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»Spuren der Bewegung«

Durch Videos und animierte Grafiken lassen sich Bewegun-
gen festhalten oder Funktionsweisen veranschaulichen.
Auch Veranderungen an einem Objekt durch Restaurie-
rung oder Analysemethoden kdnnen durch filmisch anei-
nander montierte Vorher-/Nacher-Bilder vermittelt werden.
In Kurzvideos, Gifs, Filmloops oder gar per Live-Stream
kann festgehalten werden, wie Maschinen, mechanische
Objekte und technische Geréatschaften funktionieren, Mu-
sikinstrumente angeschlagen werden, die Untermalung ei-
nes Gemaldes sichtbar wird, ein Altar ein- und ausgeklappt
wirkt oder was sich in einer bislang ungeéffnet gebliebenen
Geheimschublade tatsachlich verbirgt. Auch die Annahe-
rung an den Farbauftrag eines Gemaldes kénnen in einem
Video oder Gif-Format eingefangen werden, das sich wie
eine Lupe der Leinwand aus sicherer Distanz heraus na-
hert. Ergédnzend kann ebenso Material aus der eigenen
Online-/Datenbank verwendet werden.

Lernziele: Funktionsweisen von Objekten nachvollziehen,
Analyse von Objekten durch deren Dokumentation
Zielgruppe: abhangig von der konkreten Umsetzung;
ab 12 Jahren

Museumstyp: alle

Apps: GIF Maker, GifBoom, Loopcam, Giphy CAM, Insta-
gram Hyperlapse, Instagram Boomerang, Livestreaming-
Apps und -Funktionen: Periscope, Facebook Livevideo,

Instagram Story Live, Snapchat UM
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