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KURZDARSTELLUNG: Ziel des Hachiman Digital Handscolls-Projektes ist es, monumenta-
le oder bewegliche Bildformate einer Forschungsgemeinschaft digital so vorzustellen, dass damit
disziplinire, sprachliche und regionalspezifische Grenzen aufgehoben werden. Das Projekt mdchte
durch den Einsatz und gezielten Ausbau der virtuellen Forschungsumgebungen Hyperlmage und
Yenda die Liicke zwischen der Interaktion mit dem realen Objekt und seinem Digitalisat schlie3en.
Dariiber hinaus werden durch das Projekt diese Art von Querrollen erstmals in digitaler Form einer
breiten Offentlichkeit {iber das Internet zugiéinglich gemacht und damit eine wertvolle Ressource
fiir wissenschaftliche Untersuchungen und weitere Fragestellungen an den Korpus geschaffen.
Hachiman Digital Handscrolls ist ein Kooperationsprojekt zwischen dem Institut fiir Kunstge-
schichte Ostasiens, der Heidelberg Research Architecture (HRA) des Exzellenzclusters Asien und
Europa an der Universitit Heidelberg und der Firma bitGilde IT Solutions UG.

1. EINFUHRUNG

Das wesentliche Ziel des Hachiman Digital
Handscolls Projektes ist es, monumentale oder
bewegliche Bildformate einer Forschungsge-
meinschaft digital so vorzustellen, dass damit
disziplindre, sprachliche und regionalspezifi-
sche Grenzen aufgehoben werden. Inhaltlicher
Gegenstand dieses Pilotprojekts ist ein Konvo-
lut von sieben illuminierten japanischen Quer-
rollen des 14. — 17. Jahrhunderts, die in leicht
variierenden Versionen die Hachiman-Legende
wiedergeben.

Die Materialitdt der Querrollen setzt einen
physischen Kontakt und direkte Interaktion
voraus: Sie miissen beim Ansehen mit beiden
Hénden entrollt werden und der genaue Bild-
abschnitt kann selbst bestimmt werden. Dieser
Umstand und ihre MaBle von bis zu 18 Metern
pro Rolle miissen im Rahmen einer Untersu-
chung und Préisentation in einer Printpublikati-
on oder statischen Datenbank zwangslaufig zu
einem unbefriedigenden Ergebnis fithren. Eine
statische, auf Text- oder Bildabschnitte fixierte
digitale Darstellung dieser Artefakte ist prob-
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lematisch und in diesem Zusammenhang we-
nig zielfiihrend (siche Abb. 1).

Abb. 1: Melanie Trede demonstriert die Mate-
rialitdt der Hachiman-Rollen anhand eines
Nachdrucks und verdeutlicht die Besonderhei-
ten und Schwierigkeiten im Umgang mit dem
analogen Artefakt.

Moglicherweise ist darin einer der Griinde zu
suchen, weshalb bisher keine vergleichbare
wissenschaftlich-digitale Aufbereitung solcher
Querrollen mit gleichem Sujet erfolgt ist. Das
Hachiman Digital Handscolls Projekt mdchte
durch den Einsatz und gezielten Ausbau der



virtuellen Forschungs- und Publikationsumge-
bung Hyperlmage [1] und dessen Nachfolger
Yenda [2] zur semantischen Annotation genau
diese Liicke schlief3en.

Bei einer solchen Zielsetzung koénnen neben
ikonografischen und stilistischen Vergleichen
die bewusste Auswahl an schriftlich festgehal-
tenen narrativen Details, dargestellten Szenen
und Motiven, aber auch kalligrafische Beson-
derheiten und Schrifttypenkombinationen so-
wie die daraus resultierenden Absichten der
Stifter der Rollen vor Augen gefiihrt werden.
Ein weiterer Aspekt liegt in der Ent-
Exotisierung auBlereuropdischer oder schrift-
lich bzw. kalligrafisch ungewohnter Artefakte.
Bei solchen Werken wird besonders die Schrift
nur als fremdes Bild gesehen, das semantischer
Bedeutung entbehrt. Durch Transkriptionen,
Ubersetzungen und visuelle sowie textuelle
Annotationen, die gleichzeitig mit den dazuge-
horigen Textpassagen angezeigt werden kon-
nen, wird den Betrachtern die inhaltliche Be-
deutung vermittelt und der Text somit entmys-
tifiziert und einem breiteren Publikum zugéng-
lich gemacht.

2. DIE HACHIMAN SCROLLS

Das Projekt basiert auf den Forschungsarbeiten
der Projektleiterin Melanie Trede, welche per-
sonlich in Japan Hachiman-Rollen untersucht
und erstmals digitale Fotos einiger Rollen an-
fertigen konnte. Ein Buch mit dem Arbeitstitel
,,Karmic Origins of the Hachiman Deity* ist in
Vorbereitung. Inhaltlicher Gegenstand ist ein
Konvolut von sieben illuminierten japanischen
Querrollen des 14.-19. Jahrhunderts, die alle
die Hachiman-Legende wiedergeben.

Der erste Teil der Darstellungen in den Rollen
zeigt die Unterwerfung der koreanischen Halb-
insel im dritten Jahrhundert vor Christi Geburt
durch die préhistorische Kaiserin Jingi. In
voller Kampfmontur fiihrt die hochschwangere
Kaiserin einen Feldzug, um einen Angriff auf
Japan und den damit verbundenen Tod ihres
Mannes zu riachen. Der militdrische Sieg unter
diesen bemerkenswerten Umstinden wird in
der Legende durch den Schutz indigener Gott-
heiten erklart.

Im zweiten Teil der Erzdhlung wird insbeson-
dere die Gottheit Hachiman gepriesen, die sich
in Form des jungen Prinzen, den die Kaiserin
nach der Invasion zur Welt bringt, manifes-
tiert.
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Die Schilderung der Invasion Koreas basiert
auf Chroniken aus dem 8. Jahrhundert. Nach
den traumatischen Erfahrungen der Mongolen-
angriffe auf Japan im 13. Jahrhundert wurden
die Darstellungen des Rachefeldzuges deutlich
ausgeschmiickt. So ist es nicht verwunderlich,
dass die dltesten bildlichen Uberlieferungen bis
zum Anfang des 14. Jahrhunderts zuriickrei-
chen und bis ins 19. Jahrhundert immer wieder
kopiert und neu ausgeschmiickt wurden.

Melanie Trede argumentiert, dass die jahrhun-
dertelange iliber ganz Japan verteilte kontinu-
ierliche Produktion von Hachiman-Querrollen
dazu diente, eine kollektive Erinnerung zu
etablieren, die noch heute die politischen Be-
ziehungen zwischen Korea und Japan beein-
flussen.

Die Botschaft von der Uberlegenheit Japans
gegeniiber den Nachbarn vom Festland wird
durch ihre materielle Prasenz in Text und Bild
sowie den Status der Schriftrollen als Schrein-
schitze noch unterstrichen.

2.1 ERSCHLIEBUNGSPROZESS

Von den beteiligten Institutionen wurden Ein-
zelbilder oder bereits zusammengesetzte Digi-
talisate bereitgestellt und von Projektmitarbei-
tern mit Photoshop fiir die Prisentation in Hy-
perlmage aufbereitet. Die Bilder liegen als
TIFF Dateien vor. Die zusammengesetzten
Digitalisate haben eine Grofle zwischen
43000*1000 und 112000*3000 Pixel. Die
Abmessungen der physischen Rollen variieren
in der Liange zwischen ca. 9 und 18 Metern.
Die Hohe der Rollen betrdgt etwa 30 cm.

Die Digitalisate wurden anschlieBend in die
virtuelle Forschungsumgebung Hyperlmage
importiert.

3. FORSCHUNG UND PUBLIKATION
MIT HYPERIMAGE UND YENDA

Hyperlmage stellt dabei Mittel und Werkzeuge
bereit, die Rollen digital zu erschlieBen, zu
annotieren, und — mittels des Werkzeugs Yen-
da — semantische Verbindungen zwischen ein-
zelnen Rollenabschnitten und Bild- und Text-
details zu visualisieren. Ziel ist es, die digitale
Darstellung von beweglichen Bild-und-Text-
Formaten zu verbessern. Das innovative Open-
Source-System Hyperlmage dient als zentrales
Werkzeug, um sieben der japanischen Querrol-
len zu présentieren. Das Hauptziel des Projek-



tes ist es daher, historische Artefakte fiir zeit-
gendssische Sehgewohnheiten zu vermitteln
und somit den Zugang zu historischem, litera-
rischem und visuellem Wissen zu erleichtern.

Die sieben Querrollen (handscrolls) beinhalten
abwechselnd kalligrafische Texte und Malerei-
en auf Papier. Jede Version erzéhlt die gleiche,
sehr einflussreiche wie umstrittene Erzdhlung.
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Abb. 2: Visuelle Annotation und Transliterati-
on der Rollen mit Hyperlmage

Die Hyperimage-Umgebung und die Webpub-
likation mit Yenda ermdglichen dabei einen
visuellen und konzeptionellen Zugriff auf die
Querrollen in einer einzigartigen Art und Wei-
se: Der Nutzer ist in der Lage, die Rollen nicht
nur virtuell zu durchforsten (abzurollen) und
dabei die Geschwindigkeit und den Detailgrad
der Anzeige zu verdndern sowie einzelne De-
tails zu zoomen. Er oder sie kann gleichzeitig
ebenfalls Transkriptionen der Kalligrafien
inklusive einer englischen Ubersetzung einse-
hen. Dariiber hinaus kann der Benutzer ent-
scheiden, ob er ausfithrliche Kommentare zur
Materialitdt, den abgebildeten Motiven, kalli-
grafischen Stilen und dem politischen, religio-
sen oder rituellen Hintergrund angezeigt be-
kommen mochte.

In der Autorenumgebung koénnen dazu kom-
plexe Regionen und filigrane Details der Rol-
len visuell in unterschiedlichen Ebenen (Lay-
ern) préazise markiert und beschrieben sowie
Annotationen des Korpus untereinander ver-
linkt und tiber Indizes erschlossen werden
(siche Abb. 2).

Hyperlmage und Yenda unterstiitzen verschie-
dene Leserichtungen in Metadaten und Anno-
tationen sowie die vertikale Anzeige von
Schriftzeichen (inkl. Ruby-Annotationen) in
der Webpublikation. Bildregionen und textuel-
le Annotationen konnen beliebig mit anderen
Regionen, Texten, Rollen, oder Gruppen von
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Elementen des Korpus verkniipft werden. Das
Werkzeug Yenda stellt im Anschluss zusétz-
lich semantische Annotationen sowie die inter-
aktive hypermediale Online-Webpublikation
der Forschungsergebnisse im Browser zur
Verfiigung. Yenda verwendet aktuelle Web-
technologien wie HTMLS5 und JavaScript und
bietet Unterstiitzung fiir mobile Endgerite. Auf
diese Weise konnen visuelle Argumentations-
ketten konstruiert werden.

Die Software verfiigt zudem {iber eine Vielzahl
weiterer Analyse- und Indizierungstechniken
zur Unterstiitzung der Forschungsarbeit und
unterstiitzt géngige Metadatenstandards und
Formate. Parallel dazu ist es mdglich, eigene
Metadatenschemata einzubinden.

Eine solches Analysewerkzeug von Hyperl-
mage und Yenda sind die sogenannten ,,Licht-
tische”, auf denen sich beliebig viele Bilder
und Bilddetails auf einer beliebig groflen,
scrollbaren ,,Leinwand* darstellen und durch-
suchen lassen. Dieses Werkzeug wurde im
Rahmen des Hachiman-Projekts von der Firma
bitGilde IT Solutions deutlich erweitert und in
den Hyperlmage-Nachfolger Yenda integriert.

Mit dieser Living Scrolls getauften Technolo-
gie lassen sich die Rollen unabhingig vonei-
nander auf derselben Arbeitsfliche explorieren
und zusammen mit Texten, Annotationen und
Zusatzinformationen individuell arrangieren.
Gleichzeitig konnen Nutzer im Webbrowser
eigene Arrangements zusammenstellen, lokal
speichern und auch weitergeben. Auf diese
Weise wird der Gedankenaustausch im Rah-
men wissenschaftlicher Diskurse gefordert. Fiir
ein Beispiel siehe Abb. 3.
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Abb. 3: Living Scrolls-Technologie von Yenda.
Gleichzeitige Visualisierung ein und desselben
Motivs von sechs verschiedenen Rollen. Jede
Rolle ist einzeln navigierbar.

Weiterfihrende Informationen, Downloads
sowie Nutzer- und technische Dokumentation



zum Open-Source-Projekt Hyperlmage finden
sie auf http://hyperimage.ws/.

4. LINKED OPEN DATA & SEMANTI-
SCHE ANNOTATIONEN MIT YENDA

Das Semantic Web als Plattform ist eine Biin-
delung von Technologien, welche die Funktio-
nalitdt des bestechenden WWWs erweitern und
erginzen. Wenn HTTP, HTML, und CSS die
Grundtechnologien des Webs sind, so sind
RDF (Resource Description Framework),
OWL (Web Ontology Language), und
SPARQL (SPARQL Protocol and RDF Query
Language) die Grundtechnologien des Seman-
tic Webs. Obwohl die urspriingliche Vision des
Semantic Webs [3] weit davon entfernt ist
realisiert zu werden (falls dies iiberhaupt mog-
lich ist), existiert trotzdem ein weniger ambiti-
onierteres aber nichtsdestotrotz realistischeres
Ziel, namlich das von Linked Open Data [4].

Mit Hilfe von Ontologien und RDF-
Datensitzen konnen diverse Datenquellen er-
schlossen und Informationen in anderen Pro-
jekten weiterverwendet werden. Genauso kon-
nen Informationen in neuen Projekten gesam-
melt, zu neuen Wissensbasen aufgebaut und
wiederum zur Verfligung gestellt werden.

Das folgende Beispiel soll das Verfahren ver-
deutlichen. Eine Forscherin bearbeitet (den
digitalen Scan) eines Querrollenabschnitts, auf
dem u. a. eine Person der Hachiman-Legende
abgebildet ist. Die Metadaten dieser Rolle sind
bereits erfasst. Nun geht es darum, die Abbil-
dung dieser Person mit einer Abbildung der
gleichen Person in einer anderen Querrolle zu
verbinden. Diese Verbindung kann auf ver-
schiedene Weise hergestellt werden, aber in
diesem Fall markiert die Forscherin die Umris-
se der Person in der ersten Rolle in einem Lay-
er und verseht diesen Layer mit der semanti-
schen Annotation ,,Layer markiert Abbildung
von [Name von Person X]“. Beim Tippen des
Namens konnen der Forscherin Vorschldge aus
eingebunden externen Datenquellen — bspw.
dem Virtual International Authority File (VI-
AF) [5] oder anderen Normdatenbanken und
Vokabularen — gemacht werden (sog. Auto-
suggest- bzw. Auto-complete-Funktion). An-
schlieBend markiert die Forscherin die Person
in der zweiten Querrolle und fiigt die gleiche
Annotation hinzu.
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Somit entstehen im System eine Reihe von
Datenpunkten, die ein semantisches Netz auf-
spannen. Da der Name fiir die Person aus ei-
nem genormten Vokabular bzw. Datensatz
stammt, kann das System die Verbindung zwi-
schen den Layern in den beiden Querrollenab-
schnitten herstellen und dariiber hinaus qualifi-
zieren. Diese Verbindung kann dann in der
Netzwerkansicht von Yenda visualisiert wer-
den. AuBerdem konnen diese Informationen
selbst wieder per Semantic-Web-Technologien
veroffentlicht werden. Es wire denkbar, dass
andere Forscher, die nach Abbildungen su-
chen, die diese Person enthalten, somit auch
die Querrolle auffinden und als weiteres Arte-
fakt in ihre Forschung einbinden konnen.

4.1 WEITERE TECHNOLOGIEN

In diesem Szenario kommen zudem weitere
Technologien zum Einsatz. Die Open Annota-
tion Community [6] strebt die Erstellung eines
Standards zur Gewdéhrleistung der Interopera-
bilitdt von Annotationen an. Anstatt die Anno-
tationen zu sehr an das System zu binden, in
dem sie urspriinglich erfasst worden sind, sol-
len die Annotationen in einem Standardformat
gespeichert werden, wodurch sie einer Reihe
von anderen Werkzeugen und Systemen zur
Verfiigung stehen. Ein Entwurf des Standards
wurde am 08.02.2013 verdffentlicht [7]. Die
derzeit in Entwicklung befindliche For-
schungsumgebung Yenda wird diesen Stan-
dard unterstiitzen und somit die Ankniipfung
von Forschungsergebnissen ermoglichen.

Wichtig bei Annotationen ist nicht nur die
Erfassung, sondern auch die Darstellung der
Verbindungen, die zwischen dem annotierten
Element und der Annotation sowie den Anno-
tationen selbst entstehen konnen. Moderne
JavaScript-Bibliotheken erlauben es dabei,
hochwertige und informative Visualisierungen
vorzunehmen und der Wissenschaftlerin bzw.
dem Wissenschaftler einen neuen Zugang zu
der erfassten Information zu ermoglichen.

4.2 UMSETZUNG

Die oben beschriebene Funktionalitit kann nur
teilweise durch Hyperlmage umgesetzt wer-
den, weshalb mit dem Nachfolger Yenda ein
Schritt in Richtung semantischer Annotations-
und Publikationstechniken gegangen wird. Die
Funktionalitdten im Bereich der semantischen
Annotationen werden in einer neuen Software-
suite namens Yenda angeboten. Yenda bzw.



die Yenda-Webpublikation bildet daher auch
die Grundlage fiir die Online-Veroffentlichung
der Hachiman-Projektergebnisse.

Die Erfahrungen aus der Entwicklung des Hy-
perlmage-Systems flieBen in das neue System
ein, und die von Hyperlmage bekannten Funk-
tionen werden erweitert. Yenda ist eine voll-
stindig Web-basierte Arbeitsumgebung und
vollstindig per Browser sowie iiber mobile
Endgerite bedienbar.

Ein auf XML basierendes Dateiformat namens
Hyperlmage Markup Language (HIML) wird
u. a. alle Annotationen und Markierungen so-
wie Metadaten standardbasiert beinhalten. Die
HIML-Datei kann somit als Archiv oder als
statische Austauschdatei verwendet werden,
sollten Informationen z. B. nicht dynamisch
online zur Verfiigung stehen.

Yenda steht wie Hyperlmage unter einer O-
pen-Source-Lizenz und wird voraussichtlich ab
Frithjahr 2015 auf http://yenda.tools/ zur Ver-
fligung stehen.

5. WEITERE INFORMATIONEN UND
AUSBLICK

Die Online-Verdffentlichung ist fiir Anfang
2015 geplant. Die Projektwebsite [8] befindet
sich derzeit im Aufbau. Eine Vorschau der
Einstiegsseite der Yenda-Publikation ist in
Abb. 4 zu sehen.

Abb. 4: Open-Access Webpublikation der For-
schungsergebnisse mit Yenda.

Die Studie ist ein Kooperationsprojekt zwi-
schen dem Institut fiir Kunstgeschichte Ostasi-
ens, der Heidelberg Research Architecture
(HRA) des Exzellenzclusters Asien und Euro-
pa, dem SFB 933  Materiale Textkulturen®
und der Firma bitGilde IT Solutions UG (siche
http://bitgilde.de). Die Digitalisate der Schrift-
rollen wurden von einer Reihe von Schreinen
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und Museen in Japan, den USA und Deutsch-
land bereitgestellt (u. a. Hakozaki-gu, Kotozaki
Hachiman-gu, Umi-Mori Art Museum, Yura
Minato Jinja, Asian Art Museum San Francis-
co und Staatsbibliothek Berlin).

Die Berliner Firma bitGilde IT Solutions UG
(eine Ausgriindung der beiden Hauptentwick-
ler von Hyperlmage) iibernimmt die universi-
tats- und institutsiibergreifende Koordinierung
und nachhaltige Weiterentwicklung des Sys-
tems. Mit der Ausgriindung wird ein innovati-
ves Konzept zur Verstetigung und Langzeitsi-
cherung der Forschungsergebnisse aus Dritt-
mittelprojekten verfolgt. Das Hachiman Digi-
tal Handscrolls-Projekt ist ein Beispiel fiir die
enge Zusammenarbeit der Heidelberg Rese-
arch Architecture mit bitGilde IT Solutions,
den Entwicklern der Hyperlmage Software, im
Rahmen von forschungsbezogener Lehre.

Durch das Projekt wird es erstmals mdglich,
diese Querrollen in digitaler Form einer breiten
Offentlichkeit iiber das Internet zuginglich und
erfahrbar zu machen.
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