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1. Einleitung 
 
Über anderthalb Jahre des intensiven Forschens, Grübelns, Diskutierens und Gestaltens stecken 
hinter der digitalen Ausstellung „Curating the Digital“. Der Weg zur digitalen Ausstellung war in 
vielerlei Hinsicht ein Lernprozess, auf dem es einige Hindernisse zu überwinden galt. Um unsere 
Erfahrungen zu teilen und Lernende und Lehrende zu ähnlichen Projekten zu inspirieren, haben wir 
folgende Dokumentation erstellt. Die Dokumentation wurde von Jonas Wahmkow im Rahmen einer 
durch das bologna.lab der Humboldt-Universität zu Berlin geförderten Projekt-Hilfskraft-Stelle, unter 
der Leitung von Christoph Bareither, verfasst. Jonas Wahmkow war zugleich für die technische 
Umsetzung der digitalen Ausstellung verantwortlich. Ziel der Dokumentation ist es, den 
Entstehungsprozess unseres Projekts detailliert nachvollziehbar zu machen. Dabei werden wir 
versuchen, möglichst viele praktische Tipps zu geben, die bei der Realisierung eigener Projekte 
hilfreich sein können. Das Themenspektrum ist breit gefächert – von didaktischen Konzepten über 
urheber- und datenschutzrechtliche Fragen bis hin zur technischen Umsetzung. 
 

2. Vorstellung des Projekts und Kontext 
2.1. Das Studienprojekt des Masterstudiengangs Europäische Ethnologie 

Die Ausstellung ist im Rahmen des Studienprojekts „Curating the Digital in Everyday Life“ (2019/2020) 
des Masterstudiengangs Europäische Ethnologie an der Humboldt-Universität Berlin entstanden. 
Früher als „Volkskunde“ bezeichnet, ist die Europäische Ethnologie fachverwand mit der Sozial- und 
Kulturanthropologie, legt aber ihren Fokus stärker auf den europäischen Raum und Alltagskultur. Bei 
der Europäischen Ethnologie handelt es sich um eine empirische Kulturwissenschaft, in der vor allem 
qualitativ geforscht wird. Ethnologische Forschung zeichnet sich vor allem durch ihre hohe Nähe zum 
Forschungsfeld aus, bei der die Forschenden tief in ihr Forschungsfeld eintauchen. 

Das Studienprojekt ist das Kernstück des Masterstudiengangs am Institut für Europäische Ethnologie. 
In dem sich über zwei Semester erstreckenden Projekt erarbeiten die Studierenden eine 
Fragestellung, recherchieren Literatur, forschen in verschiedenen Kontexten, werten Daten aus und 
präsentieren schließlich ihre Ergebnisse. Die Arbeitszeit für das Forschungsprojekt beträgt in den 
beiden Semestern vier Semesterwochenstunden. Dazu kommt erheblich mehr Zeit für Forschung, 
Arbeitsaufträge und Sitzungsvorbereitung pro Sitzung (in etwa 10 Stunden pro Woche). Für die 
Modulabschlussprüfung waren im ersten Semester 50 Stunden, im zweiten 150 Stunden vorgesehen.  

https://www2.hu-berlin.de/curatingthedigital/


2.2. Digitales Kuratieren  

In unserem Falle war unser übergeordnetes Thema, wie der Projektname vermuten lässt, „Digitales 
Kuratieren im Alltag“. Wir verstehen Kuratieren als eine Praxis, die im Zuge der Verbreitung „Sozialer 
Medien“ nicht nur professionellen Kurator*innen in Museen und Galerien vorbehalten ist, sondern 
zum Teil des Alltags in digitalisierten Lebenswelten geworden ist. 

Social-Media-Accounts schaffen niedrigschwellige „Ausstellungsräume“, in denen User*innen ihren 
Alltag, ihre Meinung oder Lieblings-Produkte zeigen. Ähnlich wie die Kuratorin im Museumsarchiv 
wählen sie ihre Objekte geschickt aus: einen wirkungsvollen Bildausschnitt, eine wissenswerte 
Information samt aktuellem #Hashtag und passendem Emoji. Häufig verbirgt sich dahinter mehr als 
nur eine beiläufige Tätigkeit – im Gegenteil ist das digitale Kuratieren längst zum Werkzeug sozialer 
und kultureller Aushandlungsprozesse geworden. 

Denn Smartphones und digitale Medien begleiten den Alltag vieler Menschen. Ihre spezifischen 
technischen Bedingungen prägen die Art, wie sich diese Akteur*innen zueinander und zur 
Gesellschaft verhalten. Routiniert im Umgang mit Zeichenlimits, Farbfiltern und den Dynamiken der 
jeweiligen Plattform „kuratieren“ zahllose User*innen wichtige gesellschaftliche Aspekte. Sie 
verhandeln Normen rund um Körperlichkeit und Selbstdarstellung; sie ringen um Wahrheiten in 
politischen Debatten. Einige betreiben neue Formen von Arbeit und erschaffen ökonomischen Wert. 

Aufgrund der hohen Zahl der Projektteilnehmenden (23 Studierende) teilte sich das Projekt in 
Teilgruppen aus 2-3 Studierenden auf, um jeweils eine eigene Fragestellung zu entwickeln und zu 
verfolgen. Die oben genannten, übergeordneten Themenfelder Körperlichkeit, Wahrheit und Wert 
dienten als Orientierungshilfe. Da im weiteren Verlauf des Seminars diese Aufteilung weiterhin 
funktionierte, behielten wir sie bei.  

2.3. Methodik & Arbeitsumfang 

Die Studierenden nutzten für ihre Forschung klassische Methoden des ethnografischen Forschens, 
wie teilnehmende Beobachtung, qualitative Interviews und das Anlegen von Feldnotizen. Durch das 
überwiegend digitale Forschungsfeld kamen einige Besonderheiten hinzu: teilnehmende 
Beobachtung fand oft im virtuellen Raum der sozialen Medien statt; manche Interviews wurden per 
Chatfunktion geführt. Viele Gruppen forschten auch autoethnografisch; sie legten selbst Accounts 
an, kommentierten, ‚liketen‘, teilten und erstellten Inhalte für ihr Feld. Einen großen Teil des 
Forschungsprozesses nahm auch das Sammeln von Social-Media-Posts, Bildern, Videos, 
Kommentaren und Websites ein. Ausgewertet wurde das Material mit der Datenanalyse-Software 
MAXQDA und anschließend zu Argumenten verdichtet. Die Arbeit mit MAXQDA haben sich die 
Studierenden in weiten Teilen mit Hilfe der Screencast-Videos aus dem Projekt „Computergestützte 
ethnografische Datenanalyse“ (CEDA) angeeignet, die ebenfalls am IfEE produziert wurden und frei 
verfügbar zugänglich sind. In Zahlen ausgedrückt, umfasst das gesammelte Material unserer 
Forschung über 1700 Social Media Posts, rund 200 Videos, 56 Websites, 83 ausführliche Interviews 
und hunderte weitere kurze Chatgespräche. Dazu kommen noch hunderte Stunden teilnehmender 
Beobachtung und autoethnografischen Forschens. 

http://hu.berlin/ceda
http://hu.berlin/ceda


2.4. Weitere Ergebnisse des Masterprojekts 

Zwar stellt die digitale Ausstellung das Hauptergebnis unseres Studienprojekts dar, im Laufe des 
Projekts beteiligten sich die Studierenden aber auch an vielen anderen Formaten, in deren Rahmen 
sie ihre Ergebnisse präsentierten. Dazu gehörte eine Präsentation auf dem jährlichen Kongress der 
Deutschen Gesellschaft für Volkskunde (dgv) (Publikation derzeit im Erscheinen), eine Beteiligung an 
der Public Climate School Week der HU Berlin, und eine Präsentation im Institutskolloqium des IfEE. 
Für letztere entschieden wir uns für eine (nicht-digitale) Pop-Up-Ausstellung im Centre for 
Anthropological Research on Museums and Heritage (CARMAH), bei der die einzelnen 
Forschungsgruppen ein Ausstellungsobjekt vorbereiteten (z.B. eine analoge Version eines 
Instagram-Posts), ihre Hauptargumente in einem Kurzvortrag präsentierten und dann mit den 
Besucher*innen ins Gespräch kamen. Das Besondere an der Ausstellung war, dass die dezentral 
ablief, und die Besuchenden zwischen den einzelnen Stationen wechselten. 

Darüber hinaus sind zwei Projekttutorien aus dem Studienprojekt hervorgegangen, in denen 
Studierende zweier Teilgruppen ihre Forschungsschwerpunkte zusammen mit anderen 
Kommiliton*innen weiterverfolgen. Eine dieser Studierendengruppen hat inzwischen eine weitere 
Online-Präsenz zum Thema „Wir und die anderen“, mit Fokus auf rechtspopulistische Othering-
Konstruktionen und Herstellung von Wahrheiten in digitalen Räumen, entwickelt. 

 

Abbildung 1:  Präsentation mit einem analogen "Twitter-Baukasten"  

  

https://www2.hu-berlin.de/wirunddieanderen/


 

2.6. Zeitplan 

Zeitraum Was Ergebnis 

WiSe 2018 Begleitseminar für 
theoretische Grundlagen 
(optional) 

Modulabschlussprüfung / Hausarbeit 

SoSe 2019 Forschungsmodul I Fragestellung finden, erste Forschung, 
Coding, Literaturrecherche, 
Koordination der einzelnen Gruppen, 
organisatorische Absprachen 

Semesterferien SoSe 
2019  

Forschung selbständig in 
Gruppen weiterführen 

Forschungsbericht, in dem erste 
Hypothesen formuliert werden 

Oktober 2019 Vorstellung des Projekts beim 
42. dgv-Kongress 
„Welt.Wissen.Gestalten“ in 
Hamburg 

Gemeinsame 20-minütige Präsentation, 
bei der Oberthema und Teilgruppen 
kurz vorgestellt wurden 

November 2019 Beteiligung an der Public 
Climate School 

Vorbereitung einer Seminarsitzung als 
öffentliche Sitzung, bei der wir den 
Themenzusammenhang zwischen 
sozialen Medien und Nachhaltigkeit 
herstellten 

WiSe 2019/20 Forschungsmodul II Vertiefende Forschung, gemeinsames 
Behandeln & Anwenden 
übergeordneter theoretischer 
Perspektiven, Erstellen von Konzept & 
Roadmap für digitale Ausstellung, 
Vorbereitung für die Präsentation im 
Institutskolloquium 

Februar 2020 Präsentation im 
Institutskolloquium 

Analoge Pop-Up-Ausstellung, in denen 
jede Gruppe anhand eines 
Ausstellungsstücks in Kurzvorträgen ihre 
Ergebnisse präsentiert hat 

Februar – Mai (Juni) 
2020 

Gestaltung der digitalen 
Ausstellung & Abschlussbericht 

10 Seitiger Abschlussbericht (pro 
Person), Launch der digitalen 
Ausstellung 

 

  



3. Gestaltung & Konzeption 
3.1. Warum eine digitale Ausstellung? 
Das Format der digitalen Ausstellung bietet im Vergleich zu einer klassischen, text-basierten 
Abschlussarbeit deutlich mehr Möglichkeiten. Forschungsergebnisse können so nicht nur in Form 
von Texten, Grafiken und Bildern präsentiert werden, sondern auch in digitalen Formaten wie Videos, 
Animationen, Podcasts und interaktiven Elementen.  

Gleichzeitig bringt das Format in der Praxis auch einige Limitationen mit sich. Ausführliche 
wissenschaftliche Argumentationen in Textform sind zwar technisch gesehen auch online umsetzbar, 
aber in der Praxis wenig sinnvoll. Auch gestaltete sich der Aufwand gegenüber einer einfachen 
Abschlussarbeit in unserem Falle deutlich höher. Ob und in welcher Form eine digitale Ausstellung 
wirklich sinnvoll ist, sollte daher sorgfältig überlegt sein.  

Social-Media-Plattformen wie Instagram, Twitter, Reddit oder auch Pornhub machten den größten 
Teil unseres Forschungsfelds aus. Ein großer Teil der Forschung bestand daher für viele Gruppen 
darin, auf diesen Plattformen Zeit zu verbringen, Inhalte zu sammeln und zu analysieren und mit 
User*innen in Kontakt zu treten. Angesichts des digitalen Forschungsfeldes erschien uns eine digitale 
Präsentationsform als naheliegend – schließlich lassen sich digitale Inhalte leicht aus dem Feld in 
eine digitale Ausstellung übertragen. Umgekehrt wäre es schwieriger, Videos oder Gifs, ansprechend 
im analogen Raum darzustellen. 

Ein weiteres Ziel war es, digitale Kuratierpraktiken nicht nur zu erforschen, sondern mit der 
Ausstellung selbst kuratierend tätig zu werden. Schließlich fand nur ein Bruchteil unserer 
Forschungsergebnisse ihren Weg in die Ausstellung. Der Prozess, was, wie und in welcher Form 
präsentiert wurde, nahm stellenweise ähnlich viel Zeit in Anspruch wie etwa die Analyse des 
Materials oder die technische Umsetzung. Reizvoll an der Ausstellung war nicht zuletzt, ein 
präsentierbares, dauerhaftes Endergebnis zu haben. Gleichzeitig bot die Arbeit an der Ausstellung, 
in der Teamarbeit, künstlerische und technische Fähigkeiten gefordert wurden, eine willkommene 
Abwechslung zum anderen Seminarformaten. 

3.2. Zielgruppe 

Bei der Konzeption unserer digitalen Ausstellung spielte auch die Wahl unserer Zielgruppe eine 
große Rolle. Wen wollen wir mit unserer Ausstellung erreichen? Wie viel Vorwissen soll nötig sein, 
um die Inhalte zu verstehen? Während der Diskussionen in unser Gruppe und der Arbeit an dem 
Projekt stellte sich allmählich ein Spannungsfeld heraus zwischen dem Bedürfnis, möglichst vielen 
Leuten unsere Inhalte zugänglich zu machen, und auf der anderen Seite unsere 
Forschungsergebnisse und Argumentationen in angemessener akademischer Tiefe präsentieren zu 
können. Letztendlich überwog die Motivation, das eigene Fach auch nach außen hin verständlich zu 
präsentieren, gegenüber dem Ziel, einen möglichst differenzierten Beitrag für fachinterne Diskurse 
zu leisten. Wir beschlossen daher, unsere Ausstellung auf ein Publikum zuzuschneiden, das ein 
bestehendes Interesse an (digital)-anthropologischen Themen hat. Gleichzeitig sollte es aber keine 
Voraussetzung sein, Ethnologie oder ein verwandtes Fach studiert haben zu müssen, um die 
Ausstellung zu verstehen.  



Ein wesentliches Problem dabei war, dass wir in unseren Analysen mit sehr vielen (fach)spezifischen 
Konzepten arbeiteten, deren Vermittlung den Rahmen der Ausstellung gesprengt hätte. Daher 
entschieden wir uns, uns auf einige wenige wiederkehrende Konzepte zu beschränken, die innerhalb 
der Ausstellungen erklärt wurden. Darüber hinaus fertigten wir eine extra Glossar Seite auf der 
Website an, auf der die einzelnen Konzepte nochmals erklärt wurden. Die einzelnen Glossareinträge 
sind dann wiederum in den Ausstellungsräumen verlinkt.  

Der Anspruch war allerdings, dass jeder „Ausstellungsraum“ ohne Vorwissen und ohne das Aufrufen 
von Verlinkungen verständlich bleibt. Damit wollten wir vorbeugen, dass Besucher*innen erst 
seitenweise Wiki-Einträge durchlesen müssen, um die Ausstellung zu verstehen. Gleichzeitig sollten 
die Ausstellungen inhaltlich nicht ausufern und sich auf wesentliche Punkte beschränken.  

3.3. Umfang 

Zahlreiche Untersuchungen haben ergeben, dass Texte online eher überflogen werden und im 
Schnitt weniger Zeit pro Text aufgewendet wird als im Printformat1. Ein Grund dafür ist die hohe 
Konkurrenz zu anderen Webinhalten. In unserem Fall ist diese Konkurrenz sogar innerhalb der 
Ausstellung gegeben, da sich Besuchende zwischen 10 Teilausstellungen entscheiden müssen. Um 
eine gute Balance zwischen Tiefe und Übersichtlichkeit zu erzielen, peilten wir an, pro 
Ausstellungsraum eine Verweildauer von ungefähr 15 – 20  Minuten zu erreichen. Darüber hinaus 
sollte es möglich sein, mittels ausführlicherer Podcasts den Besucher*innen die Möglichkeit zu 
geben, noch tiefer das Thema eines digitalen Ausstellungsraums einzusteigen. 

3.4. Sprache 

Der Anspruch der Zugänglichkeit unserer Ausstellung spiegelt sich auch in der verwendeten Sprache 
wider. Jede Gruppe war angehalten, auf einen klaren und verständlichen Sprachstil zu achten. Der 
populärwissenschaftliche Schreibstil stellt eine nicht zu unterschätzende Herausforderung dar, da er 
sich stark vom gewohnten, wissenschaftlichen Schreibstil unterscheidet.  

Für die grundlegende Orientierung half uns ein Text über die effektive Wissensvermittlung für 
Wandtexte bei klassisch analogen Ausstellungen.2 Der Text erklärt grundlegende sprachliche Regeln, 
denen Autor*innen von Wandtexten folgen können. Auch wenn die Texte unserer digitalen 
Ausstellung keine Wandtexte sind, gab es viele Gemeinsamkeiten: Die einzelnen Argumente wurden 
meistens anhand eines audiovisuellen Elements (Social-Media-Post, Videos, Podcasts, Gifs, etc.) 
erklärt, ähnlich einem Ausstellungsobjekt in einer analogen Ausstellung. Auch war die Textlänge 
aufgrund der Designvorgaben des verwendeten Tools eingeschränkt 

Deshalb waren viele der Regeln hilfreich, um die Verständlichkeit unserer Texte zu erhöhen und 
deren Stil zu vereinheitlichen. Hier eine kleine Übersicht der wichtigsten Regeln: 

  

 
1 https://www.wissenschaft.de/gesellschaft-psychologie/wie-die-digitalisierung-das-leseverhalten-veraendert/ 
2 Vgl. Evelyn Dawid / Robert Schlesinger: Die Zeichen an der Wand- Wissensvermittlung in Sekundenschnelle. In: 

Evelyn Dawid / Robert Schlesinger (Hrsg.): Texte in Museen und Austellungen. Bielefeld 2012, S.46-83. 

https://www2.hu-berlin.de/curatingthedigital/category/konzepte-plattformen/
https://www.wissenschaft.de/gesellschaft-psychologie/wie-die-digitalisierung-das-leseverhalten-veraendert/


 

Regel Inhalt 

Kein Stil Eigenheiten individueller Schreibstile vermeiden, klar und sachlich 
schreiben 

In der Sprache der 
Besucher*innen 
schreiben 

Fachsprache und Fremdwörter vermeiden, wenn dann im Text erklären 

Überschriften, die 
Interesse wecken 

Überschriften müssen Aufmerksamkeit binden und Lust auf mehr 
machen 

Aktiv statt Passiv Das Vermeiden von Passivkonstruktionen macht die Texte lebhafter 

Fragen? Fragen in Überschriften und Texten können Spannung erhöhen 

Keine Füllwörter, keine 
Tautologien 

z.B. „lautes Gebrüll“ und einerseits/andererseits, natürlich, 
beispielsweise, etc. 

Überschaubare 
Zeilenanzahl 

Textlänge und Zeilenanzahl begrenzen (~ 21 Zeilen / 1000 Zeichen) 

Fragen beantworten Welche Fragen kommen bei Besucher*innen auf? 

Klare Argumentation Wenig Wissen vorrausetzen, logisch argumentieren  
 

Darüber hinaus bietet es sich an, die Informationsdichte der Texte zu reduzieren. Wie unsere 
Erfahrung gezeigt hat, neigt man angesichts des begrenzten Platzes dazu, möglichst viele 
Informationen in einen kleinen Absatz zu quetschen. Darunter leidet dann aber meistens die 
Anschaulichkeit und die Klarheit der Argumente – die Besucher*innen laufen Gefahr, den Text beim 
ersten lesen nicht zu verstehen. Muss ein Text mehrmals gelesen werden, bevor man ihn verstehen 
kann, sorgt das schnell für Frustration. Daher ist es ratsam, sich beim Schreiben auf wenige Punkte 
zu beschränken, die man dafür aber ausführlich und anschaulich darstellt. Das Verwenden von 
Beispielen, Vergleichen und Metaphern kann hierbei sehr hilfreich sein. 

Eine weitere Frage, die wir diskutierten, war, ob die Ausstellung in Deutsch oder Englisch gestaltet 
werden sollte. Letztendlich entschieden wir uns aus praktischen Gründen gegen die 
Mehrsprachigkeit. Eine Übersetzung und Lektorat aller Texte ins Englische hätten wir nicht leisten 
können. 

3.5. Didaktisches Konzept 

Eine zentrale Herausforderung für die didaktische Gestaltung des Seminars war die Verknüpfung von 
Forschungsinhalten und -ergebnissen mit dem Format einer interaktiven digitalen Ausstellung. 
Zentrales Konzept war hier, dass die einzelnen Arbeitsgruppen schon früh und sehr dezidiert auf die 
Herausarbeitung von ethnografischen Kernargumenten in ihrem Arbeitsfeld hingewirkt haben. 
Dabei spielte insbesondere die kollaborative Auswertung mit QDA-Software (in unserem Fall 
MAXQDA) eine zentrale Rolle. Das gemeinsame Codieren des Materials (orientiert an der Grounded 
Theory Methodologie, aber mit ethnografischen Erweiterungen) war für viele Studierende 
zeitraubend und teils anstrengend, führte aber zu einem intensiven und produktiven 
Verständigungsprozess über die Frage, welche gemeinsamen Argumente die jeweilige Gruppe aus 



ihren heterogenen ethnografischen Materialien herausarbeiten kann. Diese Argumente wurden 
dann in verschiedenen Phasen des Studienprojekts kritisch reflektiert und verbessert, etwa durch 
gegenseitiges Feedback durch die Gruppen oder durch die Hausarbeiten am Ende des ersten 
Projektsemesters und Feedback der Seminarleitung. 

In einem zweiten Schritt wurden die Kernargumente dann systematisch in das Ausstellungsformat 
übersetzt. Die digitalen Ausstellungsräume folgen „Etappen“ (so unser selbstgewählter Begriff); jede 
Etappe präsentiert ein ethnografisches Kernargument auf kreative Weise, anhand eines 
multimedialen Objekts. Die Routen durch verschiedene Etappen eines Ausstellungsraums, die teils 
Abzweigungen nehmen oder Kurven machen, entsprechen einer digital kuratierten Umsetzung eines 
wissenschaftlichen, ethnografischen Argumentationsgangs. Ein zentrales didaktisches Ziel war also, 
das Erlenen wissenschaftlicher ethnografischer Argumentationsweisen mit der Erschließung 
kreativer Vermittlungsformate eng zu vernetzen. 

Um die Verschränkung von Argumenten mit kreativen Formaten zu erproben, boten sich 
unterschiedliche Formen der digitalen Zusammenarbeit und Mind-Mapping-Verfahren an. In 
unserem Projekt hat sich dabei die frei verfügbare Software OneNote (Microsoft) als hilfreich 
erwiesen, mit der Studierende synchron an multimedialen Texten/Mindmaps arbeiten können. 

3.6. Gestalterisches Konzept 

Eine weitere Herausforderung war es die Arbeit von 10 Teilgruppen, die zu unterschiedlichsten 
Themenbereichen geforscht haben, in einer zentralen Plattform zusammenzuführen. Die einzelnen 
Räume der Ausstellung sollten ein einheitliches gestalterisches Konzept haben und ähnlich 
aufgebaut sein. Der Grund dafür war zum einen, dass die Ausstellung als „ästhetisches 
Gesamtprodukt“ wirken sollte. Auch sollten sich die Besucher*innen nicht bei jeder Teilausstellung 
neu zurechtfinden müssen. 

Die Kehrseite einer solchen Vereinheitlichung war, dass wir uns auf bestimmte Vorgaben einigen 
mussten, die die gestalterische Freiheit der einzelnen Gruppen zwangsläufig einschränkte. Deshalb 
verbrachten wir viel Zeit im Seminar damit, die Vorstellungen der einzelnen Gruppen unter einen 
Hut zu bekommen. Weitere Grenzen wurden uns dabei durch die technische Umsetzbarkeit gesetzt, 
schließlich mussten wir ein Tool finden, mit dem wir unsere Vorstellungen auch weitgehend 
umsetzen konnten. Ziel war es, nicht nur die Strukturen einer analogen Ausstellung in den digitalen 
Raum zu überführen, sondern auch die spezifischen Möglichkeiten verschiedener digitaler Formate 
zu nutzen. Auch sollte die Ausstellung visuell ansprechend sein. Eine einfache Website, mit einzelnen, 
aus Text- und Bildelementen bestehenden Beiträgen, erschien uns nach diesen Überlegungen als 
nicht ausreichend.  

Eine weitere Anforderung war, dass sich Besucher*innen möglichst interaktiv durch die Ausstellung 
bewegen können sollten. Ethnografisches Forschen ist selten ein linearer Prozess und auch die in 
den Roadmaps formulierten Argumente bauten nicht linear aufeinander auf, sondern konnten in 
verschiedenen Reihenfolgen in Beziehung gesetzt werden. Um diesen Charakter Rechnung zu tragen, 
wollten wir daher ursprünglich eine non-lineare Präsentationsform ermöglichen, bei die 
Besucher*innen an verschiedenen Punkten starten, springen und abzweigen können.  



Ein guter Kompromiss für all diese Anforderungen erschien das Online-Tool Storymap. Storymap ist 
eigentlich ein Tool für kartenbasiertes, vor allem journalistisches Storytelling. Entlang festgesetzter 
Punkte einer Karte wandern die Besucher*innen durch eine Geschichte. Links im Bild ist die Karte zu 
sehen, auf der rechten Seite können Text und audiovisuelle Elemente eingefügt werden: 

 

Abbildung 2: Knightlabs Storymap Tool mit Kartenfunktion. Die Slides folgen miteinander 
verbundenen Punkten auf einer vorgegebenen Karte. 

Eine „Gigapixel“ genannte Funktion erlaubte es uns, statt der Karten eigene Hintergrundbilder 
einzufügen. Auch lassen sich einzelne Punkte auf diesem Bild direkt anwählen, wodurch die 
Linearität etwas aufgebrochen werden konnte. 

 



Abbildung 3: Storymap mit Gigapixel Funktion. Die Slides können durch das Klicken auf einzelne 
Elemente im linken, selbsterstellten Bild aufgerufen werden. 

Die Argumente wurden wie in einer klassischen Präsentation auf der rechten Seite mittels 
audiovisueller Elemente und Textblöcken präsentiert. Mithilfe der selbst gestalteten Karte auf der 
linken Seite wurden die einzelnen Argumente innerhalb des Ausstellungsraumes visualisiert und 
somit ihre Beziehung zueinander verdeutlicht. Natürlich funktionierte dieses Konzept nicht für alle 
gleichermaßen gut, doch es war ein Kompromiss, mit dem alle Gruppen arbeiten konnten. 

Storymap bietet (wenn auch über Umwege) die Möglichkeit, eine Vielzahl von Multimedia-Formaten 
in die Präsentationen einzubinden. Zu den von uns verwendeten Formaten gehören Bilder, Videos, 
Audioaufnahmen (Podcasts), animierte Gifs und auch interaktive Spiele. Wichtig dabei war uns, nicht 
etwa alles auszureizen was technisch möglich ist, sondern für jedes Argument die geeignetste 
Präsentationsform zu finden. So wurden z.B. spezifische Medienpraktiken in Screencast-Videos 
veranschaulicht. Exemplarische Social-Media-Posts wurden in Bildern nachgestellt und inhaltliche 
Vertiefungen wurde Raum in Podcast-Formaten gegeben.   

 
Abbildung 4: Interaktives Spiel-Element in einem der Ausstellungsräume. 

 

4. Technische Umsetzung 
4.1. Praktischer Exkurs: Wie kann ich mein Projekt mit begrenzten Ressourcen umsetzen? 

Die Konzeption der Ausstellung erfolgte immer mit dem Wissen, dass unsere Ressourcen im Rahmen 
des Projekts nur begrenzt sind. Zwar gelang es uns, durch Fördermittel eine Hilfskraft-Stelle 
einzuwerben, die vor allem die technische Umsetzung der Ausstellung unterstützte, letztendlich 
wurde die Ausstellung aber vor allem durch den Einsatz der Seminarteilnehmer*innen ein Erfolg. 
Hilfreich ist daher in der Gruppe zu besprechen, wer was kann. Einige Studierende hatten bereits 
Erfahrungen im Webdesign, andere in Photoshop oder Illustration. Dadurch lässt sich am Ende ein 



professionell wirkendes Endergebnis erstellen. Eine weitere große Hilfe war die digitale Infrastruktur 
der HU-Berlin, auf die wir zurückgreifen konnten (bspw. für das Hosten des Webspace). 

Die folgende Aufstellung soll einen kleinen Überblick über die Ressourcen geben, die wir 
mobilisieren konnten, um das Projekt auch mit geringem Budget umzusetzen: 

Item Beschreibung Durchschnittliche 
Kosten 

Unsere Lösung 

Webspace & 
Domain 

Für die Website & 
Adresse 

Ab ~10€ / Monat bei 
privaten Anbietern 

0€ / bereitgestellt durch die HU-
Berlin 

Webdesign Gestaltung der Website 
bzw. digitalen 
Ausstellung 

Ab 1000€ (ohne 
Wartung) bei 
professionellen 
Anbietern, 
 
 

Im Rahmen der Hilfskraft-Stelle 
umgesetzt, ansonsten auch ohne 
Programmierkenntnisse 
umsetzbar (mit Content-
Management-Systemen und 
Homepage-Buildern wie z.B. 
Wordpress, Joomla, etc.) 

Tools Für die Gestaltung der 
digitalen Ausstellung 
auf der Website 

0€ - ~50€, Problem: 
Viele Anbieter 
arbeiten mit 
Lizenzmodellen  

0€, vorgefertigtes Open Source 
Tool „Storymap“ von knight lab, 
diverse WordPress Plugins (z.B. 
H5P) 

Illustrationen 
Website / 
Ausstellungen 

Für die Gestaltung 
grafischer Elemente 
auf der Website und in 
den Ausstellungen  

Je nach Umfang 
mehrere hundert bis 
tausende Euro 

800€ Werkvertrag finanziert 
durch Fördermittel; eine 
Seminarteilnehmerin ist 
ausgebildete Illustratorin 

Software Software für 
Videoschnitt, 
Bildbearbeitung und 
Tonaufnahme 

~ 100€ pro Lizenz; 
günstigere Tarife für 
Universitäten 

Campus-Lizenzen von Camtasia 
für Videoschnitt; alternativ 
Freeware (Audacity, Shotcut) 
oder Testzeitraum nutzen bzw. 
Abonnement (meist 30 Tage 
kostenlos) 

Hardware Kameras, Mikrofone, 
Laptops, etc. 

- Entweder von 
Seminarteilnehmer*innen oder 
bei der Uni vorhanden: viele 
Aufnahmen mit Smartphones 
und eigenen Geräten möglich 

 

4.2. Tools 

Im Folgenden sollen die von uns verwendeten Tools diskutiert werden. Was funktionierte gut, was 
weniger? Wie sind wir mit Problemen umgegangen? Welche Alternativen gibt es? 

4.2.1. Storymaps 

Mit Storymap designten die einzelnen Teilgruppen ihre Ausstellungen. Wie schon erwähnt, handelt 
es sich um ein kartenbasiertes, visuelles Storytelling-Tool, welches von der Northwestern University 
in den USA entwickelt worden ist. Ausschlaggebend für uns war, das Storymap quelloffen ist, 



kostenlos und wenige Tracker verwendet. Die Möglichkeit, das Tool auf einem eigenen Server laufen 
zu lassen ist ein weiterer Vorteil (was in unserem Fall aber technisch nicht möglich war). Eine gute 
Alternative stellen hier Wordpress-Plugins dar. Mit ihnen lassen sich viele Ideen umsetzten und 
meistens werden die Daten lokal gespeichert. Die Plugins sind oft kostenlos oder zumindest preislich 
überschaubar. Leider gab es in unserem Fall kein Plugin, mit welchem sich unsere Vorstellungen gut 
umsetzen ließen. Deshalb mussten wir die Storymap-Präsentationen als externe Inhalte in die 
Wordpress-Posts einbetten.  

Die Wahl des Tools erfolgte vor dem Hintergrund, dass besonders viele webbasierte Angebote selten 
die datenschutzrechtlichen Anforderungen erfüllen oder monatliche Gebühren verlangen, bei 
Storymap ist das nicht der Fall. Das Tool ist schlank, selbsterklärend und relativ einfach in der 
Handhabe. Leider lief auch die Arbeit mit Storymap nicht ganz problemlos: Das Tool hat immer noch 
viele Bugs, die die Arbeit erschweren. Auch bietet es nur wenige Anpassungsmöglichkeiten, wie zum 
Beispiel die Größe des Startbildes. Für einige dieser Schwächen konnten wir Workarounds finden, 
für andere nicht. 

Trotzdem schafften wir es mit dem Tool, mit relativ wenig Aufwand optisch sehr ansprechende 
Präsentationen zu erstellen. Auch ließen sich durch HTML viele unterschiedliche Formate einbinden, 
eine Schwachstelle, die viele andere Tools haben. Am Ende funktionierten die wesentlichen Features 
wie geplant. Uneingeschränkt weiterempfehlen können wir das Tool wegen der Bugs aber leider 
nicht. 

Unter folgendem Link haben wir einen Video-Screencast erstellt, um das Tool Storymap anschaulich 
vorzustellen: Screencast 

Alternativen:  
• H5P: Ist eine Software-Suite, eigentlich entwickelt für die digitale Lehre. Einige Tools haben 

aber auch das Potenzial, eine digitale Ausstellungen zu gestalten. So gibt es interaktive Bilder, 
Videos, Slideshows und vieles mehr. Ebenfalls quelloffen und kostenfrei verfügbar. 

• Esri Storymaps: Ebenfalls ein kartenbasiertes Storytelling-Tool, kann aber auch dafür genutzt 
werden, um dynamische und eindrucksvolle Präsentationen zu erstellen. Es gibt eine 
kostenfreie Version, für erweiterte Features ist aber eine jährlich Subscription nötig. Da ein 
Konzern dahinter steht, ist es vermutlich technisch ausgereifter als das von uns verwendete 
Pendant von Knightlabs. 

4.2.2. Wordpress 

Eine mit Wordpress gestaltete Webseite bildet den Rahmen unserer Ausstellung. Oder, um in der 
Museums-Analogie zu bleiben, das virtuelle Gebäude, in denen sich die Besucher*innen bewegen. 
Wordpress ist eines der am weitesten verbreiteten Content-Management-Systeme (CMS).3 Mit der 
Software lassen sich ohne viel Aufwand Webseiten erstellen und verwalten. Es ist quelloffen, 
kostenfrei und wird ständig weiterentwickelt. Dank zahlreicher Plugins und Themes lässt sich 
Wordpress sehr flexibel an die eigenen Bedürfnisse anpassen. Dabei sind Programmierkenntnisse 

 
3 Mit CMS ist Software gemeint, mit denen Webseiten über eine graphische Benutzeroberfläche erstellt und (von 

mehreren Personen) verwaltet werden können, meist ohne Programmier-Kenntnisse zu erfordern. 

https://rs.cms.hu-berlin.de/ceda/plugins/api_resource/?ref=90&k=242e8e6cc8
https://h5p.org/
https://storymaps.arcgis.com/


zwar von Vorteil, aber keine Voraussetzung. Mit etwas Einarbeitungszeit kann eigentlich jede Person 
mit Computer-Basiswissen eine ansprechende Website gestalten. 

Installation 
 
Die Installation von Wordpress ist recht einfach, eine Schritt-für-Schritt Anleitung findet sich hier. 

Bedienung 

Hierzu haben wir einen weiteren, eigenen Screencast erstellt, Link: Screencast 

Hosting  
 
Voraussetzung für eine Wordpress-Installation ist zunächst einmal ein Webspace4 und eine Domain5. 
Günstige Pakete, die für wenig Traffic und Speicherplatz ausgelegt sind, sind schon ab 10€ monatlich 
bei diversen privaten Anbietern erhältlich. In unserem Falle griffen wir auf den Webspace der HU 
Berlin zurück, die uns knappe (aber ausreichende) 2GB zur Verfügung stellte. Als Domain erhielten 
wir eine www2- Adresse, die aufgrund ihrer ungewohnten Form einige Besucher*innen irritieren 
dürfte. Möglich wäre daher auch gewesen, separat eine ansprechendere Domain zu mieten (z.B. 
www.curatingthedigital.de). Dies ist schon ab etwa 1€ / Monat möglich. Aufgrund der schwer zu 
finanzierenden laufenden Kosten haben wir uns aber dagegen entschieden. 

CSS 

Um Webseiten mit Wordpress zu erstellen sind keinerlei Programmierkenntnisse erforderlich. 
Hilfreich ist es dennoch, etwas CSS (Cascading Style Sheets) zu beherrschen, um individuelle 
Anpassungen am Webseiten-Design vornehmen zu können. CSS ist sehr einfach aufgebaut. Die 
passenden Befehle lassen sich einfach im Netz finden oder durch integrierte Funktionen des 
Browsers herausfinden. Mittels CSS lassen sich fast alle Elemente eines Themes anpassen, erst 
dadurch lässt sich das volle Potenzial Wordpress ausschöpfen.  

Darüber hinaus können Plug-Ins wie der Theme-Builder Elementor oder YellowPencil die Gestaltung 
erleichtern, da sie als sogenannte Front-End-Editoren6 eine sehr intuitive Arbeitsweise ermöglichen. 
Hier hilfreiche externe Ressourcen dazu:  

Videotutorial: Wordpress anpassen mit CSS 

Nützliche Website mit CSS-Beispielen 

4.2.3. Audacity & Tonaufnahme 

Mit der Freeware Audacity lassen sich mit wenig Aufwand schnell Podcasts und Audiodateien 
bearbeiten. Mit ein wenig Einarbeitung kommen auch Anfänger schnell mit dem Programm zu Recht. 
Am besten für die Aufnahme von Podcasts ist natürlich ein professionelles Mikrofon. Einen guten 
Kompromiss zwischen Qualität und Kosten bieten Streaming-Mikrofone, die einfach per USB an den 
Computer angeschlossen werden können. Noch kostengünstiger geht es mit integrierten 

 
4 Webspace ist ein Kontingent an Speicherplatz auf einem Server, auf dem Daten jederzeit abrufbar sind. 
5 Eine Domain ist die Adresse einer Website. 
6 Bei Front-End werden Änderungen sofort sichtbar auf der Seite umgesetzt, auch WYSIWYG (What-you-see-is-

what-you-get) genannt. 

https://wordpress.org/support/article/how-to-install-wordpress/
https://rs.cms.hu-berlin.de/ceda/plugins/api_resource/?ref=87&k=854a6388dd
http://www.curatingthedigital.de/
https://elementor.com/?ref=2240&campaign=wphelp.allgemein
https://potential-company.de/yellowpencil-css-editor-wordpress/
https://www.youtube.com/watch?v=luQS1SeLcxg
https://www.w3schools.com/css/default.asp


Handymikrofonen. Vor allem die Flaggschiffmodelle (iPhone, Samsung Galaxy S Reihe, Huawei P 
Reihe, etc.) haben mittlerweile brauchbare Mikrofone mit guter Qualität verbaut. Aber auch 
Aufnahme- und Diktiergeräte, sowie manche Headset-Mikrofone eignen sich. In jedem Falle sollte 
das vorhandene Equipment vorher auf brauchbare Ergebnisse getestet werden. Dabei ist es 
empfehlenswert, sowohl Kopfhörer als auch Lautsprecher zu benutzen, um einen Eindruck davon zu 
bekommen, wie der Ton auf unterschiedlichen Geräten ausgegeben wird. 

Bei der Aufnahme ist es wichtig, einen ruhigen Raum zu finden, der nicht allzu sehr hallt. Auch sollte 
auf Störgeräusche, wie Türklopfen, Flur- und Straßenlärm geachtet werden. Auch subtilere 
Hintergrundgeräusche wie das Brummen von Lüftungen, Heizungen, Kühlschränken und 
Klimaanlagen können ganze Aufnahmen ruinieren. Die Möglichkeiten, im Nachhinein Störgeräusche 
aus einer Aufnahme zu entfernen, sind begrenzt und gehen meistens zu Lasten der Qualität. Daher 
empfiehlt es sich, lieber etwas mehr Zeit in die Vorbereitung zu investieren 

Wichtig ist auch, den richtigen Pegel beim Mikrofon einzustellen. Dies kann entweder am Mikro 
selbst gemacht werden oder in den Systemeinstellungen. Beim Sprechen sollte man nicht zu dicht 
ans Mikro, da sonst, die beim Sprechen ausgeatmete Luft zu Störgeräuschen führt. Bei zu hoher 
Distanz treten allerdings Hintergrund- und Störgeräusche stärker hervor.   

Externe Ressource zum Thema: Screencast – Audacity Tutorial 

4.2.4. Exkurs: Podcasten in Zeiten von Covid-19 

Einen Podcast mit mehreren Personen in einem Raum aufzunehmen ist zu Pandemie-Zeiten nicht 
ganz einfach. Zwar ist es möglich, auch Zoomsessions aufzunehmen und daraus einen Podcast zu 
basteln, allerdings leidet die Qualität selbst bei stabilen Internetverbindungen, da der Ton für die 
Übertragung komprimiert wird. Dazu kommen Ruckler und Verbindungsabbrüche bei instabilen 
Interverbindungen, die in Deutschland leider immer noch weit verbreitet sind.  

Eine Möglichkeit, mit etwas mehr Aufwand trotzdem eine gute Tonqualität zu erzielen ist, dass alle 
Beteiligten zusätzlich zum Zoom / Discord / etc. Meeting eine Aufnahme bei Audacity starten. Die 
einzelnen Originaltonspuren werden dann zusammengefügt (wichtig ist, dass alle Teilnehmer*innen 
bei der Aufnahme Kopfhörer tragen).   

Hierzu haben wir einen weiteren eigenen Screencast produziert, Link: Screencast 

4.2.5. Videobearbeitung 

Zur Videobearbeitung nutzten wir vor allem Camtasia. Der große Vorteil ist die einfache Bedienung 
des Programms. Wesentliche Funktionen lassen sich schnell und unkompliziert umsetzen. Auch 
Screencasts lassen sich intuitiv mit dem Programm erstellen. Der Nachteil ist, dass es relativ teuer 
ist und ansonsten einen recht eingeschränkten Funktionsumfang bietet. Eine gute kostenlose 
Alternative stellt zum Beispiel Shotcut für Videoschnitt dar. Bildschirmaufnahmen für Screencasts 
lassen sich mit dem ebenfalls kostenlosen Programm OBS Studio anfertigen.   

Für alle Programme gilt, die Einstellungen beim Export zu beachten. Empfehlenswert ist eine 
Auflösung von 1920*1080 und eine Bildrate von 30fps, bei einer Bitrate von mindestens 5000kbps 
Bei Camtasia ist die Qualität standardmäßig so niedrig eingestellt, dass die Dateien fast unbrauchbar 
sind. Bei Adobe Premiere hingegen, ist sie meistens zu hoch, um die Dateien unkomprimiert 

https://www.youtube.com/watch?v=jHn9INoVybU
https://rs.cms.hu-berlin.de/ceda/plugins/api_resource/?ref=89&k=c6e0f81969
https://shotcut.org/
https://obsproject.com/


Streamen zu können. Gegebenenfalls lohnt es sich, die Dateien zuerst in guter Qualität auszugeben, 
und sie dann mit einem Tool wie Handbrake nachträglich zu verkleinern. 

4.3. Linkliste 

Wordpress 

Installation 

https://wordpress.org/support/article/how-to-install-wordpress/ 

Videotutorial: Wordpress anpassen mit CSS 

https://www.youtube.com/watch?v=luQS1SeLcxg 

Quellen für Html und CSS: 

https://www.w3schools.com/css/default.asp 

Plugins: 

H5P – interaktive Lehranwendungen:  

https://h5p.org/  

Elementor – einfach zu bedienender Themebuilder: 

https://potential-company.de/yellowpencil-css-editor-wordpress/ 

Yellow Pencil – Front End CSS editor: 

https://yellowpencil.waspthemes.com/ 

Programme 

Shotcut – einfacher, kostenloser und quelloffener Videoschnitt: 

https://shotcut.org/ 

OBS Studio – Bildschirmaufnahmen: 

https://obsproject.com/ 

Audacity – Audioschnittprogramm für Podcasts: 

https://www.audacityteam.org/ 

Handbrake – Videos für Web verkleinern 

https://handbrake.fr/ 

 

5. Rechtliche Fragen  
Disclaimer: Folgende Abschnitte sind nicht als rechtliche Beratung zu verstehen, lediglich als 
Empfehlung, sich mit folgenden Sachverhalten eingehender zu beschäftigen. Die Hinweise basieren 
auf eigenen Recherchen von Jonas Wahmkow (Stand Ende 2020) und stellen in keiner Weise 
rechtsverbindliche Aussagen dar. 

5.1. Urheberrecht 

In Zeiten, in denen sich Inhalte mit einem Mausklick vervielfältigen und Teilen lassen, bietet das 
Urheberrecht viele Fallstricke. Das liegt häufig daran, dass die meisten Regelungen noch aus dem 

https://handbrake.fr/
https://wordpress.org/support/article/how-to-install-wordpress/
https://www.youtube.com/watch?v=luQS1SeLcxg
https://www.w3schools.com/css/default.asp
https://h5p.org/
https://potential-company.de/yellowpencil-css-editor-wordpress/
https://yellowpencil.waspthemes.com/
https://shotcut.org/
https://obsproject.com/
https://www.audacityteam.org/
https://handbrake.fr/


‚analogen Zeitalter‘ stammen. Nicht selten stehen gängige Alltagspraktiken im Internet im 
Widerspruch zum deutschen Urheberrecht. So kann das Erstellen und Teilen von Memes in vielen 
Fällen eine Urheberrechtsverletzung darstellen, die abgemahnt werden kann.7 Auch das Hochladen 
und Teilen von fremden Inhalten (Bilder, Videos, Musik) kann strafbar sein. Gerade bei einem 
wissenschaftlichen Projekt an einer öffentlichen Hochschule halten wir deshalb Sensibilität für 
Fragen des Urheberrechts für empfehlenswert. 

Was ist zu beachten? 
 
Grundsätzlich gilt: Will ich Inhalte (Bilder, Texte, Videos, Animationen, etc.) auf der Website der 
digitalen Ausstellung (oder einem Social Media Account, je nach dem) verwenden, die ich nicht 
selbst erstellt habe, ist Vorsicht geboten. Sobald eine bestimmte „Schöpfungshöhe“ gegeben ist, die 
es als Werk qualifiziert, hat der/die Urheber*in Rechtsansprüche auf den Inhalt8.  

Was eine ausreichende Schöpfungshöhe ist, ist fraglich, und muss im Zweifelsfall vor Gericht geklärt 
werden. Generell gilt, dass ein ausreichender künstlerischer Anspruch vorhanden sein muss. Tweets 
von 140 Zeichen fallen zum Beispiel nach einem Gerichtsurteil von 2017 nicht darunter. Längere 
Facebookposts hingegen vielleicht schon. Fast alle Bilder und Fotos, die über bloße Dokumentation 
hinausgehen, können schon als „Werk“ gelten und sind damit urheberrechtlich geschützt. 

Häufige Irrtümer 
 
Wichtig ist, es braucht keine besondere Kennzeichnung, damit das Urheberrecht greift. Das heißt, 
selbst wenn der*die Urheber*in ein Bild hochlädt und weder den Namen noch ein Copyright- 
Zeichen oder ähnliches angibt, hat er*sie gleichbleibenden Rechtsanspruch auf das Bild. Anders als 
häufig angenommen, reicht es auch nicht, den*die Urheber*in bei der Weiterverwendung der 
Inhalte zu nennen oder diese als Zitat zu kennzeichnen.  

Auch das Zitatrecht ist komplex. Grundsätzlich ist es empfehlenswert, beim Zitieren nur die 
notwendigen Teile des Originals zu verwenden, und dann auch nur, wenn es sich sinnvoll in das 
Gesamtwerk einfügt. Quelle und Autor*in sollten natürlich benannt werden und das Zitat nur im 
Original verwendet werden. Etwas größere Freiheiten gibt es bei wissenschaftlichen Arbeiten.  

Mehr Infos zu dem Thema gibt es hier nachzulesen 

Die Annahme, man könne das Urheberrecht umgehen, indem man Screenshots erstellt oder 
Bildschirme abfotografiert oder abfilmt, ist eine ebenfalls weit verbreitete Fehlannahme. Diese 
gelten dann nicht als eigenes Werk, sondern als Bildzitate, für die es wiederum strenge Regelungen 
gibt. Dabei handelt es sich um selbst angefertigte Fotos oder Screenshots von urheberrechtlich 
geschütztem Material. Voraussetzung für ein rechtmäßiges Bildzitat ist, dass das verwendete Bild 
den wiedergegebenen Inhalt sinnvoll ergänzt. Zum Beispiel das Foto eines Albumcovers bei dessen 
Rezension. Ein Foto von einem beliebigen Flugzeug zur Illustration einer Geschichte, in der Flugzeuge 
vorkommen, fiele aber nicht darunter.  

 
7 https://ggr-law.com/urheberrecht/faq/meme-benutzen-veroeffentlichen-verbreiten-internet-urheberrecht-

abmahnung/ 
8 https://www.anwalt.org/urheberrecht-bilder/#Bildrecht_Wann_gilt_ein_Bild_als_schutzfaehiges_Werk 

https://www.cmshs-bloggt.de/gewerblicher-rechtsschutz/urheberrecht/twitter-tweets-urheberrechtlich-schutzfaehig/
https://www.medienrecht-urheberrecht.de/urheberrecht/266-zitieren-aber-rechtlich-richtig.html
https://drschwenke.de/wann-ist-ein-bildzitat-erlaubt-anleitung-mit-beispielen-und-checkliste/


Eine weitere Fehlannahme ist, eine geringfügige Veränderung des Ursprungswerkes würde reichen, 
um den Urheberrechtsanspruch zu umgehen. Auch hier muss wieder eine eigene Schöpfungshöhe 
durch die Veränderung erkennbar sein. Eine einfache Veränderung durch einen Filter oder Farbeffekt 
fällt definitiv nicht darunter. In anderen Fällen müsste dann wieder das Gericht entscheiden. 
Mittlerweile gibt es auch Bildsuchmaschinen, mit denen sich für Urheber*innen mit wenig Aufwand 
kontrollieren lässt, ob die eigenen Bilder ohne Genehmigung weiterverwendet werden. 

Auch bei der Verwendung von Emojis sind Urheberrechte zu beachten; denn diese sind in der Regel 
auch geschützt. Je nach Betriebssystem werden die Symbole nämlich anders ausgeben (Windows, 
iOS, Android haben jeweils andere Emojis). Das heißt, verwende ich Emojis im Text auf meiner 
Website, ist dies in der Regel in Ordnung, da ich auf die Darstellung auf dem Endgerät kein Einfluss 
habe. Nutze ich aber einen Screenshot oder will Emojis als illustrierendes Element benutzten, 
müssen Urheberrechte beachtet werden (siehe dazu auch die Hinweise auf das Projekt Openmoji 
weiter unten). 

Was tun? 
 
Regelungen zum Urheberrecht machen es schwierig, fremde Inhalte auf der eigenen Plattform zu 
verwenden. Auch das Zitatrecht ist für Laien schwer zu durchblicken. Pragmatische Möglichkeiten 
sind: 

• Nach Erlaubnis fragen: Die einfachste Lösung dafür ist die jeweilige Urheber*in um schriftlich 
um Erlaubnis zu fragen. Die Herausforderung hier ist es zum einen, die wirkliche Urheber*in 
des Werkes ausfindig zu machen. Wenn ich zum Beispiel ein Bild, welches ich über Google 
gefunden habe von einer Website runterladen will, müsste ich erst einmal klären, ob der*die  
Websitebetreiber*in dieses auch urheberrechtskonform hochgeladen hat. Das gleiche gilt 
für YouTube-Videos, in denen zum Beispiel urheberrechtsverletzende Musik oder Bilder 
verwendet worden sein können, ohne dass es der Person, die den Upload verantwortet, 
bewusst wäre. Die zweite Herausforderung ist es, die Urheber*in zu kontaktieren, denn nicht 
jede Plattform bietet die Möglichkeit, User*innen direkt anzuschreiben. 

• Gemeinfreien & CC Content nutzen: Gemeinfreie Inhalte sind Inhalte, die in Deutschland nicht 
dem Urheberrecht unterliegen und beliebig weiterverwendet werden können. Darunter 
fallen z.B. alle Inhalte, deren Schöpfer*innen länger als 70 Jahre tot sind. Auf Wikipedia 
Commons lassen sich viele solcher Bilder finden. 

• Ähnlich verhält es sich mit Inhalten unter der Creative Commons Lizenz (CC). Anders als bei 
gemeinfreien Inhalten ist aber in der jeweiligen Lizenz genau geregelt, was man mit den 
Inhalten machen darf und was nicht. Empfehlenswert ist es, sich in jedem Falle die 
Lizenzbedingungen genau durchzulesen. So gibt es sehr strenge CC-Lizenzen, die nur die 
Verwendung ohne Veränderung in nicht-kommerziellen Kontexten erlauben, die ebenfalls in 
einer CC-Lizenz geteilt werden. Bei anderen ist wiederum auch die kommerzielle 
Verwendung und die Veränderung erlaubt. Wichtig ist die korrekte Nennung der Autor*in, 
ein Link zum Original, die Angabe (und Verlinkung) der verwendeten Lizenz. (Weitere Infos: 
https://creativecommons.org/licenses/?lang=de) 

https://commons.wikimedia.org/wiki/Main_Page
https://commons.wikimedia.org/wiki/Main_Page
https://creativecommons.org/licenses/?lang=de


• Andere freie Lizenzen: Auch Anbieter wie pixabay.com bieten große Datenbanken mit 
„lizenzfreien“ Bildern, die recht frei genutzt werden können. So können die Bilder meist 
beliebig weiterverwendet werden ohne Nennung der Autor*innen. Trotzdem unterliegen die 
Bilder einer speziellen Lizenz und sind nicht gemeinfrei, wie der Name suggeriert. In jedem 
Fall sollten vorher die genauen Lizenzbedingungen gelesen werden. 

4.2. Weitere Bildrechte 

Das Urheberrecht ist nicht das einzige, worauf bei der Verwendung bei Fotos geachtet werden muss. 
Darüber hinaus muss man auch sichergehen, dass die Persönlichkeitsrechte der abgebildeten 
Personen gewahrt werden. Grundsätzlich gilt, dass die abgebildeten Personen einer 
Veröffentlichung zustimmen müssen. Sofern sie erkennbar sind, gilt dies auch für größere Gruppen.9 
Ausnahmen gibt es bei öffentlichen Veranstaltungen oder Versammlungen (z.B. Demonstrationen), 
bei denen die Teilnehmende damit rechnen müssen, fotografiert zu werden. Auch wenn sie nur im 
Hintergrund oder als „Beiwerk“ zu sehen sind, kann es sein, dass das Recht am eigenen Bild nicht 
greift. 10  Als Grundregel ist es daher immer empfehlenswert, die Einverständniserklärung der 
Personen auf dem Bild einzuholen. 

Weitere Fallstricke können Markenrechte sein, die mit Fotos und Screenshots womöglich verletzt 
werden. Auch Benutzeroberflächen können theoretisch darunter fallen. 11  Wir haben daher 
beschlossen, bei der Nachstellung unserer Posts auf Produktlogos (wie Instagram und Twitter) zu 
verzichten und auch die Benutzeroberfläche inklusive Buttons zu verfremden. Für Screencasts, in 
denen wir die Socialmediapraktiken auf Twitter und Instagram demonstrierten, wichen wir bspw. 
auf die dezentralen Opensource-Alternativen PixelFed und Mastodon aus. 

4.3 DSGVO & Datenschutz 

Seit 2016 gelten in der EU strengere Regeln bezüglich des Datenschutzes. Ganz grob 
zusammengefasst, besagt die DSGVO, dass Nutzer*innen einer Website (oder App) darüber 
informiert werden müssen, welche Daten von Ihnen gesammelt werden und was damit passiert. 
Sollten Daten an Dritte übertragen werden, so muss vorher darüber informiert werden, es muss eine 
Möglichkeit zur Einwilligung geben (Opt-In) und eine Möglichkeit, die Datensammlung zu verweigern 
(Opt-Out). Meistens werden von den Websitebetreibenden kaum Daten erhoben, es sei denn sie 
haben eine Kommentarfunktion oder einen Onlineshop.  

Ein wichtiger Aspekt für Webseitenbetreiber*innen ist, dass viele Services von Drittanbietern (z.B. 
Statistiken und Analyse Plugins, Werbung etc.), die auf Websiten eingesetzt werden, Daten der 
User*innen sammeln. Auch viele Services, die auf den ersten Blick keine Daten benötigen, sammeln 
meist trotzdem Daten und leiten diese an Dritte weiter. So ist es nicht nur aus rechtlicher Perspektive 
ratsam, eine möglichst datensparsame Website zu bauen, sondern auch aus ethischer Perspektive. 
An der flächendeckenden Verfolgung von Nutzer*innenverhalten durch Großkonzerne sollte sich 
unseres Erachtens ein universitäres Projekt nicht beteiligen, zumal rein technisch gar keine 
Notwendigkeit dafür besteht. 

 
9 https://www.rechtambild.de/2011/02/der-irrglaube-uber-gruppenfotos/ 
10 Hier der Gesetzestext mit den gültigen Ausnahmen https://dejure.org/gesetze/KunstUrhG/23.html 
11 https://www.rechtambild.de/2011/03/der-schutz-von-screenshots-und-benutzeroberflachen/  

https://chrome.google.com/webstore/detail/ublock-origin/cjpalhdlnbpafiamejdnhcphjbkeiagm?hl=de
https://pixelfed.org/
https://mastodon.social/about
https://www.rechtambild.de/2011/02/der-irrglaube-uber-gruppenfotos/
https://dejure.org/gesetze/KunstUrhG/23.html
https://www.rechtambild.de/2011/03/der-schutz-von-screenshots-und-benutzeroberflachen/


Externe Dienste – aufgepasst! 

Externe und eingebettete Dienste stellen dabei die größte Herausforderung dar, da sie (oft ohne dass 
es den Betreiber*innen einer Webseite bewusst ist) gegen die DSGVO verstoßen können. Google 
Analytics und ähnliche Statistik Plugins sind zwar nützlich, um einen Überblick dafür zu bekommen, 
wie viele User*innen die Seite besuchen, senden aber Daten an Dritte. Auch „Google Fonts“ sendet 
bspw. fortlaufend Nutzer*innendaten an Google. Der Dienst ist standardmäßig in vielen Wordpress-
Themes aktiviert. Generell empfiehlt es sich, wenn nicht sie nicht unbedingt notwendig sind, auf 
solche Dienste zu verzichten. 

Eine weitere datenschutztechnisch fragwürdige Quelle stellen externe Inhalte dar, die auf der 
Website eingebettet werden. Dazu zählen bspw. Social-Media-Post von Externen und YouTube-
Videos. Problematisch sind diese Dienste, weil sie meist Tracker beinhalten und ungefragt Daten an 
Dritte senden, auch wenn die entsprechenden Inhalte gar nicht angeklickt wurden. Eine Möglichkeit, 
externe Inhalte ohne entsprechend automatisiertes Tracking einzubetten, bietet hier eine 
sogenannte Zwei-Klick-Lösung. Dabei werden die Inhalte zunächst deaktiviert, bis die User*innen 
einen, mit einem Warnhinweise versehenen Button anklicken und ihn damit freischalten. Erst jetzt 
werden Daten an Dritte gesendet.  

Nicht alle eingebetteten Inhalte sammeln Daten. In der Regel sind es vor allem große kommerzielle 
Anbieter wie Twitter, Instagram, Facebook, YouTube, Vimeo, etc. Glücklicherweise gibt es hier auch 
wieder datensparsame Opensource Alternative wie PeerTube. Empfehlenswert ist es, Audio- und 
Videoinhalte selbst zu hosten. WordPress selbst bietet Gelegenheit dazu, in unserem Falle griffen 
wir auf das Medienrepositorium der HU Berlin zurück. 

Eine Möglichkeit, die eigene Webseite auf unerwünschte Tracker zu prüfen, bieten Browser Plugins 
wie Ghostery oder uBlock Origin. Einfach das Plugin aktivieren, die Webseite besuchen und prüfen, 
ob noch Tracker vorhanden sind. Lassen sich einige Tracker nicht vermeiden, muss zumindest in der 
Datenschutzerklärung darauf hingewiesen werden. Diverse WordPress-Plugins bieten auch hier 
wieder die Möglichkeit durch ein Pop-Up eine Opt-Out-Option zu implementieren. 

https://www.blogmojo.de/google-fonts-lokal-einbinden/
https://joinpeertube.org/de/
https://medien.hu-berlin.de/
https://www.ghostery.com/
https://addons.mozilla.org/de/firefox/addon/ublock-origin/


 

Abbildung 5: Tracker checken mit Ghostery 

4.4 Impressum & Datenschutz 

In jedem Fall sind für jede Webseite ein Impressum und eine Datenschutzerklärung verpflichtend, 
auch wenn gar keine Daten erhoben werden. Hier empfiehlt es sich bei universitären Projekten, die 
jeweiligen Richtlinien und Standards der eigenen Institution zu prüfen. 

4.5 Mit rechtlichen Herausforderungen umgehen: Unser Beispiel  

Wie vielleicht schon ersichtlich wurde, scheint es für Laien fast unmöglich eine komplett rechtsichere 
Webseite zu erstellen. Bisher ist die befürchtete „Abmahnwelle“ mit der Einführung der DSGVO im 
universitären Bereich ausgeblieben, trotzdem sollten die rechtlichen Rahmenbedingungen beim 
Planen der Ausstellung miteinbezogen werden. 

In unserem Falle entschieden wir uns, die zahlreichen Risiken durch kreative und unkonventionelle 
Lösungen zu vermeiden. Die digitale Ausstellung enthält deshalb zahlreiche Bilder, die 
nachgezeichnet, selbst durch eigene Fotos imitiert oder mit Hilfe von lizenzfreien Bildelementen 
nachgestellt wurden. Via Link wird dann auf die Originalquelle verwiesen, für diejenigen 
Besucher*innen, die das Original sehen möchten. Dabei achteten wir auch darauf, die 
Benutzeroberfläche Instagram oder Twitters zu verfremden, um keine Markenrechte zu verletzten. 
Texte ließen wir meistens unverändert, aufgrund der geringen Schöpfungshöhe nahmen wir an, dass 
dort kein Urheberrechtsanspruch vorliegt. Dennoch kennzeichneten wir die Texte als Zitat, indem 
wir Quelle, Autor und Link zum Originalpost angaben. Darüber hinaus wiesen wir daraufhin, dass es 
sich um einen nachgestellten Post handelte. Auch wenn diese Strategien mit enormem 
Mehraufwand verbunden sind, können bspw. digitale Ausstellungen auch von der dadurch 
erzeugten, kreativen Spannung zwischen Original und Nachahmung inhaltlich und ästhetisch 
profitieren. Außerdem laden die Nachstellungen die Besucher*innen zu einer kritischen 
Auseinandersetzung mit dem Thema Urheberrecht und Datenschutz im Netz ein. 



4.5. Linksammlung 

Creative Commons Content 

Infos zur Lizenz: https://creativecommons.org/licenses/?lang=de 

CC-Search (Meta Suchmaschine für CC-Content): https://ccsearch-dev.creativecommons.org/ 

Wikipedia Commons: Generell unterliegen alle auf Wikipedia verwendeten Medien der CC-Lizenz 
(bzw. sind gemeinfrei): https://commons.wikimedia.org/wiki/Main_Page 

CC-Musik (für Filme und Podcasts): http://ccmixter.org/ 

Des Weiteren lassen sich auf allen gängigen Plattformen (Flickr, Google, YouTube, etc.) Filter für CC-
Lizenzen einstellen. 

Openmoji: Bietet eine umfassende Sammlung von Emojis mit CC-Lizenz. Wichtig: nicht einfach nur 
benutzten, sondern auf die richtige Lizenznennung achten! (Hinweise finden sich auf der Website) 
https://openmoji.org/ 

Frei benutzbare Bildsammlung: pixabay.com 

 

Sind Twitter Meldungen Schutzfähig?: https://www.cmshs-bloggt.de/gewerblicher-
rechtsschutz/urheberrecht/twitter-tweets-urheberrechtlich-schutzfaehig/ 

Richtig zitieren im Netz: https://www.medienrecht-urheberrecht.de/urheberrecht/266-zitieren-
aber-rechtlich-richtig.html 

Bildzitate: https://drschwenke.de/wann-ist-ein-bildzitat-erlaubt-anleitung-mit-beispielen-und-
checkliste/ 

Alternative, dezentrale & quelloffene soziale Medien 

Mastodon für Twitter: https://mastodon.social/about 

Pixelfed für Instagram: https://pixelfed.org/ 

Diaspora für Facebook: https://diasporafoundation.org/ 

Peertube für YouTube: https://joinpeertube.org/de/ 

Bildrechte  

https://www.rechtambild.de/2011/02/der-irrglaube-uber-gruppenfotos/ 

https://dejure.org/gesetze/KunstUrhG/23.html 

Screenshots von Benutzeroberflächen: https://www.rechtambild.de/2011/03/der-schutz-von-
screenshots-und-benutzeroberflachen/ 

Datenschutz & DSGVO 

Wordpress & DSGVO: https://www.webtimiser.de/so-bereitest-du-wordpress-auf-die-dsgvo-vor/ 

Ghostery: https://www.ghostery.com/ 

https://creativecommons.org/licenses/?lang=de
https://ccsearch-dev.creativecommons.org/
https://commons.wikimedia.org/wiki/Main_Page
http://ccmixter.org/
https://openmoji.org/
https://chrome.google.com/webstore/detail/ublock-origin/cjpalhdlnbpafiamejdnhcphjbkeiagm?hl=de
https://www.cmshs-bloggt.de/gewerblicher-rechtsschutz/urheberrecht/twitter-tweets-urheberrechtlich-schutzfaehig/
https://www.cmshs-bloggt.de/gewerblicher-rechtsschutz/urheberrecht/twitter-tweets-urheberrechtlich-schutzfaehig/
https://www.medienrecht-urheberrecht.de/urheberrecht/266-zitieren-aber-rechtlich-richtig.html
https://www.medienrecht-urheberrecht.de/urheberrecht/266-zitieren-aber-rechtlich-richtig.html
https://drschwenke.de/wann-ist-ein-bildzitat-erlaubt-anleitung-mit-beispielen-und-checkliste/
https://drschwenke.de/wann-ist-ein-bildzitat-erlaubt-anleitung-mit-beispielen-und-checkliste/
https://mastodon.social/about
https://pixelfed.org/
https://diasporafoundation.org/
https://joinpeertube.org/de/
https://www.rechtambild.de/2011/02/der-irrglaube-uber-gruppenfotos/
https://dejure.org/gesetze/KunstUrhG/23.html
https://www.rechtambild.de/2011/03/der-schutz-von-screenshots-und-benutzeroberflachen/
https://www.rechtambild.de/2011/03/der-schutz-von-screenshots-und-benutzeroberflachen/
https://www.webtimiser.de/so-bereitest-du-wordpress-auf-die-dsgvo-vor/
https://www.ghostery.com/


uBlock Origin: https://addons.mozilla.org/de/firefox/addon/ublock-origin/ 

Google Fonts DSGVO-konform einbinden: https://www.blogmojo.de/google-fonts-lokal-einbinden/ 

 

Bei Fragen zur Projektdokumentation wenden Sie sich gerne an Jonas Wahmkow:  
wahmkowj@hu-berlin.de 

 

 

 

https://addons.mozilla.org/de/firefox/addon/ublock-origin/
https://www.blogmojo.de/google-fonts-lokal-einbinden/
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