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Der erste deutsche Kultur-Hackathon

»Coding da Vinci«

Grafik: FUK Graphic Design Studio, Stefan Wehrmeyer

Digitale Objekte:
kopierbar, ver-
anderbar, Gberall
verfugbar

Archive, Bibliotheken und Museen sind gewohnt,
dass Besucherinnen und Besucher, Wissenschaftle-
rinnen und Wissenschaftler personlich zu ihnen
kommen, um die dort vorhandenen Bestinde zu
besichtigen, zu studieren oder zu erforschen. Der
personliche Besuch wird wegen der unmittelbaren
Erfahrungen, die nur am realen Bestandsobjekt
moglich sind, weiterhin ein wichtiger Nutzungsfall
bleiben. Aus der Einzigartigkeit der physischen
Originale und dem damit einhergehenden Bewah-
rungsauftrag der Kultureinrichtungen ergeben sich
jedoch fundamentale Einschrinkungen, die fiir die
digitalen Reprisentationen der Objekte entfallen:
Die digitalen Versionen sind ohne Qualititsverlust
und praktisch kostenfrei beliebig hiufig kopierbar,
sie konnen verandert werden und sie sind per Inter-
net Uberall verfugbar.

Dadurch erfihrt die eingangs beschriebene Bezie-
hung zwischen Kultureinrichtung und Nutzenden
einen Richtungswechsel: Die Archive, Bibliotheken
und Museen sehen sich zunehmend mit der Frage
konfrontiert, wie die eigenen digitalen Bestinde die
Nutzerinnen und Nutzer erreichen kdnnen. Portale

und Onlinekataloge funktionieren noch nach dem

alten Schema des personlich ins Haus kommenden
Besuchers. In Zeiten von Web 2.0, Social Media
und der damit einhergehenden Informationsflut
machen sich die Nutzerinnen und Nutzer aber im-
mer seltener aktiv auf die Suche, sondern sind durch
die Angebote von Facebook, Google & Co. daran
gewOhnt, dass sie von fiir sie relevanten Inhalten in
ihrer jeweiligen »Filterblase«! erreicht werden.

Die Kopier- und Veranderbarkeit der digitalen Ob-
jekte ermoglicht kreative Nutzungen und Anwen-
dungen, die sich mit den Originalen verbieten und
die mit vor-digitalen Reproduktionsverfahren einen
um Groflenordnungen hoheren Aufwand erforder-
ten. Damit fillt den Kulturdaten in den digitalen
Sammlungen ein neuer Charakter als Treibstoff
fur die primidre Kultur-, Wissens- und Softwarepro-
duktion zu.

Um dieses den Kulturdaten innewohnende Potenzi-
al auszuloten, beschlossen 2013 vier Institutionen,
ein den digitalen Moglichkeiten angemessenes Kol-
laborationsformat auszuprobieren und im Frithjahr
2014 gemeinsam den ersten deutschen Kultur-

Hackathon »Coding da Vinci«? zu veranstalten.

Was ist ein Hackathon?

Das Kofferwort »Hackathon« vereinigt die Ausdau-
erleistung eines Marathons mit der Titigkeit des
Hackens, wobei »Hacken« den kreativen Umgang
mit Computern, Programmen und Daten im All-
gemeinen und das spielerische Drauflosprogram-
mieren im Besonderen bedeutet. Die in Medien
und Offentlichkeit weit verbreitete Vorstellung,
»Hacken« bedeute vor allem, in fremde Computer-
systeme einzudringen, ignoriert die Ambiguititen?
und die Weiterentwicklung, die der Hackerbegriff
seit seinem Aufkommen mit dem Personal Com-
puter erfahren hat. Fiir Hackathons wie Coding da
Vinct spielt dieser Aspekt keine Rolle.
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Bei einem klassischen Hackathon trifft sich eine
Gruppe von Programmierern, um innerhalb eines
kurzen Zeitraums, typischerweise an einem Wo-
chenende, zu einem bestimmten Thema neue Soft-
ware zu schreiben. Dabei wird in kleinen Gruppen
an jeweils einem Projekt sehr konzentriert gearbei-
tet, teilweise iber 24 oder 48 Stunden hinweg kaum
geschlafen.

Am Anfang eines Hackathons stehen eine oder
mehrere vom Veranstalter formulierte Herausfor-
derungen, die sogenannten Challenges”, die das
Thema des Hackathons grob vorgeben und die am
Ende mit Demonstrationen der entwickelten Soft-
ware beantwortet werden. Das kann in Form eines
Wettbewerbs mit abschliefender Bewertung und
Preisvergabe durch eine Jury geschehen. Hacka-
thons haben in den letzten Jahren weite Verbreitung
in verschiedenen Teilen der Open-Data-Bewegung
gefunden, etwa um Jugendliche ans Programmieren

heranzufiihren”.

Modifikationen flr den
Kulturbereich

Fir Coding da Vinci war schnell klar, dass das
klassische Hackathon-Format modifiziert werden
musste, da weder eine homogene Entwicklerszene
mit etablierten Kontakten zu den datengebenden
Kultureinrichtungen existierte, noch auf erfolgrei-
che Vorbilder im deutschen Kulturbereich zuriick-
gegriffen werden konnte®.

Dabher fiel sehr frith die Entscheidung, dem gegen-
seitigen Kennenlernen von Kultureinrichtungen,
Entwicklerinnen und Entwicklern, Designerinnen
und Designern und sonstigen Kreativen ausrei-
chend Raum zu geben. Aulerdem sollte gentigend
Zeit zur Verfligung stehen, um - statt halbfertiger
Prototypen - {iberzeugende lauffihige Anwendun-
gen entwickeln zu kénnen.

Dafiir wurde ein Auftaktwochenende geplant, im
Laufe dessen sich Projektgruppen finden und eine
gemeinsame Idee fiir eine App”, Webseite o. A.
entwickeln sollten, die anschlieflend in einem auf
zehn Wochen gestreckten Entwicklungssprint® um-
gesetzt und schlieflich am Preisverleihungswochen-

ende prisentiert werden sollte.
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Ablauf, wie er den Teilnehmerinnen und Teilnehmern auf der Webseite
codingdavinci.de préasentiert wurde

Weil bei Coding da Vinci mit den Kultureinrich-
tungen und der freien Entwicklerszene zwei Welten
aufeinandertreffen sollten, die bisher noch nicht
viele Berithrungspunkte miteinander hatten, war
eine wichtige Bedingung zum Gelingen, dass die
Veranstalter in beiden Welten verankert sind. Kei-
ne einzelne Institution konnte dies fir sich in An-
spruch nehmen, weshalb Coding da Vinci von vier
Partnern gemeinsam veranstaltet wurde: Wikimedia
Deutschland” und die Open Knowledge Founda-
tion Deutschland!” fiir die Open-Data-Bewegung
mit exzellenten Kontakten in die Entwicklercom-
munitys, die Servicestelle Digitalisierung') und die
Deutsche Digitale Bibliothek (DDB)™? als Vermitt-
lerinnen in die Kulturszene.

Grundlegende Voraussetzung fiir die kreative Nut-
zung der Kulturdaten war das 6ffentliche Zurverfu-
gungstellen der Daten unter hinreichend offenen
Lizenzen, nicht nur wihrend des Hackathons,
sondern auch dartiber hinaus. An der Bedingung,
offene Lizenzen zu verwenden, die insbesondere
auch die kommerzielle Nutzung der Daten erlau-
ben!), ist die Teilnahme einiger interessierter Ein-
richtungen in diesem Jahr noch gescheitert; in
mehreren Hausern sind dadurch interne Diskussi-
onsprozesse angestoflen worden, die zur entspre-
chenden Lizensierung von Datenbestinden gefithrt
haben oder noch fiihren werden.

Fiir die Kommunikation mit potenziellen Teilneh-
merinnen und Teilnehmern, der Presse und der
interessierten Offentlichkeit wurde eine Webseite'?

aufgesetzt'®).

Partnerschaftliche
Veranstaltung

Verwendung
offener Lizenzen
Bedingung



Besondere
Bandbreite an
Kulturinstitutionen

Die teilnehmenden Einrichtungen
und ihre Daten

In der vergleichsweise kurzen Zeit vom ersten Ar-
beitstreffen aller vier Partner im Februar 2014 bis
zum Auftakt am 26./27. April konnten 16 Einrich-
tungen gewonnen werden, die einen oder mehre-
re Datensitze beisteuern und diese persénlich am
Auftaktwochenende vorstellen wiirden.

Vom Landesarchiv iiber Forschungs-, Landes-,
Staats- und Nationalbibliotheken bis zu zahlreichen
Museen mit ganz unterschiedlichen Schwerpunkten
war eine besondere Bandbreite an Kulturinstitutio-
nen vertreten, die sich auch in der Vielfalt der zur
Verfigung gestellten Bestinde und Datenformate

; von hebriischen Inschriften auf

widerspiegelte
judischen Gribern bis zu 3D-Scans indischer Mu-
sikinstrumente mit Klangbeispielen, von Tierstim-
men-Audiodateien tber Gigapixel-Scans von Insek-
ten und Pflanzen bis zu Aufnahmen historischer
wissenschaftlicher Apparate, von Gemilden und

Zeichnungen des 19. Jahrhunderts tiber historische
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Sarah Hartmann (DNB) bei der Vorstellung der GND
Foto: bergervoet & aglieras, Volker Aglieras Géng

Stadtansichten und Fotografien bis zu digitalisierten
Drucken, Handschriften und Inkunabeln, teilweise
als wissenschaftliche digitale Editionen im Volltext;
dartiber als verbindende Metadatenbestinde die Ge-
meinsame Normdatei (GND)® und das Applicati-
on Programming Interface (API)™® der DDB.

%é@

Archiv Bibliothek Dokumentation

DABI
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multiThreading
stufenlos

singleUser System
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Portale mit weit uber 17 Mio Bestanden

http://Landesbibliothek.eu  http://bmif.at
http://OeNDV.org http://VThK.eu
http://VolksLiedWerk.org http://bmwfj.at
http://Behoerdenweb.net http://wkweb.at

DABIS b

Heiligenstadter Straie 213, 1190 Wien, Austria
Tel. +43-1-318 9777-10 * Fax +43-1-318 9777-15
eMail: office@dabis.eu * http://www.dabis.eu

Zweigstellen: 61350 - Bad Homburg vdH, Germany / 1147 - Budapest, Hungary / 39042 - Brixen, Italy
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Auftaktwochenende und
Entwicklungssprint

Obwohl alle?” Partner selbst in Berlin ansissig sind,
war es der gemeinsame Wunsch, Teilnehmerinnen
und Teilnehmer aus dem gesamten Bundesgebiet
anzusprechen - zu diesem Zweck wurden fur Teil-
nehmende auflerhalb Berlins Reisestipendien ange-
boten, die auch zahlreich in Anspruch genommen
wurden.

Am Auftaktwochenende in den Riumen von Wiki-
media Deutschland in Berlin, an dem rund 150
Personen®” teilnahmen, stand zunichst die Vorstel-
lung der Kultureinrichtungen und ein intensives
Kennenlernen auf dem Programm??.

Nach einem gemeinsamen Mittagessen konnten
Teilnehmerinnen und Teilnehmer im Plenum fur
ithre Projektideen werben und nach Mitstreitenden
suchen?. Dabei wurden die vorgeschlagenen Ideen

in einem Graphic Recording?” festgehalten.

@_. oo, 2 DEAPTCHS
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nach den Vorstellungen der Projektideen
agleras, Volker Agleras Gang

Der Rest des Wochenendes war den Teilnehmen-
den zum freien »Hacken« iiberlassen, das Bilden

von Gruppen fiir die vorgestellten Projekte erfolgte

REISE NACH
RHAMBI.IRB.

weitestgehend selbstorganisiert. Wihrend des Auf-
taktwochenendes haben sich 21% Projektgruppen
zusammengefunden.

Als Option wurden am Sonntag unter dem Motto
»Meet the expert« halbstiindige Vortrige zu Me-
tadatenformaten im Kulturbereich, Datenvisualisie-
rung und einer Reihe von existierenden Apps und
Projekten, die bereits offene Kulturdaten einsetzen,
angeboten.

Wihrend der folgenden zehnwdchigen Entwick-
lungsphase hielten die Veranstalter iber eine Mai-
lingliste und eine Projektmanagement-Plattform?®
mit den Hackathon-Teilnehmern Kontakt.

Prasentation und Preisverleihung

Das Ergebnis war mehr als tiberzeugend: 17 Teil-
nehmerteams prisentierten am 6. Juli 2014 vor
rund 180 Interessierten im Jiidischen Museum Ber-
lin Arbeiten””) von einer beeindruckenden Vielfalt
und hoher technischer Reife.

Von vielen Teams wurden mobile Apps entwickelt:
zum Spielen und Lernen in der Familie, zum ge-
meinsamen Musizieren mit Klingen historischer
Musikinstrumente oder als narrensichere Methode
zum Aufstehen am friihen Morgen. Eine weitere
grofe Gruppe unter den prisentierten Projekten
bildeten Webseiten, auf denen mittels Storytelling,
interaktiver Visualisierungen und Kartenanwendun-
gen neue Zusammenhinge in den verwendeten
Kulturdaten sichtbar gemacht wurden. Sogar Hard-
ware-Entwicklungen,  Augmented-Reality-Anwen-
dungen und Programmierwerkzeuge fir die Ent-

wickler-Community wurden vorgestellt?®.

Die Gewinner des Hackathons nach der Preisverleihung am 6. Juli 2014

Foto: bergervoet & agtieras, Volker Aglieras Géang
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Neue
Erkenntnisse
zur NS-Ver-
botsliste

Von einer Jury wurden in fiinf Kategorien Preise flir
die besten Arbeiten vergeben.

Alle Projekte sind, hiufig mit weiterfithrenden
Links auf die von den Teams eingerichteten Websei-
ten, online?” zu finden. Nachfolgend werden zwei

der Projekte exemplarisch vorgestellt.

Beispiel 1: »Verbrannte und
Verbannte«

Vier Projekte hatten sich mit der von der Berliner
Senatsverwaltung zur Verfligung gestellten Liste der
von den Nationalsozialisten verbotenen Biicher
und Autorinnen und Autoren auseinandergesetzt.

Insbesondere das neunkopfige Team, das die pra-

Webseite

gestaltete, machte sich um die bislang von der For-

verbrannte-und-verbannte.de?”

mierte
schung stiefmiitterlich behandelte Liste durch Be-
reinigung, Anreicherung und Verkniipfung der Da-
ten verdient. So konnten tiber die GND-Nummer
der Autorinnen und Autoren und Herausgebenden
als Verbindungsglied aus verschiedenen Diensten
Informationen hinzugezogen®® und das wahre
Ausmafl von 19.000 betroffenen Biichern erstmals
ermittelt werden. Die Rechercheergebnisse werden

unter einer Vielzahl von Perspektiven dargestellt.

VERBRANNTE UND VERBANNTE

LEDENSWEGE

Visualisierung der Lebensstationen einzelner Autorinnen und
Autoren®?

Forum

Beispiel 2: »\DNB Data Explorer«

Sebastian Meier von der FH Potsdam entwickelte
eine Reihe von interaktiven Visualisierungen®? der
Personendaten in der GND, mit denen die vorhan-
denen Zusammenhinge, insbesondere durch die
mit den Personen verkniipften geografischen Bezii-
ge, unmittelbar sichtbar werden. So lassen sich bei-
spielsweise im Vergleich von Amsterdam, Florenz
und Wien direkt die kulturellen Bliitezeiten der
drei Stidte ablesen.

Interaktive
Visualisierungen

wiEN 1800 1600 1400

AMETERDAM | l

i FLORENZ

DNB DATA Explorer, Anzahl in der GND verzeichneter Personen, die im jeweiligen

Jahr ihren Wirkungsort in Wien, Amsterdam oder Florenz hatten.

Sebastian Meier®?. Beschriftungen teilweise vom Verfasser ergéanzt.

Reaktionen der Kultureinrichtungen

Die teilnehmenden Einrichtungen zeigten sich von
den Ergebnissen des Hackathons durchweg begeistert.
Thomas Kollatz vom Steinheim-Institut fiir
deutsch-jiidische Geschichte lobte das Feedback
durch die Teilnehmenden, das zur Beseitigung zahl-
reicher Fehler und Inkonsistenzen im eigenen Da-
tenangebot geftihrt habe.

In einigen Projekten wurden Werkzeuge entwickelt,
die anderen Entwicklerinnen und Entwicklern
in Zukunft gute Dienste leisten werden - so ent-
stand z. B. ein JavaScript-Framework fiir das API
der DDB*), das die Entwicklung von Webseiten,
die auf die Daten der DDB zugreifen, deutlich ver-
einfacht. »Damit wird die Nachnutzung der in der
DDB vereinigten Kulturdaten und der darauf auf
setzenden Funktionen fast zum Kinderspiel«, meint
Uwe Miiller, der fiir die DDB Jurymitglied bei Co-

ding da Vinci war.
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Musterbeispiel fur
Open Innovation
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Gregor Hagedorn vom Naturkundemuseum Ber-
lin betonte den innovativen Charakter des Hacka-
thons. Coding da Vinci zeige, »wie viel Kreativitit
entsteht, wenn man nicht versucht, die Dinge mit
dem eigenen, engen Blick zu kontrollieren.«*¥

Mit dem Generieren von wertvollem Feedback,
niitzlichen Werkzeugen und véllig neuen Ideen hat
sich Coding da Vinci als Musterbeispiel fiir einen
zukunftsweisenden Trend erwiesen, der seit einigen

Jahren an Bedeutung gewinnt: Open Innovation®?.

Anmerkungen

Bei zahlreichen Projekten stehen die Hackathon-
Teilnehmerinnen und -Teilnehmer weiterhin mit
den datengebenden Einrichtungen in Kontakt, teil-
weise gibt es sehr konkrete Pline, die Ergebnisse
von Coding da Vinci gemeinsam weiterzuentwi-
ckeln. Neben dem Innovationsaspekt war genau
dieses organische Wachsen einer mit offenen Kul-
turdaten arbeitenden Entwicklercommunity eines
der Hauptziele bei der Planung von Coding da
Vinci

Im Friihjahr 2015 wird die zweite Auflage von Co-
ding da Vinci stattfinden - hoffentlich mit noch
mehr teilnehmenden Kultureinrichtungen mit neu-

en, interessanten Datenbestinden.

1 Zum Konzept der Filterblase (engl. »filter bubble«): Eli Pariser, The Filter Bubble: What the Internet is Hiding from You,

New York 2011

2 Der Name spielt einerseits auf den bekannten TriviallRoman »Der Da Vinci Code« und andererseits auf die saloppe englische

Bezeichnung »to code« fiir die Titigkeit des Programmierens an.

3 S. <http://de.wikipedia.org/wiki/Hacker#Weitere_Assoziationen_zum_Hackerbegriff>

4 S. z. B. <http://codingdavinci.de/#challenges>
5 S. z. B. <http://jugendhackt.de/>

6 Vielmehr gab es den negativen Prizedenzfall eines Hackathon-Versuchs, der vor einigen Jahren an einem Wochentag nach Dienst-

schluss der veranstaltenden Einrichtung abgehalten werden sollte und mangels Teilnehmerinnen und Teilnehmern abgesagt werden

musste.

7 »App« ist die Abkiirzung fiir »application«, Computer-Anwendung, typischerweise auf einer Mobilplattform wie einem Smartphone

oder einem Tablet.

8 »Sprint« ist eine etablierte Bezeichnung fiir einen Entwicklungsabschnitt, in dem eine neue lauffihige Version des zu entwickelnden

Programms entsteht. Ublicherweise ist ein Sprint wesentlich kiirzer als zehn Wochen.

9 <https://wikimedia.de>
10 <http://okfn.de/>
11 <http://www.servicestelle-digitalisierung.de/>
12 <https://www.deutsche-digitale-bibliothek.de/>

13 Fur Coding da Vinci haben sich die Kooperationspartner auf den in der Open-Data- und Open-Access-Bewegung verbreiteten

Offenheitsbegriff verstindigt, s. »Conformant Recommended Licenses« auf <http://opendefinition.org/licenses/>

14 Einen guten Einstieg in dieses kontrovers diskutierte Thema enthilt die Broschiire »Folgen, Risiken und Nebenwirkungen der

Bedingung >nicht kommerziell - NCe« von Paul Klimpel :

<http://irights.info/wp-content/uploads/userfiles/ CC-NC_Leitfaden_web.pdf>

15 <http://codingdavinci.de>

16 Daneben wurde fiir den Hackathon per News- und Pressemeldungen der vier Veranstalter, auf Mailinglisten, per Social Media und

auf Konferenzen und Entwickler-Treffen sowie mit klassischen Printmaterialien (Plakate, Flyer) geworben.

17 <http://codingdavinci.de/daten/>
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18 <http://www.dnb.de/gnd>

19 <https://api.deutsche-digitale-bibliothek.de>, s. a. Stephan Bartholmei, Francesca Schulze: Die Weiterentwicklung der Deutschen
Digitalen Bibliothek, In: Dialog mit Bibliotheken 25 (2013) 2, S. 10f

20 Die DDB wurde im Partnerrat durch die bei der DNB in Frankfurt angesiedelte technische Koordination vertreten.

21 Darunter auch das Personal der Veranstalter und die Reprisentanten der Kultureinrichtungen.

22 <http://codingdavinci.de/programm/>

23 Dabei zeigte sich, dass Expertinnen und Experten fiir Design und Benutzerfithrung stirker nachgefragt als vertreten waren. Diese
hatten sich vermutlich durch den Veranstaltungstitel »Hackathon« nicht im selben Mafle wie Entwicklerinnen und Entwickler ange-
sprochen gefiihlt. Die Veranstaltenden werden dies bei der zweiten Auflage von Coding da Vinci im Frithjahr 2015 beriicksichtigen.

24 Graphic Recording von Julian Kiicking: <http://playability.de>

25 Wihrend des Entwicklungssprints haben einige Gruppen weitere Projekte entwickelt und es sind Teilnehmerinnen und Teilnehmer
online hinzugestoflen, die am Auftaktwochenende nicht dabei sein konnten, so dass insgesamt 27 Projekte begonnen wurden.

26 <http://cdvinci.hackdash.org/>

27 <http://codingdavinci.de/projekte/>

28 Fotos und Videos vom Auftakt- und Preisverlethungswochenende finden sich unter <http://codingdavinci.de/dokumentation/>

29 <http://verbrannte-und-verbannte.de/>

30 z. B. Wikidata <http://www.wikidata.org/> und Entity Facts <https://wiki.dnb.de/download/attachments/90410326/
ddb_Presentation_KIM_WS_EF_20140415.pptx>, s. <http://verbrannte-und-verbannte.de/about>

31 <http://verbrannte-und-verbannte.de/analyse-orte-geburttod>

32 <http://www.sebastianmeier.eu/2014/06/21/deutsche-national-bibliothek-data-explorer/>

33 <https://github.com/kollektivpp/ddbrest>

34 <http://www.heute.de/wettbewerb-coding-da-vinci-hacker-im-museum-33932290.htm[>

35 S. Eric Von Hippel: Democratizing Innovation, Cambridge 2006 und Henry Chesbrough: Open Innovation:
The New Imperative for Creating and Profiting from Technology, Cambridge 2003
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