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Finde deinen Zugang!

Du interessierst dich fur Kunst und Kulturgeschichte,
findest aber oft keinen richtigen Zugang zu den
Werken? Statt lange Wandtexte oder Katalogbeitrage zu
lesen, vermittelt dir die Ausstellung »Finde deinen
Zugang! Digital zum Original« spannende Inhalte auf
neuen digitalen Wegen.

So kannst du gattungs- und epochenubergreifend
Highlights aus der Sammlung in zehn Stationen im
Museum interaktiv erleben. Die Reihenfolge kannst du
dabei frei wahlen.

Entdecke die unterschiedlichen Méglichkeiten auf drei
Ausstellungsetagen:

Experimentiere mit Lichtmalerei, zeichne mit Hilfe von
Augmented Reality, lass’ die Bilder zu dir sprechen,
begib dich digital auf eine Zeitreise oder entwirf auf dem
Tablet dein eigenes Stillleben. Was jede Station fur dich
bereithalt und wie sie funktioniert, erfahrst du in diesem
Heft.



Erdgeschoss

Station 1: Der digitale Zwilling
Erfahre wie eine digitale Replik entsteht

Die Erstellung von Kopien archaologischer Funde war
bislang ein langwieriger und ein oft auch aus konser-
vatorischer Sicht problematischer Vorgang.

Der Bronzekopf des Lucius Cornelius Pusio im Museo
Nazionale Romano in Rom gehért zu den wichtigsten
archaologischen Funden, die mit dem rd&mischen
Novaesium in Verbindung stehen. Die Blste stellt das
alteste bekannte Portrat eines Bewohners von Neuss
und der rémischen Provinz Niedergermanien dar.

Um den Kopf des Legaten auch dir und einem breiten
Publikum zuganglich zu machen, hat das Clemens Sels
Museum Neuss in Zusammenarbeit mit dem Archao-




logischen Institut der Universitdt zu Kdln ein neues
innovatives Verfahren fir die Préasentation von archao-
logischen Fundobjekte getestet und mit einem 3D-
Scanner ein virtuelles Modell der Blste erstellt.

Die Anfertigung von originalgetreuen Repliken durch
den 3D-Druck ermdglicht es ein Fundobjekt beliebig oft
zu vervielfaltigen und somit zeitgleich mehrfach zu
nutzen. So wird das Fundstiick den Besucher*innen als
virtuelle Rekonstruktion auf dem Bildschirm und als
reale 3D-Kopie zugénglich, wahrend dieses gerade
andernorts wissenschaftlich untersucht wird.

Scanne den QR-Code, wenn du mehr Uber das Verfahren
wissen mochtest!

Der 3D-Scan des Pusio wurde gefoérdert vom LVR, dem Ministerium fir
Kunst und Wissenschaft sowie dem Kulturnetzwerk Rhein-Maas

LVR S

" S
Qualitét fir Menschen Ine



Erdgeschoss

Station 2: Gestalte meine Welt
Erschaffe eine neue virtuelle Umgebung flr drei Tier-
skulpturen

Du hast mehrere Mdglichkeiten, um mit »Tagtool« kreativ
zu werden: Du kannst die Umgebung der drei Vogel wie
eine Collage bearbeiten oder selbst Gegenstéande und
Landschaften digital dazu malen. Unterschieden wird
zwischen zwei Einstellungen: »Animieren« und »Malenx.
Die Einstellung findest du unten links auf dem Display.

Die 1. Option: Gestalte eine Collage

Daflr musst du dich im Modus »Animieren« befinden.
Nun ist der Arbeitsbereich grau Gberblendet.



Modus: Animieren

Ebenen: Ausgewahlte Ebenen
erhalten einen gelben Rahmen

Transparenz

Modus: Malen Arbeitsbereich Bildauswahl
oder Animieren



Nimm nach Belieben die bereits vorhandenen Objekte
oder Hintergrinde in der rechten Leiste und ziehe sie in
den Arbeitsbereich. Bei jedem Objekt musst du
zunachst die Transparenz hochdrehen, damit es auch
als Projektion auf der Museumswand erscheint.

Erscheint es trotzdem noch nicht? In der linken Leiste
siehst du die Reihenfolge der verschiedenen Ebenen.
Ebenen entstehen automatisch durch das Einflgen
neuer Elemente. Du kannst selbst entscheiden, welches
Bild sich im Vorder-, Mittel- oder Hintergrund befindet.

VergréBere die Objekte, drehe sie und ziehe sie dahin,
wohin du sie haben mdchtest. Wenn du mit einem
Finger »Aufnahme« gedrickt héltst, kannst du mit dem
anderen Finger den Gegenstand sogar in Bewegung
versetzen.
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Modus: Malen

Schalte bei Fragen den
Lernmodus ein! Diesen
findest du im Mend.

Verandere die Farbe unddie  Wenn du unzufrieden
GroBe des Pinselstrichs in  bist, dann spul’ einfach
diesem Bereich mit zwei  zurick oder benutze
Fingern. den Radierer.

1



Die 2. Option: Freies Malen

Daflr musst du den Modus »Malen« auswéhlen. Der
Arbeitsbereich muss nun in Farbe und auf der Projektion
zu sehen sein. In der Farbskala kannst du nicht nur mit
zwei Fingern die Farbe auswéahlen, sondern auch mit
zwei Fingern die GroBe des Pinselstrichs justieren.
Wische daflr mit beiden Fingern im Farbbereich von
rechts nach links oder von oben nach unten. Fur die
Starke des Pinselstrichs flhre beide Finger zusammen.
Generell musst du fir einige Funktionen wie z. B. »Zoomc«
oder »Radieren« beide Hande benutzen. Probier’ es aus!

Du kannst auch Gemaltes und Vorhandenes mischen.
Wechsel dafir zwischen den beiden Modi »Animieren«
und »Malen«. Gestalte die Wand so, wie du magst.

Brauchst du weitere Hilfe? An der Kasse haben wir eine
ausfuhrliche Anleitung hinterlegt. Bendtigst du
persdnliche Hilfe, dann komm’ zu unseren interaktiven
Fuhrungen. Termine findest du in der Ubersicht am Ende
des Begleithefts.
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1. Obergeschoss

Station 3: Zum Leben erweckt
Hor doch mal, was dir die Personen im Bild zu erzéahlen
haben

Was wurden Bilder erzéhlen, wenn sie sprechen
kénnten? In dieser Station wurden in Zusammenarbeit
mit dem Rheinischen Landestheater Neuss und unter
der Regie von Hausautor Olivier Garofalo drei Gemalde
»zum Leben erweckt«,

Die Protagonist*innen sind Schauspieler*innen des
Rheinischen Landestheaters Neuss. Sie berichten auf
Bildschirmen Uber die Entstehungsgeschichte der
Gemalde, Uber den jeweiligen Kinstler und Uber die Zeit,
in der sie gemalt wurden.

Y

RHEINISCHES
LANDESTHEATER

NEUSS

In Kooperation mit dem
Rheinischen Landestheater Neuss
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1. Obergeschoss (Studio)

Station 4: Werde kreativ
Zeichne dein eigenes Bild

Entdecke in diesem Raum die hochkaratigen Grafiken
unserer Sammlung und zeichne sie mit Hilfe von
Augmented Reality (AR) nach. AR ist eine com-
putergestltzte Erweiterung der Realitat.

Um selbst zu malen, musst du zunachst unten rechts auf
dem Display auf ° tippen, danach kannst du in der
Ubersicht die Leiste »Bildbasiert« auswahlen.

AE
:Je

O Bildbasiert

5

Alle Grafiken, die hier ausgestellt A\
sind, findest du in der Bibliothek A o °
des Tablets. E—
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Wahle nun die Grafik, die du gerne nachzeichnen
mochtest, aus, stelle die Intensitat ein und klicke auf
»Zeichnen mit AR«.

Sobald die Kamera das Papier erkennt, wird die
Zeichnung mittels AR auf das Papier Ubertragen.

Nun kannst du ganz analog mit einem Bleistift die
digitalen Linien nachzeichnen. Du kannst diesen Ort
auch ohne AR nutzen, um dich inspirieren zu lassen und
frei zu zeichnen.

X\
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2. Obergeschoss

Station 5: Hinter der Oberflache
Hier erfahrst du mehr Uber kinstlerische Entstehungs-
prozesse

Der kinstlerische Schaffensprozess ist den meisten
Gemaélden im Endzustand nicht mehr anzusehen. Dabei
sind fotografische Vorlagen, |deenskizzen oder
Untermalungen wichtige Hilfsmittel bei der Entstehung
eines Werks. Auch bei den hier ausgestellten Originalen
bleibt ihre Entstehungsgeschichte unter der Malschicht
verborgen.

Mit Hilfe von Uberblendungen wird der kiinstlerische

Entstehungsprozess flr dich auf den Bildschirmen
sichtbar gemacht.
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2. Obergeschoss

Station 6: Tischlein deck’ dich
Entwirf dein eigenes Stillleben

Lass' dich von unseren Ausstellungsstliicken inspirieren
und Uberlege, was in deinem personlichen Stillleben auf
den Tisch kommen wirde.

Ziehe dazu auf dem Tablet die eingeblendeten
Gegenstande und Lebensmittel am Rand auf den
eingeblendeten Tisch. Du kannst den Tisch mit deinem
Lieblingsessen decken und anschlieBend dir »per E-Malil
senden« oder zur »Online-Ausstellung« hinzufigen.

Wenn du mehr Ruhe dazu brauchst, findest du das Spiel
auch auf unserer Website.
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Was darf auf deinem Tisch nicht fehlen?
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2. Obergeschoss

Station 7: Mach’ mich wieder ganz
Schau‘ dir an, wie die Werke urspringlich mal aussahen

Manche Kunstwerke in unserem Museum sind aus
unterschiedlichen Grinden nicht mehr in ihrem
Originalzustand erhalten. Um Fehlstellen oder die
urspringliche Funktion der drei ausgestellten
Skulpturen zu zeigen, werden sie mit Hilfe von 3D-
Rekonstruktionen vervollstandigt.

Um sich die erganzten Skulpturen anzusehen, gibt es
zwei Moglichkeiten:

Du musst dir zunachst die X-Audience App im Appstore
oder im Google Play Store herunterladen.

X-Audience App
22



Dann das Label neben der Skulptur mit der App
scannen und schon siehst du die komplettierten
Skulpturen in Augmented Reality vor dir.

Wenn du die App nicht installieren méchtest, kannst du
dir mit Hilfe des QR-Codes die vollstandigen Skulpturen
in der Browseransicht alternativ in 3D ansehen.

Realisiert von den Media-
Klnstlern Sean Fortune und
Frederic Printz
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2. Obergeschoss

Station 8: Schau’ mich an und hér’ mir zu
Hier warten ganz unterschiedliche Audioguides auf dich

Schon lange gehéren Audioguides zum Standard der
musealen Kunstvermittlung.

Da sich neben Informationen zu Werk und Kunstler*in
auch vieles mehr Uber das Gehor vermitteln lasst, haben
Grundschdler*innen einzelne Kunstwerke und Artefakte
der Kulturgeschichte vertont. Entstanden sind
Klangbilder, die du dir Uber den rosa QR-Code anhdéren
kannst.

24



Um so vielen Menschen wie mdglich den Zugang zur
Kunst zu ermoglichen, gibt es bei dieser Station auch
Bildbeschreibungen per Video in Gebardensprache.
Diese findest du unter dem griinen QR-Code,

Es gibt auch Bildbeschreibungen zum Anhéren in
Leichter Sprache. Benutze dazu den blauen QR-Code.

Und achte auf dieses Zeichen. \
@

CE

Selbstverstandlich kannst du dir auch unseren regularen
unter dem anhéren.
Finde den passenden Audioguide fur dich!

Klangbilder: Produktion in Kooperation mit den Moderator*innen
Bettina Schneidewin und Dominik Kaulen vom Kompetenzteam des
Rhein-Kreises Neuss und des Medienzentrums des Rhein-Kreises
Neuss

Leichte Sprache: Produktion in Kooperation mit Johannes Feser vom
Medienzentrum Rhein-Kreis Neuss

®
r e Kompetenzteams NRW

medienzentrum  {s4 ] rrenicen Neoee
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2. Obergeschoss

Station 9: Spiel’ mit mir
Designe Innenraume und werde Fashionista

Glamour, Mode und Popkultur - lange vor der Bilderflut
sozialer Medien brachten Papier-Ankleidepuppen den
Glanz européischer Kénigshauser oder auch der
Traumfabrik Hollywoods in die eigenen vier Wande.

Prominente Vertreter aus den Bereichen der Frei-
zeitkultur des frlhen 20. Jahrhunderts und des noch
heute in Film und Fernsehen zelebrierten typisch
amerikanischen Teenager-Kults bis hin zur Welt der
Filmstars und Stilikonen wie Marylin Monroe, Jackie
Kennedy, Elizabeth Taylor, Rock Hudson oder Twiggy:
Alle waren sie als Anziehpuppen erhaltlich.




Als Spielzeug und auch als Vermittler aktueller
Modetrends konnten Papierpuppen mit Kleidern, Huten
und Accessoires ausgestattet werden.

Style die Figuren ganz nach deinen eigenen Vor-
stellungen und kreiere deinen Lieblingslook.

Am Streaming Deck kannst du dich auch im Interieur-
Design ausleben und einen Innenraum nach deinem
Geschmack einrichten.

Realisiert von den Media-Kinstlern Sean Fortune und Frederic Printz

agic paper doll
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2. Obergeschoss

Station 10: Damals und Heute
Schau’ dir an, wie Neuss friiher ausgesehen hat

Nicht nur Kunstwerke sind Zeugnisse vergangener
Epochen. Auch die 1870 in Deutschland eingeflhrte
Postkarte war ein beliebtes und weitverbreitetes
Medium, auf dem Sehenswdirdigkeiten und Stadt-
ansichten festgehalten wurden.

Die klassische Ansichtskarte zierte meist eine schwarz-
weiBe Fotografie von beliebten Motiven, die in manchen
Fallen per Hand nachkoloriert wurden. Postkarten gaben
dabei dem Adressaten nicht nur Auskunft Uber den
bereisten Ort des Absenders, sondern Ubermittelten
auch dessen GriiBe.




Auch aus Neuss wurden viele GruBkarten mit
reprasentativen Stadtmotiven versandt. Aus dem
groBen Fundus der Sammlung Rabe siehst du hier eine
Auswahl der schonsten Neusser Motive mit einer
digitalen Uberblendung von heutigen Fotografien.
Dadurch werden Veranderungen im Stadtbild mit einem
Zeitsprung sichtbar.

' NEUSS a. Rh. Blick aufs Manster




Begleitendes Programm

S0 6.3,,11:30 - 15:00
Eréffnung der Ausstellung
Eintritt frei

Do010.3./24.3./ 21.4.,13:00

Kunstpause

Mittags im Museum! Die Kuratorinnen Dr. Uta Husmeier-
Schirlitz (10.3.) und Romina Friedemann (24.3.) sowie die
Kunstvermittlerin Jenia Sychinskaya (21.4.) flUhren in
einer halben Stunde durch die Ausstellung.

S013.3,,15:30

Wir finden unseren Zugang!

KinderfUhrung ab 10 Jahren durch die interaktive
Ausstellung »Finde deinen Zugang!« mit an-
schlieBendem kreativen Workshop.
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S0 3.4.,11:30

Dreierpack

Im Rahmen der Ausstellung »Finde deinen Zugangl«
bieten wir statt eines Doppelpacks einen Dreierpack an:
Parallel zur 6ffentlichen FUhrung far Erwachsene gibt es
gleich zwei abwechslungsreiche Kinderworkshops.

Mo - Do 11.4./12.4./13.4. / 14.4.,10:00 - 13:00
Ferienspal

In den Osterferien bieten wir ein abwechslungsreiches
Programm zur Ausstellung »Finde deinen Zugang!«an.

So024.4.,15:30 - 18:00

Workshop Street-Photography mit dem eigenen
Smartphone

Gemeinsam erkunden wir mit der Fotografin Charlotte
Kons die Neusser Innenstadt auf der Suche nach
reizvollen Postkartenmotiven.

So024.4.,11:30

Finissage der Ausstellung
Eintritt frei
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Offentliche interaktive Fiihrungen bieten wir
an folgenden Tagen an:

So013.3. 13:00

S020.3. 11:30 /13:00

S0 273 11:30 /13:00

So 34. 11:30 (Dreierpack)
So104. 13:00

So 174. 11:30 /13:00

Mo 184. 15:30 (Ostermontag)
So0244. 11:30 /13:00 (Finissage)

Jeden Sonntag steht dir von 14:00 - 17:00 Uhr zudem
ein Technik-Guide in der Ausstellung mit Rat und Tat zur
Seite.

Dieses Angebot wird geférdert durch

MUSEUMSVEREIN
CLEMENS SELS MUSEUM
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Mehr Informationen zu unserem Programm findest du
auf unserer Website.
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Impressum

Dieses Begleitheft erscheint anlasslich der Ausstellung
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