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Was ist Modellierung?

o Kreative/logische Denkprozesse

— Bedeutung, die durch die Erstellung und Manipulation von
externen Reprasentationen erzeugt und ausgehandelt wird.

e Als experimentellen Forschungsstrategie

— Prozess

— Forscherlnnen macht und bearbeitet externe Reprasentationen
(“imaginary concreta”, Godfrey-Smith 2009)

— Quelle: konzeptuelle Objekte und Phanomene
— Ziel: Verstandnis schaffen



Modellierung in den (digitalen)
Geisteswissenschaften

e Digital o Geisteswissenschaften
— formal — analog
— regelbasiert — kontinuierlich
— strukturiert — nuanciert
— diskret — hermeneutisch
* Praxisbasiert « Dicke Beschreibungen

e Brucke: Operationalisierung
 Menschliche Untersuchungskonzepte
— Messbar
— berechenbar
e machen/ tun
Algorithmen

...und was Operationalisierung umgeht



Beispiel 1:
Karten
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Karten als Modelle
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Modellieren
einer
Interpretation
einer
Ortsnamensliste

Talbert, R. J. A. (2017). Roman
Porable Sundials : The Empire in
your Hand. Oxford, Oxford
University Press: 135.




Modellierung und Erzahlkunst
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Charles Minard's 1869 chart showing the number of men in Napoleon’s 1812 Russian campaign army,
their movements, as well as the temperature they encountered on the return path. Lithograph, 62 x 30
cm. Wikimedia Commons. URL: http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Minard.png



Relationsmodelle

Strukturelle Ahnlichkeit: virtueller
geographischer Raum des Textes

— tatsachlicher geographischer Amb ;«, aountain

Raum der Karte V//// )
/?/'frf <
X nord-nord-west von y jl> //f/ el
"f’ -mounta/n
// 4, //
K

Raumliche Unterschiede:
unsichtbare (offene) virtuelle
Raume — visuelle Lucken

x oder y ist das Grenzgebirge




Surrealistische Bewegungen
Ishiguro: The Unconsoled (1995), Kapitel 10

Hotel in der Stadt — Stralde, lange Zeit — Essen im Landhaus
Landhaus = Hotel in der Stadt

Mogliche Interpretationen:

1. Im Kreis fahren

2. Transformation von Platz bis Platz

3. Nicht-geometrischer (nicht-realer) Raum, wie

1. Speisesaal ist in zwei Hauser gleichzeitig
2. Inkoharente Abstande

A B Dies kann man doch nicht Kartieren
O o

lange (A, B)#1lange (B, A)
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Produktivitat

 Asthetische Regeln
sind produktiv

— konnen fur Effekte
verwendet sein

Mediale
Verschiedenheiten
sind produktiv

— Spannung

— Karten sind

symmetrisch, Texte
sind nicht symmetrisch

— unterschiedliche
Regeln fur Negation
und Disjunktion

Eine textbasierte Karte ist
nicht der Raum eines
Textes.

— Aber der Raum des
Lesens eines Textes

— Raume werden von
Leserlnnen erstellt

— Text und Paratext geben
Hinweise

Karten konnen fur
Textdeformierung
verwendet werden

— verschiedene Karte,
verschiedene Lesungen

— verschiedene Ziele,
verschiedene Werkzeuge

Unterspezifikation



Beispiel 2:
Wikingerschiffe
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Omrade A

Oseberg

.....

O Stgtter

Omrade B
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Modellerte dimensjoner:
Band: 80mm x 150mm
Bete: 125mm x 80mm
Kne: 55mm x 80mm

Snelle: 150mm x 40mm
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Beispiel 3:
Brecht
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Theater als VR

Erstellung: Benedikt Mildenberger,
Niclas Schwarzbach, Kai Niebes,
Thomas Schiffer, Jason Steinkuhler

STAR TOR

RIPTED WEG
BIS ZUM PLATZ
SPIELER KANN SICH
NICHT BEWEGEN

AM PLATZ, w~QUEST START
a»

SPIELER KANN ALLE QUEST STARTEN, GLEICHZEITIG ODER NACHEINANDER ABARBEITEN
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FINDEDIAMANT GOTTER BLE] BEI SHEN TE
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GEHE 7U FRAU PERSON LUPFEN
GEBE DUAIANT FRAU

FREE Mc"’EclNNT

SPIELER KANN ALLE QUEST STARTEN, GLEICHZEITIG ODER NACHEINANDER ABARBEITEN

cEfiE0E JANGES | E ~

A TRIGPAN

GEHE ZUM MARKT GEME IN WALD
FALSCHERG: BCHTIGER STAND FIND fruLLE
i GEHE ZU BAUER QEHE ZU IAN
GIB BAUIGE TREIDE GIB JANBRILLE



Interaktivitat

e Dialogism
— zwischen Menschen
— Mensch—Umwelt
— Literatur als Dialogsystem (Bakhtin)

e |nteraktivitat Mensch—Rechner
— Rechner: keine Kommunikationslust
— menschliche Interaktivitatserfahrung
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Praxislernen

e "Das Kind, das die Welt real macht,
indem es mit ihr interagiert.” (Piaget)
e Lernen durch Entwicklung
— Informationsstrukturen erkennen

 Lernen durch Werkzeuge
— gesteuerte Interaktion
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