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ZMULTIMEDIA"-
PUBLIKATIONEN IN
GEDACHTNISORGANISATIONEN

o Koningklijke Bibliotheek Niederlande: mehr als 5.500

o Bibltiotheque nationale de France: mehr als 65.000 auf
100.000 Datentragern

o Computerspielemuseum Berlin: 11.000 Spiele

Stand 2012, Daten (KEEP 2012)




ANFORDERUNGEN

e Authentizitat
e Skalierbarkeit
e Automatisierbarkeit
e Bedienbarkeit

e Zugangskontrolle




EMULATION ALS
BEWAHRUNGSSTRATEGIE

,Emulation involves using software that makes one technology
behave as another”

UNESCO, Guidelines for the preservation of digital heritage
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Digitales Artefakt

Software Applikation (Leseprogramm) API- / Applikations-
| Nachbildung

Betriebssystem und Treiber

OS-Emulation und
| Virtualisierung

Hardware Systemhardware und Peripherie
Full-System-Emulator




DER EMULATOR ALS
ARBEITSMITTEL

e Nachbildung obsoleter Hardware in Software

o gut verstandene Technik, zuerst von IBM 1962 genutzt /
eingebracht

e verandert das Originalobjekt (Bitstrom) nicht
e kann ,LLook-and-Feel“ erhalten

e hohe Entwicklungskosten

e assistive Technologien und Bedienungshilfen
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FETCH-EXECUTE-ZYKLUS

Emulator ahmt diesen Prozess fiir jeden Teil des
Originalsystems nach
Ubersetzt jeden Befehl in adaquate Befehle des Hostsystems

Befehl aus Speicher holen

Befehl dekodieren

Der PC benotigt andere und langere Befehle
Austiuhrungszeiten andern sich

fiktive Beispieldaten

I—



ABSTRAKTIONSGRAD

e Emulation immer funktional, ein Verhalten wird
nachgeahmt

e Genauigkeit unterschiedlich implementierbar
e dynamische Rekompilierung / Blockgenauigkeit
o Instruktionsgenauigkeit
o Zyklengenauigkeit

e Datenbus-Genauigkeit




WER ENTWICKELT
EMULATOREN

o iiberwiegende Mehrheit von kleiner
Gruppe Hobby-Programmierer
erstellt

o Auswahlprozesse und
Entwicklungsziele nicht mit den 37 (90%)
Anforderungen fur
Langzeitbewahrung @ it Hobby

® kommerziell
® Verschiebung der " Forschung / Wissenschaft

Entscheidungskompetenz




> TRANSLATION GAP"

e Anlehnung an Linguistik

o alle Abweichungen, die bei der Rezeption eines komplexen
digitalen Artefakts innerhalb einer Emulationsumgebung
sowie bei der Interaktion mit der Emulationsumgebung
gegenuber der Rezeption und Interaktion mit der
Originalumgebung des Artefakts bestehen.

o Unterscheidung zwischen Abweichungen auf physischer,
logischer und konzeptueller Ebene




UBERSETZUNGSPROBLEM
E

e Migration von Ein-/ und Ausgabeschnittstellen durch den
Emulator

e jede Anderung dieser Eigenschaften der Schnittstellen
verandert die Art, wie das Objekt rezipiert wird.




UBERSETZUNGSPROBLEM
E

e Migration v - g 1 durch den
Emulator

e jede Anderu ! . tstellen
verandert di o L.




ABWEICHUNG AUF
KONZEPTUELLER EBENE

(TN

HABNINE @

zyklengenauer Emulator instruktionsgenauer Emulator
Air Strike Patrol (SNES)




SKEUOMORPHISMEN

o Skeuomorphismen (von griech. skeuos fir ,,Utensilien® und
morpheé fur ,,Form®)

e materielle Metaphern, die funktional bzw. strukturell
inharente Eigenschaften von zur Funktion notwendigen und
intrinsischen Komponenten des Originalsystems in der
Emulationsumgebung nachbilden.

e Loslosung vom originaren Zweck
e Annahme eines schmuckenden Charakters

e Ziel: Minimierung von Abweichungen in der Wahrnehmung
von Original- und Zielsystem bzw. Objekt
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§ INTEERRAKTION
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mittels Emulation im
! B Mmusealen Kontext
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EMULATION IM
MUSEALEN KONTEXT

e Einsprung in Spielsequenzen (Save States)
o Automatische Konfiguration, Start und Neustart
o Ausstellungskontext beachten

e Nutzerinteraktion

e Hardware und Raumbedingungen

e Rechtliche Situation




ZUSAMMENFASSUNG

e Emulationsstrategie ist als einzige in der Lage, die
Anforderungen an die authentische Bewahrung komplexer
dynamischer Objekte groftenteils zu erfiillen

e Entstehung von Veranderungen und langfristig gesehen von
Verlusten der Immersion und Interaktion mit dem Objekt

e Implementierte technische Genauigkeitsgrade oft nicht
ausreichend

e Zusammenarbeit notwendig




VIELEN DANK FUR DIE
AUFMERKSAMKEIT

translation-gap.de

@DigiBewahrung
www.digitale-bewahrung.de




