Daten-Sets unter offenen Lizenzen fir die Coding da Vinci-Community bereitge-
stellt.

Unter den Datengebern waren einzelne alte Bekannte, wie das Deutsche
Museum, vor allem aber auch Neulinge, die 2019 im Rahmen von Coding da Vinci
Sud erstmals den Einsatz offener Lizenzen wagten.

180 Interessierte kamen zum Kick-Off am 6. und 7. April in die Minchner
Stadtbibliothek Am Gasteig. Die Vertreter*innen der Kulturinstitutionen stellten
den 120 Programmierer*innen, Designer*innen, Hardware-Bastler*innen, Wis-
senschaftler*innen und Kiinstler*innen die Datensdtze vor. Aus den gemeinsa-
men Diskussionen entstanden 23 Projektideen, um die herum sich wiahrend des
Kick-Off-Wochenendes Teams bildeten, um mit der praktischen Umsetzung zu
beginnen.

In der anschliefenden Sprintphase wurden 18 dieser Ideen letztlich zu
funktionsfahigen und technisch teils sehr anspruchsvollen Prototypen ausgebaut.
Diese prasentierten sich am 18. Mai im Rahmen einer Preisverleihung in der
Tafelhalle des KunstKulturQuartiers in Niirnberg der Offentlichkeit und konnten
von den interessierten Besuchern vor Ort ausprobiert werden. Eine Fachjury
zeichnete vier Projekte aus, ein Projekt erhielt den Publikumspreis.

Die erfreulich hohe Zahl der Teilnehmer*innen, das begeisterte Feedback
der datengebenden Kulturinstitutionen und die beeindruckende Kreativitit wie
technische Reife der realisierten Projekte beweisen den Erfolg des Projektes.

Die Vertreter*innen der teilnehmenden Kulturinstitutionen (Datengeber)
stellten nachdrucklich heraus, dass sie im Verlauf des Hackathons, gerade auch
im vorbereitenden Workshop ,,Prepare your data“ viel mitgenommen haben.

ZIELE

2019 blieben die Ziele der Vorjahre im Wesentlichen bestehen, lediglich Aspekte
der PR sowie veranstalterspezifische Desiderate wurden erginzt:

1. Verdeutlichung des Nutzens von Open Data im Kulturbereich;

2. Gewinnung wertvoller Erfahrungen fiir die weitere Auseinandersetzung mit
dem Thema Open Data;

3. Forderung der Nutzung von digitalem Kulturgut;

4. Vernetzung von Entwickler*innen und Kreativen und der Open Data-Commu-
nity mit Kultureinrichtungen;

5. Motivation insbesondere von Universitatssammlungen und kleineren Museen/
Kultureinrichtungen, sich als Datengeber zu beteiligen;

6. Malsgebliche Steigerung der Bekanntheit und der Reichweite des Formats;

7. Regionale Aufteilung von Kick-Off (Miinchen) und Preisverleihung (Nirnberg)
innerhalb der grofden Flache der beteiligten Regionen.



KONZEPTION UND UMSETZUNG

Der Ablauf der Vorjahre wurde weitestgehend tibernommen. Neu war eine be-
reits im Vorjahr der Veranstaltung gestartete Info-Tour durch die Regionen sowie
gezielte Mailings und ein Postversand an Hochschulkontakte (Universitdtssamm-
lungen, Lehrstiihle fir Informatik, Fakultaten fiir Design) sowie die Museums-
landschaft in Bayern und Baden-Wirttemberg.

Mit der Info-Tour wurden gezielt einerseits Kultureinrichtungen, wissen-
schaftliche Sammlungen der Hochschulen und Universitatsbibliotheken ange-
sprochen, um ihnen die Mdoglichkeit zu geben, sich mit einem Datensatz zu be-
teiligen. Andererseits zielten die Termine auf Institute fir Informatik und Design,
um die Moglichkeit einer Beteiligung der Studierenden im Laufe des Sommerse-
mesters 2019 anzuregen:

o 20.6.2018, 11 Uhr an der LMU Miinchen (Museum fiir Abgiisse Klassischer
Bildwerke, Miinchen) in Kooperation mit dem Institut fiir Klassische Archéo-
logie

e 26.6.2018, 17 Uhr im Zollhof Niurnberg (ZOLLHOF - Tech Incubator, Nirnberg)
in Kooperation mit der FAU Erlangen-Nurnberg

e 29.6.2018, 15 Uhr am Game Innovation Lab der Universitat Bayreuth (Univer-
sitdt Bayreuth, Medienwissenschaft)

« 5.7.2018, 17 Uhr im Schloss Hohentiibingen (Institut fir Klassische Archéolo-
gie, Tubingen) in Kooperation mit dem MUT | Museum Universitat Tibingen



« 5.10.2018, 10 Uhr Infoveranstaltung in der Landesstelle fiir die nichtstaatli-
chen Museen in Bayern, Minchen

Zusatzlich wurde Coding da Vinci Stid durch die Prasentation bei relevanten Ta-
gungsformaten unterstutzt:

« 19.9.2018, 15 Uhr, EDV-Tagen Theuern in Kulturschloss Theuern, Kimmers-
bruck (Vortrag: Kreativer Umgang mit Kulturdaten. Der Kultur-Hackathon
,Coding da Vinci Sud®)

o 27.10.2018, Zuindfunk Netzkongress im Miunchner Volkstheater (Podiumsdis-
kussion zu Kultur im digitalen Zeitalter)

o 21./22.02.2019, Public! Debatten tiber C)ffnung und Demokratie in der Miunch-
ner Stadtbibliothek Am Gasteig (Infotisch)

Zur Unterstitzung potenzieller Datengeber bei der Suche nach einem geeigneten
Datensatz wurde weiterhin ein neues Merkblatt ,Fragenkatalog zur Inspiration
fir Kultureinrichtungen/Datengeber“ entwickelt, das im Rahmen der Info-Tour
sowie uber Mailings verbreitet wurde.

»PREPARE YOUR DATA*

Der wegen der Grofde der Region Bayern/Baden-Wiirttemberg zweimal identisch
durchgefithrte Workshop ,,Prepare your data” (Minchen & Stuttgart) bot den
Datengebern Einfithrungen zum Themenspektrum offener Lizenzen und offener
Daten (CC Lizenzen: Eric Steinhauer, FernUniversitat in Hagen und Paul Klimpel,
iRights) sowie Upload und Bereitstellung der Daten (Arne Wossnik, Wikimedia)
an und unterstiitzte die Kulturinstitutionen wesentlich dabei, ihre Datensets fir
die Coding da Vinci-Community vorzubereiteten (Datenqualitat, Datenauszeich-
nung und Dokumentation: Eckhart Arnold und Manuel Raaf, Bayerische Akade-
mie der Wissenschaften). Dartiber hinaus ermaoglichte er den Vertreter*innen der
datengebenden Kulturinstitutionen ein praktisches Pitching-Training durch einen
professionellen Coach (Sven-Daniel Gettys).

KICK-OFF

Der Kick-Off fand am 6. und 7. April in der Minchner Stadtbibliothek Am Gasteig
statt - teilweise zu Offnungszeiten der Bibliothek. Den ersten Tag dominierten die
Datenprésentationen der Kulturinstitutionen. Hortensia Volkers, Kinstlerische
Direktorin der KSB und Anton Biebl, Kulturreferent der Landeshauptstadt Miin-
chen, begrufdten gemeinsam mit den beiden Projektleiterinnen Sybille Greisin-
ger und Dr. Kathrin Zimmer, den Grinder*innen sowie der neu eingerichteten
Geschaftsstelle von Coding da Vinci die 180 Teilnehmer*innen, Datengeber und
Interessierten.

Die Buhnenpréasentationen wurden dabei immer wieder unterbrochen
von Kreativphasen, in denen sich die Entwickler*innen miteinander und mit den
Vertreter*innen der Kulturinstitutionen besprechen, Fragen stellen, Ideen aus-



tauschen und gemeinsam weiterentwickeln konnten. Das Finale des ersten Tages
bildeten die Projekt-Pitches der Entwickler*innen (Hackdash). Insgesamt 23 Ideen
wurden hier vorgestellt. Der Rest des Abends war dem Teambuilding und Netz-
werken gewidmet.

LIVESTREAMING

In Kooperation mit Allyourbase wurde das gesamte Kick-Off-Wochenende tiber
die Plattform ,, Twitch“ live gestreamed. Neben den Grufworten und Datenpra-
sentationen der Kultureinrichtungen wurden Interviews mit den Grindern von
Coding da Vinci, der Kulturstiftung des Bundes, den regionalen Veranstaltern, den
Datengebern sowie den arbeitenden Teams gestreamed.

Zu Spitzenzeiten haben hier um die 5.000 Zuschauer das Geschehen digi-
tal mitverfolgt und per Chat kommentiert. An beiden Tagen erreichte Coding da
Vinci Stid durchschnittlich 636 Zuschauer mit insgesamt sagenhaften 97.755 Live-
Aufrufen und 561.598 angesehenen Minuten.

Die archivierten Live-Mitschnitte finden sich hier:
« Samstag [1/2] - https://www.twitch.tv/videos/407980609

« Samstag [2/2] - https://www.twitch.tv/videos/407980783
« Sonntag - https://www.twitch.tv/videos/407980883


https://www.twitch.tv/videos/407980609 
https://www.twitch.tv/videos/407980783
https://www.twitch.tv/videos/407980883

INPUT-SESSIONS

Der zweite Tag des Kick-
Offs war fur die Weiterent-
wicklung der Projektideen
und erste praktische Schrit-
te zu deren Umsetzung
reserviert. Alle Teilneh-
mer*innen waren mehr als
ausreichend mit Essen und
Getranken versorgt.

Es gab insgesamt drei
Input-Sessions, in denen
Interessierte Neues lernen
oder ihr Wissen vertiefen
konnten:

1. ,Vom Reisen und Ent-
decken - Storytelling
rund um Kulturgtiter
Astrid Kahmke, Bayeri-
sches Filmzentrum

2. ,Kleine Einfiihrung in
doménenspezifische
Sprachen”

Eckhart Arnold, Bayeri-
sche Akademie der Wis-
senschaften

3. ,Gamedesgin 101”
Robin Kocaurek, Games
Bavaria

SPRINTPHASE & MEETUPS

Auf das Kick-Off-Wochenende folgte die sechswochige Sprintphase, in der die
Projektteams ihre Ideen umsetzten. Es wurden wahrend der Sprintphase zwei



Meetup-Termine in Mun-
chen (Deutsches Museum)
und Nirnberg (Museum
fir Kommunikation) an-
geboten, so dass die Teil-
nehmer*innen bei gutem
WLAN und Freigetranken
gemeinsam an ihren Pro-
jekten arbeiten oder sich
mit anderen Teams austau-
schen konnten. Die Meet-
ups stellten sich jedoch als
kaum genutztes Angebot
heraus.

Die grofde Aktivitat in dieser intensi-
ven Projektphase konnte sehr gut via Twitter
(#cdvsued) verfolgt und durch Support auf dem
Hackdash (https://hackdash.org/dashboards/
cdvsued), iber Social Media und E-Mail erganzt
werden.

Viele der Teams standen auch wéhrend
der Entwicklungszeit in stindigem Austausch
mit den Kulturinstitutionen. Dabei unterstiitzte
sie die Projektleitung sowie das Veranstalter-
team.

PREISVERLEIHUNG

Am 18. Mai fand das grofde Finale statt. 138 Zu-
schauer kamen in die Tafelhalle Niirnberg, um
die Projektvorstellungen der insgesamt 18 bis
zur Preisverleihung fertiggestellten Projekte
zu sehen und diese direkt auszuprobieren. Die

Preisverleihung erdffneten Dr. Rolf-Dieter Jungk, - -

T \
[ 7 ‘ Julian Schulz o)
@SchJulzian

#hackathon-Samstag fur #codingdavinci bis
spat in die Nacht! :)

@AlexReisser, @LinusKohl, @osmancakirio
und @Schlulzian arbeiten sich durch die
#Speisekarten langst vergangener Zeiten.
@_stschneider liefert derweil aus der Ferne
einen Prototyp furs Frontend. #cdvsued
macht SpaB!

15:13 - 27. Apr. 2019

11 Retweets 40 ,Gefallt mir"-Angaben q, = "a g @ ’ 0

Ministerialdirektor des Bayerischen Staatsministeriums fir Wissenschaft und
Kunst, und Prof. Dr. Julia Lehner, Kulturreferentin der Stadt Niurnberg, die ihre
Begeisterung fiir offene Kulturdaten und offenes Wissen zum Ausdruck brachten.
Keynote-Speaker Prof. Dr. Julian Nida-Rimelin (LMU Minchen) spannte den gro-
3en Bogen vom humanistischen Ideal der Renaissance bis zum Kultur-Hackathon
der Gegenwart und deutete die Digitalisierungsbestrebungen als Teil eines Selbst-

vergewisserungsprozesses.

Die Vorstellung der Projekte erfolgte in der Reihenfolge der Anmeldungen.
Jedes Projektteam hatte 7 Min. Zeit fur seine Prasentation auf der Biihne, die
mittels Einsatz verschiedenster technischer Losungen, von Live-Video bis hin zu
Smartphone-Bildschirmuibertragungen, reibungslos gemeistert wurden.

/
/



https://hackdash.org/dashboards/cdvsued
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JURY

Nach der Vorstellung aller Projekte zog sich die Coding da Vinci Std-Jury zur Be-
ratung zuruck, wahrend das Publikum mit den Teams sprach, die Anwendungen
testete und bei Snacks und Getranken uber seinen Favoriten ,everybody’s dar-
ling“ abstimmen konnte. Die Jurymitglieder setzten sich aus Vertretern der Berei-
che Technik, Programmierung, Digitalisierung, Medien und Design zusammen:
Anja Miller (digiS Forschungs- und Kompetenzzentrum Digitalisierung Berlin),
Effi Tramountani (Ready to Code), Philipp Grammes (Bayern 2), Fabrizio Palmas
(straightlabs GmbH & Co. KG) und Agnes Lison (AD Agli-Design).

Insgesamt funf Projekte wurden in den Kategorien ,,most technical®, ,,most
useful”, ,best design®, ,funniest hack® sowie ,everybody’s darling“ ausgezeichnet
und mit Preisen gewurdigt. Das begeisterte Publikum und die Qualitét der vor-
gestellten Projekte belegten einmal mehr die vielfaltigen Nutzungsmaoglichkeiten
offener Kulturdaten und ihr Potenzial, neue Zielgruppen zu erreichen sowie Inte-
resse an unserem (digitalen) Kulturerbe zu wecken.

ERGEBNISSE

DATENGEBER

31 Kulturinstitutionen ha-
ben sich mit Daten und
Prisentationen an Coding
da Vinci Sud 2019 beteiligt.
22 davon kamen aus Bayern
und 8 aus Baden-Wirttem-
berg dazu die DDB.

Aus Bayern nahmen 10
Museen, 3 Archive, 3 Univer-
sitatssammlungen, 3 Biblio-
theken sowie 3 Forschungs-
institutionen teil.

Aus Baden-Wirttemberg
machten 4 Museen, 2 Archi-
ve, 1 Universitatssammlung
und 1 Bibliothek mit.

1. Arolsen Archives und
KZ-Gedenkstatte Dachau

2. Bayerische Akademie
der Wissenschaften

3. Bay. Staatsgemalde-
sammlungen | Pinakothe-
ken






DB Museum, Nurnberg

Deutsche Digitale Bibliothek

Deutsches Museum, Minchen

Deutsches Spielearchiv Nurnberg

Generaldirektion der staatlichen Archive Bayerns

Haus der Geschichte Baden-Wirttemberg

10. Institut fir Klassische Archéologie der FAU Erlangen-Nurnberg,
Antikensammlung

11. Katholische Universitat Eichstatt-Ingolstadt

12. Landesarchiv Baden-Wirttemberg

13. Landesmuseum Wirttemberg

14. Leibniz-Institut fiir Ost- und Studosteuropaforschung (I0S)

15. Monacensia im Hildebrandhaus

16. Museum der Universitat Tibingen MUT

17. Museum fiir Abgusse Klassischer Bildwerke

18. Museum fuir Kommunikation Nurnberg, Museumsstiftung Post und
Telekommunikation

19. Miinchner Stadtmuseum

20. NS-Dokumentationszentrum Minchen

21. Stadtarchiv Stuttgart

22. Stadtmuseum Deggendorf

23. Stadtmuseum Landsberg am Lech

24. Stadtmuseum Tibingen

25. Stadtische Galerie im Lenbachhaus und Kunstbau Miinchen

26. Sudsee-Sammlung und Historisches Museum Oberginzburg

27. Universitatsbibliothek FAU Erlangen-Nurnberg

28. Universitatsbibliothek Stuttgart

29. Universitatsbibliothek der Ludwig-Maximilians-Universitdt Munchen

30. Zentralinstitut fir Kunstgeschichte

31. Zeppelin Museum, Friedrichshafen

Y 2N

DATENSETS

Insgesamt 33 Datensatze wurden bei Coding da Vinci Stid zum Coding da Vinci-
Datenportal hinzugefligt. Die Datensdtze stammen aus Naturwissenschaft und
Technik, Bildung und Handwerk, Kunst und Kultur. Die Datensets reichen vom
mathematischen Modell bis zum Worterbuch, von der Speisekarte bis zum Pass-
bild, von der Architekturzeichnung bis zum Wahlergebnis, von der geografischen
Karte bis zum Kupferstich, vom Gipsabguss bis zum Gemaélde. Die Bereitstellung
erfolgte zumeist als JPG/TIFF + XML, weit seltener als TXT, PDF, CSV oder XLS. Alle
Datensets wurden vor dem Upload im Veranstalterteam von Eckhart Arnold, Bay-
erische Akademie der Wissenschaften, und Georg Hohmann, Deutsches Museum,
auf ihre Qualitat hin uberpriuft. Alle Datensets sind unter https://codingdavinci.
de/daten/ verfugbar.


https://codingdavinci.de/daten/
https://codingdavinci.de/daten/

TEILNEHMER*INNEN

Die Community von Coding da Vinci Siid war durch die Delegation des Goethe-
Institutes international gepragt. Neben kreativen Informatiker*innen, Techni-
ker*innen, Maker*innen und Geisteswissenschaftler*innen aus den Digital Hu-
manities, fanden sich Designer*innen (UX, Web, Games, Apps), Grafiker*innen,
Kinstler*innen, Projektmanager*innen und ein Sounddesigner. Von dieser Hete-
rogenitat der Teilnehmerschaft zeugt die enorme Kreativitat und professionelle
Ausfihrung der umgesetzten Projekte.

GOETHE-DELEGATION

Coding da Vinci Sud feierte — durch das Goethe-Institut als Mitveranstalter ini-
tiiert — eine Premiere. Die sogenannte Goethe-Delegation, 10 Teilnehmer*innen
aus dem globalen Stiden — Indonesien, Brasilien, Stidafrika, Tansania, dem Sene-
gal und der Cote d‘Ivoire — wurden im Rahmen eines Stipendiums zum Kick-Off
eingeladen und erweiterten den Teilnehmerkreis erstmals international. Um den
Teilnehmer*innen den Einstieg in die gemeinsame Arbeit in den Teams zu er-
moglichen, wurde der Kick-Off synchron in Englisch tibersetzt. Problemlos wurde
die Delegation in Projektteams integriert, aber auch ein eigenes ,Goethe-Team”
ging an den Start.

Die Betreuung wahrend ihrer Woche in Minchen titbernahmen die Kol-
leg*innen des Goethe-Instituts, Brigitte Dollgast und Lisa Mayerhofer. Im Jahr
2020 soll es in ein-
zelnen Landern des ! B

globalen Stuidens 3
Kultur-Hackathons 2
nach dem Vorbild 58
von Coding da Vinci =
geben.

e gLl

Die Anmeldungen
der Teilnehmer*in-
nen und Inter-
essierten wurde
uber XING-Events
organisiert, das
einzige Eventma-

21.02.2019 - 24.02.2019
24022019 - 27.02.2019
27.02.2019 - 02.03.2019
02,03.2019 - 05.03.2019
05.03.2019 - 08.03.2019
08.03.2019 - 11.03.2019
11.03.2019 - 14.03.2019
14.03.2019 - 12.03.2019
17.03.2019 - 20.03.2019
20.03.2019 - 23.03.2019
23.03.2019 - 26.03.2019
26.03.2019 - 29.03.2019

29.03.2019 - 01.04.2019
01.04.2019 - 03.04.2019

nagement-Tool, das M Kategorie Anzahl der Verkiufe Verlciufe (%)
datenschutzorien- M [ Teilnehmerin 179 83,64%
tiert genutzt werden & [l patengeberin 2 9,81%
konnte. Mit Hilfe der M |l oOrgateam/Veranstalter 14 6,54 %
statistischen Aus- o - s

13
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wertungen konnen hier Rickschliisse auf die Dynamik der Anmeldungen (vgl.
Infografik, S. 13) gezogen werden. Augenscheinlich erfolgte ein Gros der Anmel-
dungen der Teilnehmer bereits in den ersten drei Wochen. Wahrend Gruppenan-
meldungen, die iber Hochschulkontakte liefen, erst recht spat zu Ende der An-
meldephase erfolgten (vgl. Sdule 26.-29.3., 19 Anmeldungen einer kooperierenden
Uni-Gruppe, S. 13). Dartiber hinaus lasst die Grafik erkennen, dass sich die An-
meldungen beim Kick-Off aus 83,6 % Teilnehmer*innen, 9,8 % Datengeber*innen

und 6,5 % Orgateam/Veranstalter zusammensetzte.

Die ab 28. Marz kommunizierte Reiseforderung zeigte weniger Resonanz
bei den Anmeldezahlen, als erwartet. Reisemittel abgerechnet haben letztlich 22
Teilnehmer*innen beim Kick-Off und 21 bei der Preisverleihung. Die Gewahrung
einer Reiseforderung ist nichtsdestotrotz ein sehr wichtiges Instrument, um deut-
lich die Wertschdtzung der investierten Freizeit der Teilnehmer*innen zu hono-

rieren.

Die ,,no-show* Rate bei Coding da Vinci Suid lag mit 34 Personen erfreuli-
cherweise lediglich bei 16%.

PROJEKTE & PREISE

Unter den 18 fertiggestellten Projekten gab es App-Anwendung, Websites, online
Computerspiele und eine Virtual Reality-Anwendung. Die folgende Projektliste
zeigt die Vielfalt und Kreativitat der realisierten Ideen:

Projektname
und ggf. Preis

Schmankerl Time

Machine

Preis:

most technical

Art

Website, App

Beschreibung

Die ,,Schmankerl
Time Machine“ 1adt
zu einem lukul-
lischen Streifzug
durch die traditions-
reiche Minchner
Wirtshausgeschichte
der vergangenen
150 Jahre ein.

Verwendete
Daten
Miunchner Speise-
karten (Monacensia

im Hildebrandhaus)

Team

Osman Cakir, Linus
Kohl, Alexandra Reis-
ser, Stefanie Schneider,

Julian Schulz

Linked Stage Graph

Preis:

most useful

Web-Applikation

,Linked Stage
Graph“ implemen-
tiert einen Linked
Data basierten Wis-
sensgraphen und
darauf aufbauende
Visualisierungen fiir
die Auffithrungs-
daten und Fotogra-
fien des Stuttgarter

Staatstheaters.

Staatstheater Stutt-
gart (Landesarchiv
Baden-Wiirttem-

berg)

Tabea Tietz, Kanran
Zhou, Jorg Waitelonis,

Paul Felgentreff



https://codingdavinci.de/projects/2019_sued/schmankerl_time_machine.html#project
https://codingdavinci.de/projects/2019_sued/schmankerl_time_machine.html#project
https://codingdavinci.de/daten/#monacensia
https://codingdavinci.de/daten/#monacensia
https://codingdavinci.de/projects/2019_sued/linked_stage_graph.html#project
https://codingdavinci.de/daten/#landesarchiv-baden-wuerttemberg
https://codingdavinci.de/daten/#landesarchiv-baden-wuerttemberg
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COVER.BOUTIQUE

Preis:

best design

Progressive Web

App

Mit der App kénnen
kiinstlerische Colla-
gen fiir die Hiillen
von Smartphones

gestaltet warden.

Internationale
Postbeutel (Mu-
seumsstiftung Post
und Telekommuni-
kation); Zeppelin-
fahrten (Zeppelin
Museum), Karten zu
Ost- und Stidosteuro-
pa (Leibniz-Institut
fiir Ost- und Siidost-

europaforschung)

Leander Seige, Mat-
hilda Seige, Robin

Kocaurek

162 Ways To Die

Museumsinstallation

Eine interaktive

Installation, die dem

Jesuitentafeln (Stadt-

museum Landsberg

Kelvyn Marte, Michael

Ognew, Robi Hamm-

Preis: Video: https://vimeo. | Publikum im Stadt- | am Lech) erle, Georg Reil, Anna

funniest hack com/345112605 museum Landsberg Levandovska
die Abbildungen der

Preis: sog. Jesuitentafeln

everybody’s darling ndher bringen soll.

Spiele-Safari Website Mini-Games auf Zoologische Samm- | Karin Kulhanek,
Basis von Tierillust- | lung (Universitats- Katrin Krumpholz,
rationen des 17. und | bibliothek FAU Ploy Schneider, Luis
18. Jhs. Erlangen-Nurnberg) | Mossburger

Wie geht‘s dir, Website Anlésslich der Euro- | Fotosammlung Willy | Agata, Anne, Gerd,

Europa? pawahl 2019 wur- Pragher (Landes- Veronika
den die Bildern in archiv Baden-Wiurt-

Form von Polaroids | temberg)
mit aktuellen State-

ments zum Thema

EU und Europa von
Twitternutzer*innen
zusammengebracht.

Cards and Dragons | Multiplayer Spiel Digitales Brettspiel, | Spear-Archiv (Deut- | Stefan Leiprecht, Fa-
in das alte Spielkar- | sches Spielearchiv bian Behrens, Thomas
ten zu einem neuen | Nirnberg) Albrecht, Joseph Hee-
Spiel eingebunden tel, Hera Ehrhardt
wurden.

Evacuate Stuttgart | Spiel Auf Basis histori- Luftangriffsplane Paul Redetzky, Ivet-
scher Luftangriffs- (Stadtarchiv Stutt- te Schmidt, Dorian
plane sollen so gart) Kirschstein, Jessica

viele Menschen wie
moglich vor einem
Bombenangriff in
Sicherheit gebracht

werden.

Schreib



https://codingdavinci.de/projects/2019_sued/cover_boutique.html#project
https://codingdavinci.de/daten/#muk_n
https://codingdavinci.de/daten/#muk_n
https://codingdavinci.de/daten/#zeppelin-museum
https://codingdavinci.de/daten/#zeppelin-museum
https://codingdavinci.de/daten/#stdmuc
https://codingdavinci.de/daten/#stdmuc
https://codingdavinci.de/daten/#stdmuc
https://codingdavinci.de/projects/2019_sued/ways_162_to_die.html#project
https://vimeo.com/345112605
https://vimeo.com/345112605
https://codingdavinci.de/daten/#stalal
https://codingdavinci.de/projects/2019_sued/spiele_safari.html#project
https://codingdavinci.de/daten/#bib-fau-er
https://codingdavinci.de/daten/#bib-fau-er
https://codingdavinci.de/projects/2019_sued/wie_gehts_dir_europa.html#project
https://codingdavinci.de/projects/2019_sued/wie_gehts_dir_europa.html#project
https://codingdavinci.de/daten/#landesarchiv-baden-wuerttemberg
https://codingdavinci.de/daten/#landesarchiv-baden-wuerttemberg
https://codingdavinci.de/projects/2019_sued/cards_and_dragons.html
https://codingdavinci.de/daten/#dspa-n
https://codingdavinci.de/projects/2019_sued/evacuate_stuttgart.html#project
https://codingdavinci.de/daten/#starch-s

Frankische Reise

Spiel

Online verfiigha-
res Gamebook, bei

dem man auf einer

Frankisches Worter-
buch (Bayerischen
Akademie der Wis-

Nina Brolich, Biyanto
Rebin, Raisha Abdillah

Reise durch Fran- senschaften)
ken immer wieder

mit Fragen zum

frankischen Dialekt

konfrontiert wird.

Femtett Adventure | Webbasiertes Spiel | Webbasiertes Point- | Portratdarstellungen | Nadine Raddatz, Cris

Game and-Click Adventure | aus funf Jahrhun- Ortega, Ralf Altmann
aus historischen derten (Deutsches
Fotografien und Gra- | Museum), Spear-
fiken mit spannen- | Archiv (Deutsches
den sowie skurrilen | Spielearchiv Nirn-

Informationen iiber | berg), Zoologische

bedeutende Frauen | Sammlung (Univer-

der Geschichte. sitatsbibliothek FAU
Erlangen-Nirnberg)

Lauter Langweilige | Webbasiertes Spiel | Entdecke spielerisch | Lauter Langweilige | Amelie Fritsch, Elena

Sachen? die Sammlunsgob- Sachen (Stadtmu- Rogleva, Hallie Bar-
jekte des Stadtmu- seum Tubingen) rows, Norbert Schwab,
seums Tiibingen. Ruth Sander, Vanessa

Schach

Craftspeople App Eine App, die das HandwerkerInnen Anja Haumann, Holger
Handwerk des 19. um die Mitte des 19. | Becker, Alexandra
Jahrhunderts spie- | Jhs. (Landesmuseum | Richter
lerisch Kindern und | Wiirttemberg)

Erwachsenen ndher
bringt.

Math With Models | Website, 3D-Objekte | Die mathematischen | Mathematische Mo- | Bruno Buccalon, Mole-
Gipsmodelle kon- delle (Museum der mo Buccalon, Thomas
nen auf der Website | Universitit Tibin- Gelzhéauser
animiert und als ge- | gen MUT)
druckte 3D-Objekte
betrachtet werden.

Kaiserpanorama Interaktives Erleb- Das ,Kaiserpanora- | Kaiserpanorama Claus, Sascha

VR+ nis-Museumsexpo- | ma VR+“ begeistert | (Munchner Stadt-

nat (VR-Anwendung)

mit interaktiven
Einblicken von
Dioramen, origina-
len Stereoskopien
bis zu immersiven
360-Grad-VR-Erleb-

nissen.

museum), Karten-
werke der Eisen-
bahn (DB Museum),
Zeppelinfahrten
(Zeppelinmuseum),
Portratdarstellungen

(Deutsches Museum)
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https://codingdavinci.de/projects/2019_sued/fraenkische_reise.html#project
https://codingdavinci.de/daten/#badw
https://codingdavinci.de/daten/#badw
https://codingdavinci.de/projects/2019_sued/femtett.html#project
https://codingdavinci.de/projects/2019_sued/femtett.html#project
https://codingdavinci.de/daten/#deutsches-museum
https://codingdavinci.de/daten/#deutsches-museum
https://codingdavinci.de/daten/#deutsches-museum
https://codingdavinci.de/daten/#dspa-n
https://codingdavinci.de/daten/#dspa-n
https://codingdavinci.de/daten/#bib-fau-er
https://codingdavinci.de/daten/#bib-fau-er
https://codingdavinci.de/projects/2019_sued/lauter_langweilige_sachen.html#project
https://codingdavinci.de/projects/2019_sued/lauter_langweilige_sachen.html#project
https://codingdavinci.de/daten/#stadtmuseum-tuebingen
https://codingdavinci.de/daten/#stadtmuseum-tuebingen
https://codingdavinci.de/projects/2019_sued/craftspeople.html#project
https://codingdavinci.de/daten/#lmbw
https://codingdavinci.de/daten/#lmbw
https://codingdavinci.de/daten/#lmbw
https://codingdavinci.de/projects/2019_sued/math_with_models.html#project
https://codingdavinci.de/daten/#mut-muc
https://codingdavinci.de/daten/#mut-muc
https://codingdavinci.de/projects/2019_sued/kaiserpanorama.html#project
https://codingdavinci.de/projects/2019_sued/kaiserpanorama.html#project
https://codingdavinci.de/daten/#stadtmuseum-muenchen
https://codingdavinci.de/daten/#dbmus
https://codingdavinci.de/daten/#dbmus
https://codingdavinci.de/daten/#dbmus
https://codingdavinci.de/daten/#zeppelin-museum
https://codingdavinci.de/daten/#deutsches-museum
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Weise vermittelt
das Memory Game
Wissen zu antiken
Statuen, indem
der/die Spieler*in
Vorder- und Riick-
seite der einzelnen

Figuren zusammen

Statuen (Museum
fiir Abgtisse Klassi-

scher Bildwerke)

GastroGrantler App Eine virtuelle Portratdarstellungen | Henrike Horn, Florian
Stammtisch-App, aus funf Jahrhun- Gantner, Alan Riedel
in der man Speise- derten (Deutsches
karten von vor 100 Museum), Spear-

Jahren bewerten Archiv (Deutsches

kann. Spielearchiv Nirn-
berg), Frankisches
Worterbuch (Bayeri-
sche Akademie der
Wissenschaften),
Minchner Speise-
karten (Monacensia
im Hildebrandhaus)

Global Postmasters | Spiel Das Spiel vermittelt | Internationale Post- | Michael Lauenstein,
geographisches beutel (Museum fiir | Sabrina Kreiner,
Wissen, in dem man | Kommunikation Alberth Sianturi, Luisa
Briefe, auf denen Nurnberg) Stiller, Ignatia Nilu
nur die adressier-
te Stadt steht, in
die Postbeutel des
passenden Landes
zuordnen muss.

Memory Game Website Auf spielerische Abguisse von antiken | Marcus Reszat, Studen-

tisches Projekt der THI
Ingolstadt

finden muss.
Musel, Musel Open | App, Website Mit der App werden | Der Parzival Zyklus | Kofi sika LATZOO,

auf umliegende Mu- | von Edward von Tsing tsing WU, Kouas-

seen, wahrend eines | Steinle (1884) (Baye- | si Junior ATTREMAN,

Hotelbesuchs, auf- rische Staatsgemdl- | Emmanuel MALONGO,

merksam gemacht. desammlung, Neue | Francis MASHALLA,
Pinakothek) Dharwis Widya Utama

YACOB

Bei der Preisverleihung wurden vier Projekte von der Jury ausgewdahlt und in den
Kategorien ,,most technical®, ,,most useful®, ,best design“ und ,,funniest hack® préa-
miert. Das Publikum kiurte seinen eigenen Favoriten ,everybody’s darling”. Die
attraktiven Preise waren auf die Interessen der Teilnehmer*innen zugeschnitten:



https://codingdavinci.de/projects/2019_sued/gastrograntler.html#project
https://codingdavinci.de/daten/#deutsches-museum
https://codingdavinci.de/daten/#deutsches-museum
https://codingdavinci.de/daten/#deutsches-museum
https://codingdavinci.de/daten/#dspa-n
https://codingdavinci.de/daten/#dspa-n
https://codingdavinci.de/daten/#badw
https://codingdavinci.de/daten/#badw
https://codingdavinci.de/daten/#monacensia
https://codingdavinci.de/daten/#monacensia
https://codingdavinci.de/projects/2019_sued/global_postmaster.html#project
https://codingdavinci.de/daten/#muk_n
https://codingdavinci.de/daten/#muk_n
https://codingdavinci.de/projects/2019_sued/memory_game.html#project
https://codingdavinci.de/daten/#mus-abguesse
https://codingdavinci.de/daten/#mus-abguesse
https://codingdavinci.de/projects/2019_sued/musel.html#project
https://codingdavinci.de/daten/#bstgs
https://codingdavinci.de/daten/#bstgs
https://codingdavinci.de/daten/#bstgs
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1-Tages-VR-Workshop im VRlab des Deutschen Museums (gestiftet vom Deut-
schen Museum)

4 Freikarten fur die re:publica, 6.-8. Mai 2020 (gestiftet vom Goethe-Institut)
oder alternativ fur ein internationales Team: ,,Eine kulturelle Wunderttite” —
Freikarten fir eine kulturelle Veranstaltung in seinem/ihrem Herkunftsland.
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o freie Auswahl aus dem Akademieprogramm der MFG Baden-Wirttemberg fir
jedes Teammitglied (gestiftet von der MFG Baden-Wirttemberg)

« Workshop ,,Next Level Support“ fiir das ganze Projekt-Team fiir Projektpla-
nung und Pitchtraining sowie Radumlichkeiten fir die Fortsetzung der Ent-
wicklung der Projektidee (nach Absprache und Verfiigharkeit) durch Games/
Bavaria und WERK1 (gestiftet von Games/Bavaria und WERK1)

o 3 Freikarten fiir die SEMANTICS Conference 9.-12. September 2019 in Karlsru-
he (gestiftet von SEMANTICS)

Auch die Teams, die nicht von der Jury ausgewéhlt worden waren, gingen nicht
leer aus. Auf sie warteten marineblaue Rucksacke im Turnbeutelstyle mit gelbem
»,Coding da Vinci Sud“ Logo.

PR & KOMMUNIKATION

Um das gesetzte Ziel, die Bekanntheit und Reichweite des Formats zu erhdhen, er-
reichen zu konnen, hatte sich das Veranstalterteam fiir eine professionelle Unter-
stutzung in der Pressearbeit sowie einen Medienpartner entschieden. Die hohe
Presseprasenz von Coding da Vinci Std in Print (15), Blogposts (26), Radio/Pod-
casts (6) sowie TV (1), inklusive der Beitriage auf eigenen Medien der Veranstalter,
zeigt deutlich die Richtigkeit dieser Entscheidung (vgl. Anhang: Medienresonanz,
S. 27). Wobei die Presseresonnanz beim Kick-Off weit umfangreicher als bei der
Preisverleihung war.

Fir den Presseverteiler der Agentur (KOMMUNIKAT!ION) speziell zu Co-
ding da Vinci Siid wurden ca. 300 Adressen sowohl im Print als auch im Online-
Bereich geprift und ggf. nachrecherchiert. Der digitale Wandel in der Kultur ist
offenbar als Thema nicht einfach zu platzieren, da es zwischen die jeweiligen
Ressorts fallt. Kiinftig muss es gelingen, flir Coding da Vinci addquate Formate zu
finden, die sowohl die digitalen als auch die klassischen Medien ideal bedienen.

PRESSEKONFERENZ

Eine Woche vor dem Kick-Off wurde zu einer Pressekonferenz in die Monacensia
im Hildebrandhaus eingeladen (03.04.2019, 11 Uhr), an der die Projektleitung, das
Goethe-Institut sowie vier Datengeber (Monacensia, Landesmuseum Wirttem-
berg, Deutsche Museum, Akademie der Wissenschaften) den knapp 10 Pressever-
tretern Rede und Antwort standen.

MEDIENPARTNERSCHAFT

Die grofde Resonanz des Regionalevents in den Medien ist vor allem auch auf die
Medienpartnerschaft mit Bayern 2 zuriickzufiihren, die Dank Philipp Grammes
und Matthias Leitner zustande kam. Der Medienpartner bewarb die Veranstal-
tung im Vorfeld unter anderem mit mehreren Podcasts und Horbeitragen und
leistete einen wesentlichen Beitrag zur Berichterstattung des Kick-Offs. Nicht zu-
letzt die professionelle Moderation beim Kick-Off durch Matthias Leitner und der



Preisverleihung durch Ann-
Kathrin Mittelstrafd machte
. . | ]
die beiden Veranstaltungen 06.04.2019 Freasiasai
. Number of Tweets Per Day: 612 18.05.2019
ZUu einem besonderen EI‘_ MNumber of Tweets Per Day: 459

lebnis.

SOCIAL MEDIA &
BLOGS

Neben den klassischen
Medien lag das Augen-
merk auch auf Social Media
sowie Online-Medien (19
Blogbeitrage). Im Bereich
Social Media kommuni-
zierte Coding da Vinci Sud
vorwiegend via Twitter, was sehr gut angenommen wurde. Eine extra angelegte
Facebook-Mitfahrborse fiir die Anreise der Teilnehmer*innen zum Kick-Off fand
dagegen keinen Anklang.

Coding da Vinci Stid kommunizierte via Twitter tiber einen neu etablierten
Account @cdvsued. Genutzt wurden gleichermafien zwei Hashtags #codingda-
vinci sowie #cvsued, welche beide wiahrend der aktiven Projektzeit (Mdarz-Juni
2019) Uiber Tweetarchivist gemonitored wurden. Daneben v. a. auch #0penGLAM,
#OpenAccess #OpenData. Der Twitter-Account belduft sich aktuell auf 670 Follo-
wer mit 615 eigenen Tweets/Retweets.

Die Impressions (total number of times tweets were delivered to timelines
with this hashtag) bei #codingdavinci mit 3.208 Tweets beliefen sich auf 5.9 Mio.
Allein am 6.4. (Kick-Off) sowie am 18.5. (Preisverleihung) zeigte sich ein Peek mit
612 Tweets bzw. 459 (vgl. Infografik, S. 21). Wohingegen #cdvsued mit 516.457
Impressions bei 277 Tweets ebenfalls eine sehr gute Figur fiir einen temporaren
Hashtag machte.

#codingdavinci #cdvsued

3.208 Tweets 277 Tweets
5.9 Mio. Impressions 516.457 Impressions

05.04.2019 18.04.2019 03.05.2019 17.05.2019 31.05.2019

Verstarkt wurde die digitale Kommunikation durch das Netzwerk der Kulturkon-
sorten, die wahrend der Events twitterten und die Reichweite der Hashtags mafs-
geblich erhohten.

DRUCK- & WERBEMITTEL

Neben den klassischen Druckwerken, wie Plakaten, Flyern, Roll-Ups, Aufklebern
und Programmheften entwickelte Coding da Vinci Siid auch neue Formate:

« Visitenkarte zur Teilnehmeranwerbung
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« Bierdeckel zur Bewerbung des Events vor allem wahrend der Info-Tour
« Magnetbuttons beim Kick-Off als Give-aways

« Veranstaltungsmappen mit aufgedrucktem Coding da Vinci Stid-Plakat mit
Programm, Raum- und Zeitplan der Datensatz-Pitchings beim Kick-Off

« Marineblauer Rucksack/Turnbeutel mit Logo Coding da Vinci Stid bekamen
alle Teilnehmer*innen sowie die Grunder, Jury-Mitglieder, Veranstalter und
das gesamte Orgateam am Ende der Preisverleihung.

STATEMENTS

Was haben Teilnehmer*innen, datengebende Institutionen und Besucher*innen
gesagt? — Eine kleine Auswahl:

»Diese Bilder sind viel zu schon, um nur im Museum zu verbleiben. Das Ausgangs-
material war so super, dass wir gar nicht aufhoren wollten, immer mehr Material
und Informationen einzusammeln.“

Anja Hausmann, Teilnehmerin, Projekt ,Craftspeople“

»Ndchste Woche ist Europa-Wahl. Unser Ziel ist, dass sich vor allem Leute unter 40
Jahren iiber den spielerischen Umgang mit den Fotos aus dem Willy Pragher-Archiv
mit der europdischen Idee auseinandersetzen. Das kann eine tolle Motivation sein,
kommenden Sonntag wdhlen zu gehen.

Anne Miihlich & Gerd Miller, Teilnehmende, Projekt ,Wie geht’s Dir, Europa?”

»Ich bin jetzt schon gespannt auf die nichsten Kultur-Hackathons. Der CdV-Stid
war wirklich fantastisch organisiert und das Format wird von Mal zu Mal besser




und interessanter. Besonders freue ich mich, dass wir den Coding da Vinci-Ansatz
im Jahr 2020 auf die internationale Biihne bringen konnen. Im Augenblick planen
wir Kultur-Hackathons in Brasilien, Indonesien und einem Land der Region Subsa-
hara-Afrika.“

Brigitte Dollgast, Leiterin des Bereichs Bibliotheken in der Zentrale des Goethe-
Instituts in Munchen

»Wir wollen unser Projekt langfristig sichtbar und nachnutzbar machen. Samtliche
Abbildungen der Speisekarten sowie die im Projekt entstandenen Daten werden

im Forschungsdatenrepositorium der Ludwig-Maximilians-Universitdt Miinchen
(OpenData LMU) dauerhaft und mittels einer DOI eindeutig referenzierbar abge-
legt.©

Julian Schulz & Stefanie Schneider, Teilnehmende, Projekt ,,Schmankerl Time
Machine“

»Toll, dass sich Bibliotheken und andere Institutionen endlich trauen, ihre Daten frei
zugdnglich zu machen und somit auch als Kulturinstitutionen viel stdrker wahrge-
nommen werden.“

Luis Mofshurger & Katrin Krumpholz, Teilnehmende, Projekt ,Spiele-Safari“

»Coding da Vinci bietet Museen wie dem Deutschen Museum in Mtinchen eine wun-
derbare Moglichkeit mit kreativen Kopfen aus verschiedensten Bereichen in Kontakt
zu treten. Aus den bereits vorhandenen Digitaldaten werden kreative Anwendungen
generiert, es entstehen Apps, VR-/AR-Umsetzungen oder Datenvisualisierungen. Die-
se bereichern unsere Ausstellungen und die Online-Plattform, und auch Losungen
werden hier entwickelt, z.B. die Wiedergabe der Notation unserer Notenrollen.“

Dr. Fabienne Huguenin, Deutsches Museum

»Die Monacensia hat fiir ihre historischen Speisekarten eine wirkliche Fangemeinde
gefunden. Wir haben uns tiber die Speisekarten mit unserem Gewinnerteam ange-
freundet, das die ,Schmankerl Time Machine“ programmiert hat, und werden mit
den Studierenden auch in Zukunft verstdirkt zusammenarbeiten. Als Monacensia ha-
ben wir uns durch Coding da Vinci Stid nachhaltiger vernetzt, uns in neue Bereiche —
beispielsweise die Themen Open Data, Open Access — gedffnet und viele Anregungen
mitgenommen, was den Umgang mit unseren Objekten oder neue Veranstaltungs-
formate angeht.“

Anke Biittner, Monacensia/Munchner Stadtbibliothek

LESSONS LEARNED

Im Lauf des grof3artigen Events, das wir sehr gerne als Regionalteam durchge-
fihrt haben, haben wir einiges dazu gelernt, was wir gerne hier als Lessons Lear-
ned zur Verfiigung stellen.

« Aus unserer Sicht erscheint es sehr wichtig, an der CDV-Geschéftsstelle zu-
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kiinftig einen zentralen Mailverteiler der ehemaligen Teilnehmer*innen und
damit ein tragfahiges, nachhaltiges Netzwerk aufzubauen. Das Veranstalter-
team von Coding da Vinci Siid musste — da sehr kulturinstitutionsafin besetzt
— zusatzlich viel Zeit und Energie in den Aufbau einer Coder-Community in
Bayern und Baden-Wirttemberg investieren. Diese Kontakte sollten auch fir
kunftige Events in den Regionen genutzt werden konnen. Jedoch aus daten-
schutzrechtlichen Griinden mussen diese personenbezogenen Daten beim
lokalen Veranstalterteam mit Abschluss des Events geloscht werden.

Zentral erscheint uns daher auch eine klare Projektvereinbarung inklusive
Datenschutzregelung zwischen den Regionalveranstaltern und der Geschafts-
stelle.

Hilfreich wére eine selektive Bereitstellung, zentraler Unterlagen/Formular-
vorlagen inklusive einer Guideline/eines Handbuchs, anstatt der Moglichkeit
des Zugriffs auf alle gesammelten Dokumente fritherer Events. — Dieses Kon-
volut ist inzwischen zu umfangreich.

Die Reisestipendien wurden gerne angenommen (und mit Nachdruck einge-
fordert), sie waren aber — wie sich dem Anmeldeverlauf auf Xing entnehmen
lasst — nicht ausschlaggebend fiir eine Anmeldung zum Kick-Off.

Die Feedbackbdgen missen direkt auf dem Event angeboten, ausgefillt und
eingesammelt werden. Eine digitale Zusendung im Nachgang hat kaum Reso-
nanz erbracht. Der Riicklauf beim CDV Siid Kick-Off lag bei 5, bei der Preisver-
leihung bei 4 Bogen.

Insbesondere bei der Grofde der an Coding da Vinci Sud beteiligten Regionen
waren die in der Sprintphase angebotenen Meetups unnoétig und wurden von
den teilnehmenden Teams kaum angenommen.

Relevant sind aus unserer Sicht Kooperationen mit Universitdten und Hoch-
schulden der angewandten Wissenschaften, um die Basis der Teilnehmer*in-
nen zu sichern. Allerdings reichen Rundmails auch bei personlichen Kontak-
ten meist nicht aus; winschenswert waren feste Kooperationen, eventuell mit
der Geschaftsstelle. Die Kooperation mit Hochschulen muss langfristig geplant
werden, um eine Einbeziehung des Events in die Hochschullehre zu gewahr-
leisten. Die dafuir nétige Vorlaufzeit von mindestens zwei Semestern tibersteigt
die Moglichkeiten der einzelnen regionalen Veranstalterteams in den meisten
Fallen.

Bei der Wahl der Termine fir Kick-Off und Preisverleihung ist es ratsam, auf
die Semesterzeiten zu achten, die bei Universitaten und Hochschulen der an-
gewandten Wissenschaften mitunter um wenige Wochen differieren.

Sehr wichtig sind die Workshops im Rahmen von ,,Prepare your data”, ins-
besondere die wichtige rechtliche Unterstiitzung fir die Bereitstellung der
Datensétze ist unerlasslich. Das erstmals angebotene professionelle Pitching-
Training wurde von den Datengebern sehr gelobt und hat nachweislich insbe-
sondere zur hohen Qualitat der One-Minute-Madness beigetragen.



AUSBLICK

An drei Projekten wurde nach der Preisverleihung gemeinsam mit den Daten-
gebern noch weitergearbeitet und es besteht reger Kontakt. Die Fortsetzung

der Arbeit an ihrem Projekt planen das Team der ,Schmankerl Time Machine“
zusammen mit der Monacensia (nachster Ediathon am 22.02.2020, 11-18 Uhr).
,162 Ways to Die“ steht in engem Austausch mit dem Stadtmuseum Landsberg

a. Lech, eine Einbeziehung des Projekts in die Neuaufstellung des Museums ist
geplant. ,Cover Boutique“ prasentierte sich zur Langen Nacht der Wissenschaft
(19.10.2019, 18-1 Uhr) im Museum fiir Kommunikation in Nurnberg und gestalte-
te zusammen mit interessierten Besucher*innen zahlreiche individuelle Handy-
hillen.

Die Teams von ,,162 Ways to Die“ wie auch das ,Femtett“ waren mit
je einem Stand im Rahmen des Symposiums ,,Das digitale Objekt II“ am
28./29.11.2019 im Deutschen Museum présent.

Das Siegerteam von ,Schmankel Time Machine“ konnte auf der 15. Seman-
tics Konferenz in Karlsruhe (9.-12. September 2019), Europas grofdter Linked-Da-
ta- und Semantic-Web-Konferenz, Coding DaVinci und das ausgezeichnete Projekt
im Rahmen des ,Digital Humanities“ Special Tracks vorstellen.

Das Interesse an offenen Kulturdaten sowie an einer Kooperation mit Co-
ding da Vinci gehen tiber das Event hinaus. So plant Nirnberg im Rahmen ihrer
Bewerbung als Kulturhauptstadt 2025 (Motto: PAST FORWARD) eine Initiative,
die auf eine Digitalisierung von Kulturerbe und eine Verfigharmachung Open
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Source zielt. Im Rahmen der Konzepterstellung von PAST FORWARD war Coding
da Vinic Sud eingeladen, im Planungsgremium das Projekt vorzustellen.

Weiterhin plant das Goethe-Institut, das Mitveranstalter von Coding da Vin-
ci Sud war, fiir 2020 eine Durchfithrung von Kultur-Hackathons in drei Landern
des globalen Sudens.

In dem Kulturmagazin SOMETHING WE AFRICANS GOT (SWAGQG) ist fur die
kommende Ausgabe ein Artikel in Vorbereitung, der die Arbeit u.a. des interkul-
turellen Teams MUSEL sowie Coding Da Vinci Sud thematisieren wird.

Bereits im Frihjahr (6.-8. Marz 2020) wird mit ,Jugend hackt! Code and
Culture® in Muchen (Werk3) ein Jugend-Kultur-Hackathon stattfinden, der vor-
ranging mit Datensdtzen von Coding da Vinci Sud arbeiten wird.

PROJEKTTEAM

PROJEKTLEITUNG

Sybille Greisinger M. A., Landesstelle fir die nichtstaatlichen Museen in
Bayern

Dr. Kathrin B. Zimmer, Zentrum Digitalisierung.Bayern

PROJEKTMANAGEMENT
Caroline Flesch, Projektkoordinatorin 10/2018-04/2019
Alexandra Holler, Projektkoordinatorin 03-06/2019

VERANSTALTERTEAM
Dr. Eckhart Arnold, Bayerische Akademie der Wissenschaften / dh.muc

Annekathrin Baumann, MFG Baden-Wirttemberg

Anke Biittner, Minchner Stadtbibliothek

Brigitte Dollgast und Lisa Mayerhofer, Goethe-Institut

Matt Fullerton, Code for Miinchen

Georg Hohmann, Deutsches Museum / dh.muc

Robin Kocaurek, Games Bavaria

Astrid Kahmke und Anja-Karina Richter, Bayerisches Filmzentrum

DANKSAGUNG

Coding da Vinci Sid wurde moglich durch den inhaltlichen und finanziellen
Support von: Deutsche Digitale Bibliothek (DDB), Open Knowledge Foundation
Deutschland, Forschungs- und Kompetenzzentrum Digitalisierung Berlin (digiS),
Wikimedia Deutschland sowie die Forderung im Programm Kultur Digital der
Kulturstiftung des Bundes.
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Wir danken weiterhin unseren Partnern und Unterstiitzern:
Bayern 2, Tafelhalle im KunstKulturQuartier, Eizbach Getranke, All your base,
Kulturkonsorten, anynines und Semantics Karlsruhe 2019.

LIZENZEN

Text: Coding da Vinci Sud, CC BY 4.0
Fotos: Coding da Vinci Sud, Diane von Schoen, CC BY 4.0
Grafic Recording: Coding da Vinci Sud, Michael Schrenk, CC BY 4.0

ANHANG
MEDIENRESONNANZ 2019

« 17.November 2019 Abendzeitung
« 26. Oktober 2019 TV BAYERN LIVE*

« September 2019 AVISO 3/19: Kultur digital

« August 2019 MiuinchnerUni Magazin Nr. 3

o 26.]Juli 2019 Der Tagesspiegel

o 23.]Juli 2019 Badische Zeitung

o Juli 2019 Arsip. Media Kearsipan Nasional

« 8.]Juli 2019 Suddeutsche Zeitung

o 17.]Juni 2019 Kunstkulturquartier Nirnberg

« Juni 2019 Aufbruch Miinchen. Unser Leben mit der Digitalisierung
(Google)

« Juni 2019 museumszeitung | Museen in und um die Metropolo-
region Nurnberg, Ausgabe 65/26.02.19-25.06.19

« 27.Mai 2019 Blog Deutsche Digitale Bibliothek

o 27.Mai 2019 Blog Wikimedia

« 24.Mai2019 Blog Deutsches Museum

« 23.Mai2019 Blog Nurnberg digital

« 23.Mai 2019 Blog Kultur-Museum-Talk

« 21.Mai2019 Nachricht online Deutsche Digitale Bibliothek

« 18.Mai 2019 Zentrum Digitalisierung.Bayern (Online)

« Mai 2019 Blog Museum fiir Kommunikation Nurnberg

« 18.Mai 2019 Nirnberger Nachrichten, Nordbayern

« 18.Mai 2019 online curt magazin Nurnberg

« 15. Mai 2019 Nachrichten aus dem Rathaus Nurnberg

« 15. Mai 2019 Artikel in INFRANKEN

« Mai2019 Ankundigung online

« 23.April 2019 Blog Nurnberg digital

« 16. April 2019 Blog KulturMuseum Talk
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« 16. April 2019
o 12. April 2019
« 11. April 2019

Blog Unimuseum Tiibingen
Blog Wikimedia Deuschland
Blog digiS

« 9. April 2019 Mediennetzwerk Bayern

« 9. April 2019 BR 24 des Bayerischen Rundfunks

« 9. April 2019 Kulturwelt Bayern 2, Bayerischer Rundfunk

« 9. April 2019 Journal der Deutschen Digitalen Bibliothek

« 9. April 2019 Blog netbib weblog

« 9. April 2019 Blog des Goethe-Instituts

o 7. April 2019 Suddeutschen Zeitung

« 7. April 2019 Blog Einstieg Informatik

« 6. April 2019 Bayern 2, Bayerischer Rundfunk

« 6. April 2019 Blog digiS

« 5. April 2019 Relevant Magazin

« 4. April 2019 Meldung auf Universitét Stuttgart fir Beschéftigte
o 4. April 2019 Nachricht des Deutschen Museums Munchen
« 3. April 2019 Minchner Feuilleton

o 22.Marz 2019

« 14.Marz 2019

« 8.Marz 2019

« 20.Februar 2019
« 18. Februar 2019

Zundfunk Bayern 2, Bayerischer Rundfunk
Stiddeutschen Zeitung

Blog Universitat Stuttgart

Magazin am Morgen, Horbeitrag, Bayern 2
Fruhpodcast, Bayern 2, Bayerischer Rundfunk

Der Pressespiegel ist unter https://codingdavinci.de/presse/ online einsehbar.


https://codingdavinci.de/presse/
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