Kastner | Vulinovic

FACHBEITRAGE 547

Grenzenlose Bibliotheken
Zukunft und Moglichkeiten der Wissensvermittlung im Metaverse

Stefanie Kastner und Goran Vulinovic

) In einer Welt, in der Realitat und Virtualitdt zunehmend
zusammenwachsen, gehen Kultureinrichtungen durch
einen bemerkenswerten Wandel. Wahrend wir als Indivi-
duen in der Form von Avataren das grenzenlose Reich des
Metaversums betreten, Gberschreiten auch Bibliotheken
die physischen Grenzen ihrer Hauser und entwickeln ihre
Services zu einem dynamischen und immersiven digitalen
Erlebnis weiter.

In diesem Artikel wollen wir uns auf eine Reise begeben,
auf der wir die Mdglichkeiten von Bibliotheken in virtu-
ellen Welten darstellen. Wir werden entdecken, wie Bib-
liotheken als Knotenpunkte fiir Wissen, Kultur und Aus-
tausch ihren Nutzerinnen und Nutzern in dieser neuen
Dimension zur Verfligung stehen und welche Services sie
im Metaverse anbieten kénnen.

Das Metaversum, Extended Reality oder Spatial Comput-
ing ist nicht nur ein Schlagwort und auch nicht mit nur
einer Firma verbunden. Es ist eine immersive und interak-
tive virtuelle Realitat, in der Benutzerinnen und Benutzer
digitale Welten erkunden, kommunizieren und sich tref-
fen konnen. Es handelt sich um ein digitales Universum,
das Uber die Grenzen des Bildschirms hinausgeht und
Benutzerinnen und Benutzern einen Raum zum Interagie-
ren, sich Vernetzen und zum Kreativsein bietet. In dieser
lebendigen virtuellen Landschaft haben sich erste Kul-
tureinrichtungen wie Theater, Museen und Bibliotheken
zu vielfdltigen Akteuren weiterentwickelt, in denen Wis-
sen, Technologie und Vorstellungskraft auf faszinierende
Weise zusammenflie3en.

In diesem Artikel wollen wir darstellen, wie das Metaverse
die Art und Weise verandert, wie wir lernen, uns mit In-
formationen versorgen, wie es Innovationen férdern und
globale Gemeinschaften bilden und unterstiitzen kann.
Dariiber hinaus kann das Metaverse auch bei der Forde-
rung von Inklusion, Vielfalt und sozialer Interaktion eine
wichtige Rolle spielen und ein lebendiger Knotenpunkt
sein, in dem Menschen aus allen Teilen der Welt zusam-
menkommen, um Ideen und Erfahrungen auszutauschen.
Der virtuelle Bibliotheksraum kann Erweiterung zum
analogen, hybriden und digitalen Raum sein. Er kann als
immersiver Lern- und Begegnungsort genutzt werden
und als Gegenpol zu kommerziellen Angeboten fungie-
ren. Er kann Ort medienpéddagogischer Bildung sein und
kann helfen neue Nutzerinnen- und Nutzergruppen zu
erschlieBen. Nach dem dritten vielleicht der vierte Ort?
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Abstract

In dem Artikel ,Grenzenlose Bibliotheken: Zukunft und Méglichkeiten der
Wissensvermittlung im Metaverse” geht es um die vielfdltigen Erfahrungen,
die das Goethe-Institut seit 2018 bis heute im Bereich Virtual Reality und

dem Metaverse gemacht hat. Beginnend mit einzelnen immersiven VR-
Anwendungen, (iber projektbasierte Multi-User-Welten bis zum weltweiten
GoetheVRsum beschreibt der Artikel Herausforderungen und Chancen, die fiir
Bibliotheken in virtuellen Welten liegen.

The article "Boundless libraries: the future and possibilities of knowledge
transfer in the Metaverse" deals with the diverse experiences that the Goethe-
Institut has made in the field of virtual reality and the metaverse from 2018
to date. Starting with individual immersive VR applications, through project-
based multi-user worlds to the global GoetheVRsum, the article describes the
challenges and opportunities that lie ahead for libraries in virtual worlds.

Die Bibliothekswelten im Metaverse kdnnen mit gangi-
gen Gerdten wie Desktop-Computern, Laptops, Tablets,
Smartphones oder wesentlich immersiver mit Virtual-
Reality-Headsets betreten und genutzt werden.
Insgesamt also viele gute Rahmenbedingungen fiir die Ar-
beit des Goethe-Instituts. Das Goethe-Institut ist das welt-
weit tatige Kulturinstitut der Bundesrepublik Deutsch-
land. Es fordert in seinen 158 Instituten in 98 Landern
Kulturaustausch, Bildung und gesellschaftliche Diskurse
im internationalen Kontext und unterstiitzt das Lehren
und Lernen der deutschen Sprache. Die 93 Bibliotheken in
66 verschiedenen Landern sind Orte des Lernens, der Be-
gegnung und der Partizipation. Die Bibliotheken nutzen
innovative Technologien, ergreifen und diskutieren die
Chancen und Herausforderungen der Digitalisierung und
reflektieren ihre Auswirkung auf Mensch und Gesellschaft.
Den ersten Einstieg in eine eigene immersive virtuelle
Welt schaffte das Goethe-Institut Prag, welches 2018
in Zusammenarbeit mit einem lokalen VR-Studio die
Virtual-Reality-Erfahrung ,VRwandlung” entwickelte. Da-
bei wurde eine der bekanntesten Erzahlungen des 20.
Jahrhunderts, ,Die Verwandlung” von Franz Kafka, dank
VR-Technologie zum ersten Mal erlebbar gemacht, indem
Nutzerinnen und Nutzer als riesenhaftes Insekt in einem
originalgetreu rekonstruierten Zimmer erwachen.

Zudem schuf das Goethe-Institut Boston im gleichen Jahr
zusammen mit dem Cologne Game Lab zum 100-jahrigen
Jubildum das ,Virtual Bauhaus’, bei dem Besucherinnen
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und Besucher mittels VR in den architektonischen Raum
des ikonischen Bauhaus Gebaudes in Dessau transpor-
tiert werden und die zentralen Ideen der Schule durch
das Erkunden des architektonischen Innenraums direkt
erfahren.

Im Jahr 2022 entstand ,Infinite Library”, die unendliche
Bibliothek, als eine Produktion des Goethe-Instituts / Max
Mueller Bhavan Neu-Delhi, gleichzeitig immersive Erzah-
lung und Virtual-Reality-Installation, die einen Blick auf
andere Formen der Wissensaufbewahrung in der Welt und
auf die Zukunft von Archiven wirft und Bibliotheken neu
als interaktive Raume definiert, in denen verschiedene
Medien miteinander verkniipft und die Besucherinnen
und Besucher in multimediale Formen des Storytellings
einbezogen werden.

Dies sind drei Beispiele, herausgepickt aus mehreren im-
mersiven VR Experiences, die Bibliotheken der Goethe-In-
stitute in Zusammenarbeit mit Kiinstlerinnen und Kiinst-
lern entwickeln und ihren Besucherinnen und Besuchern
im Rahmen von Veranstaltungen zur Verfligung stellen
konnten. Der Aufbau der VR-Anwendungen ist zeitinten-
siv und der Betreuungsaufwand hoch, doch ist beides
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durch die Innovationskraft und die einzigartigen Erlebnis-
maglichkeiten gerechtfertigt.

Bei solchen Single-User-Experiences in VR steht eine ein-
zelne Person im Mittelpunkt. Sie kann in einer virtuellen
Umgebung agieren, die eigens fiir sie geschaffen wurde,
und die gesamte Erfahrung zieht die vollstandige Auf-
merksamkeit dieser Person auf sich. Nicht erst durch die
Pandemie, aber durch diese verstarkt, ist jedoch der Be-
darf nach Multi-User-Experiences gestiegen, bei denen
sich mehrere Nutzerinnen und Nutzer gleichzeitig in einer
gemeinsamen virtuellen Welt aufhalten und miteinander
interagieren konnen. Dies ist im Metaversum maglich,
das eine Fiille neuer Chancen eréffnet. Nutzerinnen und
Nutzer konnen nicht nur in virtuelle Welten eintauchen,
sondern sich in ihnen engagieren und gemeinsame Er-
lebnisse teilen, miteinander kommunizieren, kooperieren
und sozial interagieren, was in den meisten Single-User-
Experiences nicht moglich ist.

Die Entwicklung von Single-User-Experiences in VR zu
Multiuser-Experiences im Metaversum stellt eine aufre-
gende Evolution in der virtuellen Realitdt dar. Wahrend
Virtual-Reality- und Augmented-Technologie und die
Plattformen weiterhin wachsen, wird das Metaversum
voraussichtlich noch mehr Innovationen und Mdéglich-
keiten bieten, die die Art und Weise, wie wir miteinander
interagieren und virtuelle Welten erleben, grundlegend
verandern.

Aufgrund der physischen Einschrdnkungen wéhrend der
Pandemie suchten immer mehr Goethe-Institute im Aus-
land nach Méglichkeiten, abseits von Zoom und Teams
im digitalen Raum zusammenzukommen und dreidimen-
sionale Raume fiir Begegnungen, die Durchfiihrung von
Projekten, die Prasentation kiinstlerischer Arbeiten und
flr immersive Bildungserlebnisse zur Verfligung stellen
zu kdnnen. Unabhdngig voneinander entwickelten sich
dadurch auf verschiedenen Plattformen schnell neue vir-
tuelle Umgebungen und Formate.

Ein erstes Beispiel dafir ist die ,A Maze Train Station”.
2018 und 2019 lud das Goethe-Institut Johannesburg
Spieleentwicklerinnen/-entwickler zu einem physischen
Train Jam ein. In beiden Jahren trafen sich rund 40 inter-
nationale Spieleentwicklerinnen/-entwickler in einem
Zug von Johannesburg nach Kapstadt, um wahrend der
rund 33-stiindigen Reise gemeinsam Spiele zu entwickeln
und diese wahrend des Independent Game Festivals Play-
topia zu prasentieren. Aufgrund der Pandemie und des
Lockdowns konnte nicht mehr physisch gereist werden
und so wurde im Dezember 2020 in Zusammenarbeit mit
A MAZE, dem internationalen Festival fiir Games und Play-
ful Media und der siidafrikanischen Metaverse Crew die
+A MAZE Train Station’, ein virtueller Bahnhof gebaut, in
dem sich die Spieleentwicklerinnen/-entwickler immersiv
zum Game Jam trafen. Die Train Station wurde von Archi-
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tektinnen/Architekten, Sounddesignerinnen/-designern
und Weltenbauerinnen/-bauern entwickelt und lauft auf
der Plattform VR Chat, die eine der vielfaltigsten virtuellen
Welten mit zahlreichen, ganz unterschiedlichen Avata-
ren und Interaktionsmaoglichkeiten einer groen aktiven
Community anbietet. Diese Welten sind fiir Virtual Reality
optimiert, trotzdem lassen sie sich auch ohne die Nutzung
einer VR-Brille auf einem normalen Bildschirm spielen, so-
fern ein performanter Rechner oder Laptop zur Verfiigung
steht.

Auch das Goethe-Institut Minsk, dessen Tatigkeit aus po-
litischen Griinden eingestellt werden musste, realisierte
zusammen mit einem deutschen Entwicklerstudio eine ei-
gene Welt in VRChat - ein virtuelles Studio zur Durchfiih-
rung von Interviews, Meetings und Panel-Diskussionen.
Diese Welt wurde nicht 6ffentlich freigegeben, sondern ist
nur Uber direkten Link oder eine Einladung zu erreichen.
Die Einrichtung eines mdoglichst sicheren Raums fiir
Online-Treffen ist von entscheidender Bedeutung, wenn

man inilliberalen Kontexten und repressiven politischen
Systemen arbeitet und wenn physische Veranstaltungen
nicht mdglich sind. Tatsdchlich erweisen sich die hohen
Hardware-Anforderungen in VRChat jedoch in manchen
Teilen der Welt als Hiirde bei der Umsetzung, weil nicht
jede/-r Teilnehmerin/Teilnehmer {ber ein performantes
Laptop verfligt.

Auch auf Mozilla Hubs, einer der bekanntesten sozialen
VR-Plattformen, die im Open-Source-Format zur Verfii-
gung steht, experimentierten Goethe-Institute frith mit
der Schaffung virtueller Begegnungsstatten. Die Platt-
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form ist darauf ausgerichtet, eine immersive und kolla-
borative Erfahrung mittels Avatare zu bieten, ohne dass
spezielle VR-Hardware erforderlich ist, da sie auch im
Webbrowser zuganglich ist. Mit einem VR-Headset wird
die Nutzung von Mozilla Hubs noch immersiver, da das
Erlebnis intensiviert wird und eine realistischere Prasenz
in der virtuellen Welt ermdglicht. Ein Vorteil von Mozilla
Hubs ist die Moglichkeit, auch anonym und ohne jegli-
chen Login an den Welten teilzunehmen.

So hat die Vila Sul des Goethe-Instituts Salvador Bahia in
Brasilien die Galerie des Instituts, das Theater, die Biblio-
thek und auch den Innenhof in einem sogenannten ,Di-
gital Twin” des physischen Instituts auf Mozilla Hubs rea-
lisiert. Diese Umgebung dient dem Institut als Prototyp,
der die Mdglichkeiten dieser digitalen Umgebung durch
Ausstellungsformate, Performance, Zugang zu Inhalten,
kiinstlerische Residenz und Interaktion testen soll.

Ein weiteres Beispiel ist das virtuelle Festival ,Deutsch-

land-Express” des Goethe-Instituts Moskau, das ebenfalls
in Mozilla Hubs realisiert wurde. 2021 hat dieses Festival
im Rahmen des Deutschlandjahres in Russland 48 Veran-
staltungen (ber verschiedene Plattformen ausgestrahlt:
Streams (iber Social-Media-Kandle und die Website,
Live-Veranstaltungen und Begegnungen im 3D-Zug.
Drei Ausstellungen in der 3D-Umgebung zeigten jeweils
Werke von Kiinstlerinnen und Kiinstlern aus Russland und
Deutschland, die visuelle Verbindungslinien aufwiesen.
Jede dieser Ausstellungen startete mit einer virtuellen
Vernissage, bei der die Gaste direkt miteinander und mit
den Kiinstlerinnen und Kiinstlern sprechen konnten - als
Avatare. In Gesprachsrunden kamen deutsche und russi-
sche Literatinnen/Literaten, Expertinnen/Experten und
Kulturschaffende zusammen, die auf Fragen und Kom-
mentare des Publikums reagierten. Insgesamt haben
mehr als 5.000 Besucherinnen und Besucher die Waggons
des virtuellen,Deutschland-Express” besucht.

Diese Beispiele verdeutlichen, wie wichtig es war und
bleibt, dreidimensionale Raume im Digitalen einzurich-
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ten. Viele Nutzerinnen und Nutzer haben in den letzten
Jahren ihre Hemmschwelle gegeniiber digitalen Forma-
ten verloren, deren Vorteile entdeckt und zu schétzen ge-
lernt. Solche Formate haben eine gréBere Reichweite und
bringen Menschen zusammen, die sich sonst nie treffen
wiirden.
Als Projekte konzipiert, wiesen die bisher gestalteten Wel-
ten einen nicht zu vernachldssigenden Nachteil auf: sie
waren meist auf eine bestimmte Projektdauer ausgelegt,
und werden nach Ende des Projekts mangels finanzieller
oder personeller Ressourcen nicht mehr in ausreichen-
dem Male verwendet und gepflegt. Jede Plattform hat
teilweise ihre eigenen Standards und Technologien, was
die reibungslose Interaktion und Integration zwischen
den verschiedenen Welten erschweren kann. Ebenso be-
steht die Gefahr, dass Nutzerinnen und Nutzer Schwierig-
keiten haben, sich in verschiedenen Welten auf verschie-
denen Plattformen zurechtzufinden.
Unter Beriicksichtigung all dieser Uberle-
gungen und bisher gemachten Erfahrun-
gen sowie der enormen Nachfrage nach
virtuellen Umgebungen innerhalb des
Goethe-Okosystems entstand die Idee,
eine einzige dreidimensionale Welt zu
erschaffen, die der gesamten Institution
zur Verfligung gestellt werden kann. Eine
Welt fiir sinnstiftende Begegnungen, Zu-
sammenarbeit und Lernen sowie fiir die
Online-Prasentation kiinstlerischer Bei-
trage. Eine Welt, die mit verschiedenen
Gerdten wie Smartphones, VR-Headsets
oder Computern betreten werden kann.
Eine Welt, die inklusiv, nachhaltig und so
sicher wie moglich gestaltet ist: das GoetheVRsum.
Seit Mitte 2021 bilden 14 Kolleginnen und Kollegen aus
Deutschland und verschiedenen Goethe-Instituten im
Ausland ein interdisziplindres und hierarchielibergreifen-
des Projektteam, das neben ihren Ublichen Tatigkeiten
nach Wegen sucht, all diese unterschiedlichen Anforde-
rungen in einer Welt unter einen Hut zu bringen und ein
nachhaltiges Produkt zu etablieren.
Im Austausch mit internen Kolleginnen/Kollegen, Kul-
turvermittlerinnen/-vermittlern, Kiinstlerinnen/Kiinstlern
und Programmiererinnen/Programmierern wurden vier
Bereiche identifiziert, flir die ein Raum im Digitalen zum
Austausch, zum Lernen, zur Vernetzung, zur Koproduktion
und zum Lernen fungieren soll:

1. Informative und kulturelle Veranstaltungen
und Netzwerke

Der digitale Raum wird gezielt als Austragungsort fiir eine

Vielzahl informativer und kultureller Veranstaltungen kon-

zipiert. Der Schwerpunkt liegt darauf, eine dynamische

www.b-i-t-online.de



Kastner | Vulinovic

Plattform zu schaffen, die Raum fiir Diskussionen, Prasen-
tationen und interaktive Erlebnisse bietet. Von virtuellen
Konferenzen (ber interaktive Workshops bis hin zu kul-
turellen Festivals — dieser Bereich ist darauf ausgerichtet,
ein breites Publikum anzusprechen und den Austausch
zwischen Teilnehmerinnen und Teilnehmern zu férdern.
Dieser Fokus auf informative und kulturelle Veranstaltun-
gen dient nicht nur der Wissensvermittlung, sondern auch
der Schaffung eines lebendigen und interaktiven digita-
len Okosystems. Der Raum soll inspirieren, den (inter-)kul-
turellen Dialog fordern und eine offene Plattform fiir den
Austausch von Ideen und Perspektiven bieten.

2. Kiinstlerinnen-/Kiinstleraustausch und
-residenzen, kreatives Schaffen, Prasentation
und Rezeption

Dieser Bereich zielt darauf ab, Kiinstlerinnen und Kiinst-

lern einen Raum fiir den Austausch von Ideen, die Durch-

flihrung von Residenzen, kreatives Schaffen, Prasentation
und Rezeption ihrer Werke zu bieten. Der digitale Raum
soll als kreativer Spielplatz dienen, auf dem innovative

Projekte entstehen kénnen.

3. Weiterbildungsprogramme und Sprach-
vermittlung

Der digitale Raum soll als Plattform fiir Weiterbildungspro-
gramme, Sprachvermittlung und Lernen dienen. Hierbei
werden verschiedene Formate genutzt, um eine flexible
und zugangliche Lernumgebung zu schaffen, die sowohl
fir Anfangerinnen/Anfanger als auch fiir Fortgeschrittene
geeignet ist.

4. Digitales Archiv (auch fiir die Offentlichkeit
zuganglich)

Ein wichtiger Fokus liegt auf der Schaffung eines digitalen

Archivs, das nicht nur intern genutzt wird, sondern auch

fiir die Offentlichkeit zugénglich ist. Dieses Archiv soll eine
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umfassende Sammlung von Projekten, Objekten und In-
formationen bieten, die digital erkundet werden kdnnen.
Detaillierte Analysen haben ergeben, dass fiir jeden dieser
Bereiche unterschiedliche Ansatze und Beddrfnisse exis-
tieren, insbesondere im Hinblick auf technische, finanzi-
elle und personelle Ressourcen, die zum derzeitigen Zeit-
punkt nicht zeitgleich realisierbar sind. Daher entschied
sich das Projektteam schrittweise Losungen zu entwi-
ckeln, um langfristig die angestrebten Ziele zu erreichen.
Der Einstieg ins GoetheVRsum beginnt daher mit der
Schaffung einer virtuellen Welt fiir Veranstaltungen, Aus-
tausch und Vernetzung, die den Grundstein fiir mogliche
spatere Entwicklungen in den anderen, oben genannten
Bereichen bilden, sobald Ressourcen und Technologien
verfligbarer werden.
Fir eine erfolgreiche Umsetzung wurden vom Projekt-
team Kriterien ausgearbeitet, die sicherstellen sollen,
dass dieser digitale Raum so zuganglich, inklusiv, benut-
zerfreundlich, intuitiv und sicher wie mdoglich ist. Diese
Kriterien sind entscheidend, um eine positive und berei-
chernde Erfahrung fiir die Teilnehmerinnen und Teilneh-
mer zu gewahrleisten.
Zuganglichkeit
— Ein zentraler Aspekt dieses digitalen Raums ist seine
Zuganglichkeit. Die Plattform sollte moglichst barriere-
frei gestaltet sein, um sicherzustellen, dass Menschen
mit unterschiedlichem technischem Hintergrund oder
unterschiedlichen Fahigkeiten problemlos an Veran-
staltungen teilnehmen konnen. Die virtuelle Welt soll
nicht nur auf Desktop-Computern, sondern auch auf
Laptops, Tablets und Smartphones funktionieren und
auch bei geringer Internet-Bandbreite erreichbar sein.
Nutzerfreundlichkeit
— Eine intuitive Benutzeroberflache ist entscheidend, um
sicherzustellen, dass Teilnehmende mihelos durch den
digitalen Raum navigieren kénnen und durch klare An-
weisungen, einfache Interaktionsmdoglichkeiten und
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eine Ubersichtliche Struktur ein moglichst reibungslo-
ses Erlebnis ermdglicht wird.
Asthetisches und spielerisches Design

— Der Raum soll auch durch die visuelle Gestaltung eine
spielerische, aufregende und positive Atmosphare
schaffen, um Teilnehmende zu inspirieren, ihre Neugier
zu wecken und ihre Kreativitdt anzuregen. Interaktive
Elemente und gamifizierte Ansdtze sollen Veranstaltun-
gen dynamischer und unterhaltsamer gestalten.
Sicherheit und Datenschutz

— Die Sicherheit der Teilnehmenden und ihrer Daten ist
von hochster Bedeutung. Die virtuelle Welt soll alle
technisch machbaren Mdglichkeiten und MaBnahmen
nutzen, um die Privatsphare zu schiitzen und das Risiko
unerwiinschter Vorfalle zu minimieren. Neben der tech-
nischen Sicherheit ist es wichtig, dass sich die Teilneh-
menden auch emotional sicher fiihlen. Ein respektvol-
les Umfeld, klare Verhaltensrichtlinien und moderierte
Diskussionen tragen dazu bei, eine positive und sichere
Community zu schaffen.

Basierend auf den genannten Kriterien wurde im Januar
2022 ein erster Prototyp auf Mozilla Hubs fertiggestellt.
Dieser diente als Schauplatz fiir einen Teil von ,Perpetual
Beta” einem internen Festival des Goethe-Instituts fir
digitale Themen, auf dem Panel-Diskussionen, Interviews
und Ausstellungen durchgefiihrt werden. In erster Linie
konnte der Prototyp dank seiner plattformiibergreifenden
Zuganglichkeit eine hohe Teilnehmerzahl verzeichnen.
Die Mdglichkeit anonym und ohne einen Login beitre-
ten zu konnen, empfanden die meisten Teilnehmenden
positiv, selbst wenn dadurch nicht alle Funktionalitaten
zur Verfiigung standen. Dariiber hinaus erhielt der Pro-

bite.. 26002306

totyp positive Resonanz fiir seine &sthetische Qualitat
und Vielféltigkeit. Auch die visuelle Anziehungskraft
und die kreativen Elemente schufen eine inspirierende
Atmosphare, die von den Teilnehmenden als sehr posi-
tiv wahrgenommen wurde. Trotz der positiven Aspekte
traten aber auch Herausforderungen auf. Technische
Hiirden wie eine schlechte Zuganglichkeit bei wenigen
Teilnehmenden und unklare Bedienungsanweisungen
wurden identifiziert. Teilweise trug die Unkenntnis (iber
raumlichen Sound und weite Wege zu einem gewissen
MaB an Desorientierung bei, was die Gesamterfahrung
beeintrachtigte. Leicht kritisiert wurde die notwendige
Beschrankung des Erscheinungsbilds der Avatare, die not-
wendig war, um eine gleichzeitige hohe Anzahl von ihnen
in einem Raum zu ermdglichen. AbschlieBend konnte der
Prototyp nicht in allen Aspekten die Erwartungen an eine
spielerische und aufregende Atmosphare erfiillen. Ein
Mangel an Elementen, die den Raum interaktiv machten,
fiihrte ebenfalls zu negativen Riickmeldungen. Das Feed-
back, die Akzeptanz und Anerkennung dieser virtuellen
Welt signalisierten jedoch Weitermachen und insgesamt
Potenzial fiir kiinftige Entwicklungen und Verbesserun-
gen.

Die auf dem Festival gesammelten Erfahrungen bildeten
die Grundlage fiir die Fortsetzung des Projekts, diesmal
auf einer anderen Plattform, der Open Source Engine
Godot. Der Wechsel zu Godot brachte sowohl positive
als auch herausfordernde Aspekte mit sich. Der entschei-
dende Vorteil bestand in der gréBeren Freiheit bei der Ent-
wicklung. Die Open-Source-Natur von Godot ermdglichte
den Entwicklerinnen und Entwicklern die komplette Ge-
staltung und Anpassung der virtuellen Welten. Die Fle-
xibilitdt von Godot erwies sich als vorteilhaft. Die Engine
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ermdglichte eine Umsetzung unterschiedlicher Designs
und Ideen, was zum Experimentieren mit verschiedenen
Welten fiihrte, beispielweise einer Insel mit Moglichkei-
ten zur Prdsentation von Kunstwerken oder einer Sta-
tion als Lernumgebung zur spielerischen Erprobung von
Sprachkenntnissen beim Einkaufen in der Béckerei. Die
Ablehnung von Godot resultierte vor allem aus einem
erheblichen finanziellen Kostensprung, der bei einer voll-
standigen Entwicklung auf dieser Plattform entstanden
ware. Die Notwendigkeit, alles von Grund auf neu zu pro-
grammieren, hétte zu einem erheblichen Arbeitsaufwand
und damit zu finanziellen Belastungen gefiihrt, die weit
liber die vorhandenen Ressourcen hinausgingen.

Auf der Basis dieser Situation wurde die Entscheidung ge-
troffen, stattdessen auf eine bereits vorhandene Plattform
zu wechseln. Dieser Schritt bot die Mdglichkeit, vorhan-
dene Ressourcen effizienter zu nutzen und Entwicklungs-
kosten zu minimieren. Der Fokus lag darauf, eine Plattform
zu wahlen, die bereits eine solide Basis fiir die Umsetzung
von virtuellen Welten bot. Um die optimale Plattform zu
identifizieren, testete das Projektteam Ende 2022 und An-
fang 2023 liber 25 verschiedene Plattformen intensiv. Die-
ser Evaluierungsprozess erstreckte sich Uber eine breite
Palette von Aspekten, unter anderem von technischer
Leistungsfahigkeit bis hin zur Benutzerfreundlichkeit. Da-
bei wurden nicht nur interne Tests durchgefiihrt, sondern
es fanden auch ausfiihrliche Gesprache mit Expertinnen/
Experten und Akteurinnen/Akteuren aus der Metaver-
sum-Szene statt.

Die Gesprache mit Fachleuten zielten darauf ab, einen
umfassenden Einblick in die technischen Mdglichkeiten
zu gewinnen und sicherzustellen, dass die ausgewahlte
Plattform mdglichst weit an die bereits oben erwahn-
ten Kriterien heranreicht. Der Austausch beschaftigte
sich auch mit dem mdglichen Design der Welt und der
Geschichte, die in ihr erzahlt wird. In Workshops wurden
verschiedene Szenarien entwickelt und diskutiert. Die
Entscheidung fiel auf ein vom Bauhaus inspiriertes De-
sign. Diese Entscheidung basierte auf mehreren Uberle-
gungen: Das Bauhaus steht fiir Innovation und wird mit
Deutschland verbunden. Grundgedanken der Bauhaus-
Philosophie sind die Beseitigung gesellschaftlicher Un-
terschiede, die Verstandigung der Volker und die Gleich-
berechtigung von Geschlechtern. Dies alles passt gut
zur Vision, Mission und der Arbeit des Goethe-Instituts.
Dariiber hinaus kdnnen die universelle Asthetik, die auf
klaren und funktionalen Prinzipien basiert und die geo-
metrischen Formen des Bauhauses datenleicht dargestellt
werden und damit funktioniert die Welt auch in Gegen-
den mit geringer Internet-Bandbreite und teuren mobilen
Daten. Der experimentelle Charakter des Bauhauses, die
Offenheit gegeniiber innovativen Ansétzen in Kunst und
Design entspricht den Anforderungen der Entwicklung
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von virtuellen Welten und bietet Raum fiir kreative Expe-
rimente. Das Ganze wird auf einer existierenden Plattform
realisiert werden, die nicht nur technisch robust ist, son-
dern auch die Entwicklungsziele unter Beriicksichtigung
der finanziellen Ressourcen erfiillen kann.

Wir sind, wie in diesem Artikel dargestellt, auf einer langen
Reise des Ausprobierens und Experimentierens. Wir laden
Sie herzlich dazu ein, Teil dieser faszinierenden Reise in die
Welt des Metaversums zu werden, die im nachsten Jahr
mit der Fertigstellung unserer einzigartigen virtuellen
Welten im Bauhaus-Stil ihren Hohepunkt erreichen wird.
Als Bibliothekarinnen und Bibliothekare sind wir nicht nur
Bewahrer und Bewahrerinnen von Wissen, sondern auch
Wegbereiterinnen und Wegbereiter fiir innovative Erfah-
rungen.

Wir laden Sie dazu ein, mit ihrer Bibliothek unseren Raum
fur ihre Veranstaltungen zu nutzen. Das GoetheVRsum
steht auch anderen Kulturinstitutionen und Bibliotheken
offen, die diese Welt erfahren und ihre eigenen Events
durchfiihren méchten. Tauchen Sie mit ihren Nutzerinnen
und Nutzern ein in eine virtuelle Umgebung, die die kul-
turelle Bandbreite des Bauhauses zeigt und gleichzeitig
die Tiiren zu vielen Mdglichkeiten in der digitalen Welt
offnet. Erleben Sie, wie Architektur, Kunst und Techno-
logie in einer harmonischen Symbiose verschmelzen,
um eine inspirierende Bibliothekslandschaft zu schaffen.
Seien Sie gespannt auf eine Bibliothek der Zukunft, in der
der Austausch von Ideen nicht durch physische Barrieren
begrenzt wird. Treffen Sie Gleichgesinnte aus der ganzen
Welt in einer innovativen Umgebung, die das Beste aus
der analogen und digitalen Welt vereint. Die Er6ffnung
unseres Metaversums ist fiir Mitte 2024 vorgesehen und
wir laden Sie herzlich ein, an diesem Moment teilzuhaben
und ihre eigenen Veranstaltungen in diesem Raum durch-
zuflihren! Kontaktieren Sie uns gerne, wenn Sie daran In-
teresse haben! 1

Stefanie Kastner
Bereichsleiterin 21 / Bibliotheken
Goethe-Institut Zentrale

stefanie kastner@goethe.de

Goran Vulinovic

Referent Virtual Reality, Augmented
Reality, Gaming und Filminformations-
datenbank, Bereich 21/ Bibliotheken /
Bereich 34 / Film, Fernsehen, Horfunk
goran.vulinovic@goethe.de
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