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Pacman, Mario und Lara forever

Dokumentation digitale Objekte flir das KEEP Emulati  on Framework

Zuniachst mochte ich Ihnen einen kurzen Uberblick ibeinen Vortrag geben. Ich werde mit einer
kurzen Vorstellung des Computerspielemuseums undrs8ammlungen beginnen. Einer knappen
Charakterisierung der Sammlungsgegenstande wirDaliegung unserer Konzepte zur Sammlungs-
dokumentation, zur Langzeitbewahrung und Sichederglauerhaften Nutzbarkeit von Computer-
spielen folgen. Fir diesen Vortrag wird dabei uaséorstellung der unkomplizierten Bereitstellung
der Informationsdatenbank und insbesonders der Gtargpiele selbst von Bedeutung sein.

Der letzte Abschnitt wird sich dem KEEP-Projekt wa&ihem Emulation Framework widmen, da dies
die Technologie sein wird, die wir zur Bereitstatijuwvon Computerspielen nutzen werden. In diesem
Zusammenhang werden auch die hierfuir notwendigesmbarisations- und Dokumentationsvorgange
skizziert.

Das Computerspielmuseum

Das Computerspielemuseum wurde 1997 durch den im@rmeén fur Jugend und Soziales (fis e.V.) in

Berlin gegriindet. Zu diesem Zeitpunkt war der fjgger der USK (Unterhaltungssoftware Selbstkon-
trolle), wodurch eine veritable Sammlung an Compayielen, aber auch Hardware in Form von PCs
und Konsolen, entstanden ist.

Seit der Grundung ist die Sammlung auf Uber 22@@@puterspiele und Computerapplikationen, ca.
3.000 Spielkonsolen, Heimcomputern sowie Peripberéten angewachsen. Zuséatzlich gehdren zur
Sammlung tber 10.000 Zeitschriften und ca. 1.50flikRationen zum Thema sowie Archivalien rund
um die Entwicklung und Vermarktung von Computergpie

Im Januar 2011 konnten die neuen Museums- und Samgsiiiume auf der Karl-Marx-Allee in Ber-
lin er6ffnet werden.

Computerspiele als Kulturgut

1972 erschien mit der Magnavox Odyssey die erstenkerziell vertriebene Spielkonsole der Welt.
Innerhalb kirzester Zeit folgten die Automatenkikeessswie Pong, Space Invaders oder Pacman. Diese



Gerate brachten eine ganze Generation schon varedeflichen oder privaten Nutzung von PCs mit
der digitalen Welt in Beriihrung.

Von Beginn an waren Computerspiele eine Spielwiiégisaeue Konzepte der Mensch-Maschine-
Schnittstelle und somit wegweisend fir die Intagratier Digitaltechnik in unser tagliches Leben.
Durch Computerspiele wurden zudem neue Erzahlstrektund neue Mythen in unseren Alltag ein-
gefluhrt.

Eine verantwortliche Bewahrung muss aus diesemrahéelauerhafte Nutzung (Spielbarkeit) der
Spiele fur Forschung und museale Prasentation gésigtbn.

Bewahrungskonzepte fir digitale Objekte
Grundsatzlich stehen drei Konzepte zur digitalengzaitbewahrung zur Verfigung:

* Migration
Die Ubertragung von digitalen Objekten in neue Fataund auf neue Speichermedien

* Hardwaremuseum
Der Erhalt der originalen Hardware in funktionsfidr Zustand

* Emulation
Nachbildung von Hardwareplattformen und Betriebsspen durch Software, die auf aktuel-
len Rechnern lauffahig ist.

Das Hardwaremuseum kann nur dann umgesetzt wasgem, in der Institution ausgewiesene Exper-
ten fir den Nachbau und das Re-Engineering vorhraside, denn die originale Hardware wird auf
Grund von chemischen, magnetischen und mechanigih@iissen funktionsunfahig werden. Es darf
auch bezweifelt werden, dass hinsichtlich der $minedien (Cartridges, Disketten) der dauerhafte
Erhalt mdglich ist.

Die Migration von digitalen Objekten kann fur urs&ammlung nicht Betracht gezogen werden, da
wir in der Regel mit compilierten Programmen ameitUm diese auf neuen Systemen lauffahig zu
machen wirden die originalen, uncompilierten Prognalaten bendtigt, die in der Regel selbst bei
den Herstellern nicht mehr vorliegen.

Das Konzept der Emulation von obsoleten Systentdiirisins am vielversprechendsten. Ein wesent-
licher Vorteil gegentiber der Migration besteht inh&t des originalen Bitstreams, d. h. es wird &ein
Veranderung am digitalen Code vorgenommen. Siaewird man an der einen anderen Stelle
Kompromisse hinsichtlich der Originalitat der Eimd Ausgabetechnologie machen miissen (speziel-
le Joysticks, Vectormonitore u. a.), aber leidadsiicht alle Ein- und Ausgabegerat mit aktuellen
Rechnern nutzbar.

Die Sammlungsdatenbank des CSM

Das Problem der unvollstandigen Inventarisierun@immputerspielemuseum ist ein bereits lange
bekanntes Problem. Die Aufgabe bestand zunaclagrikvaluierung von geeigneter Inventarisations-
und Management-Software fur die Computerspiele-Samgn Schnell stellte sich heraus, dass sich
die Anforderungen ohne kostenaufwéandige Programassymgen nicht realisieren liessen. Durch die



Deutsche Kinemathek wurden wir auf Collective Asc@dtp://www.collectiveaccess.com) aufmerk-
sam gemacht, eine Open-Source-Software aus den USA.

Der Vorteil dieser Software besteht darin, eineeBpese fur die Eigenentwicklung einer Samm-
lungsmanagement-Software bereit zu stellen, anskiterdurch fertige Profile (u. a. von der Deut-
schen Kinemathek oder auch ein Spectrum-Profil)Here vorgefertigte Beispiele nutzen zu kénnen.

Collective Access ermdglichte es uns durch zaliieeMersuche und Tests die adaquate Losung fir

unser Wunschsystem zu finden. Ein weiterer Vouail Collective Access ist ein zur Verfligung ste-
hendes Prasentationsmodul, das sowohl im Intetseuah im Intranet den Zugang zur Sammlungs-
datenbank erlaubt. Naturlich sind Zugangsbeschrigew und eine Auswahl der zur Verfligung ste-

henden Objekte mdglich.

Grundlegend fiur die Erfassung von Software ist &lnterscheidung in die physischen Objekte (Ver-
packungen, Speichermedien, Handbticher) und dettekitesllen Content (der Spielinhalt, Themen-
bezlige und den Programmalgorithmen). Vergleichioene Buch ist hier der Content vom Informati-
onstrager getrennt zu erfassen. Durch die Tatsdelss,wir es hier in der Regel mit Massenproduk-
tionen zu tun haben, konnte die Inventarisationadvaltung vereinfacht und die Recherche effek-
tiver gestaltet werden.

Fur den langfristigen Erhalt und Zuganglichkeit dear im Rahmen der Emulation sog. Images einge-
setzt. Diese Images bezeichnen keine Bilddateg, (.jif oder .bmp) sondern digitale Abbilder von
Speichermedien. Dies ermdglicht beispielsweisenare Emulator fur ein Amiga-Rechnersystem die
Einbindung dieser Image-Datei als Diskettenlaufwaikeingelegter Diskette. So kann die originale
Systemumgebung allein durch Software emuliert wertlteaagedateien haben zudem den Vorteil auf
verschiedensten Datentragern gesichert werdenrmekd(Festplattensysteme, CDs, DVDs etc.).

Die Bereiche in der Ubersicht:

» Softwareobjekt
Erfassung des physischen Objektes (Verpackungclgrenedien, Handblcher etc.)

* Werk
Erfassung der inhaltlichen Aspekte des Spiels (timsche Beziige, Genre, Lizenzen, Spiel-
modi, rechtliche Aspekte etc.)

* Werkversion
Erfassung der systemspezifischen Daten (Systengeriorgen). Dies ist notwendig da zahl-
reiche Spiele fiir verschiedenen Systeme auf demktNdamen

* LZA-Objekt (LZA = Langzeitarchivierung)
Erfassung der von Images der Speichermedien undrbDehtation des Herstellungsvorganges

Den letzte Bereich mdchte ich etwas ausfuhrlicliesprechen kommen, da hier auch Aspekte der
Dokumentation von Aktivitaten im Rahmen der Langzivahrung (siehe Vortrag von M. Ando)
dargestellt werden.

Bei dem LZA-Objekt handelt es sich entsprechendidegits dargestellten Konzeption um Images
von Speichermedien.
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Im Wesentlichen werden hier folgende Daten undrimédionen erfasst:

* Verwendetes Softwareobjekt
Angabe der Inventarnummer des ZU Grunde liegendéaginalen Speichermediums

* Imagedateiformat
Da es fir unterschiedliche Systeme und/oder Speredien unterschiedliche Imagedatei-
Formate gibt, finden wir hier das beim Transferpgszgenutzte Zielformat

» Speicherort
Angabe Pfades zum LZA-Objekt

* Prifsummendatei (+ verwandtes Verfahren)
Prifsummen werden zur Kontrolle von Veranderungatiader Beschéadigungen eingesetzt

* Verwendetes Transfertool
Die grof3e Anzahl unterschiedlicher Speichermedigsketten, Cartridges, CD-Roms, DVDs)
und Computersysteme (Spielkonsolen, Betriebssysteim)dert spezielle Hard- und Software
zur Erstellung von Speichermedienabbildern (Images)

* Version des Transfertools
Zu Dokumentationszwecken wird auch die jeweiligesiEn notiert, um den Ablauf des
Transfers spater rekonstruieren zu kdnnen undrobiémen gegebenenfalls neuere Versio-
nen einzusetzen

« Datum des Transfers

e Durchfuhrende Person



» Beschreibung des Vorganges (inkl. eines Funktighstis Verifizierungsmassnahme)
Durch die umfangreiche Menge verschiedener Kognmertzenechanismen muss dokumentiert
werden, welche Art des Kopierschutzes durch welctizien erkannt wurde

* Bezug zu anderen Softwareobjekten
Angabe welche Softwareobjekte durch dieses Imgu&sentiert werden

* Bezug zu LZA-Objekten
Eventuell sind mehrere Images (z. B. von mehreriskditen) fir die vollstandige Reprasen-
tation notwendig

e Erstellung von LZA-Paketen
Falls eine direkte Emulation nicht erfolgen kana die Anwendung nicht direkt lauffahig ist
und erst installiert werden muss, werden in diefsiige LZA-Pakte (inkl. Emulatoren) er-
stellt. Eine Nutzung des KEEP EF entfallt fur di€dgekte.

Das KEEP Projekt (Keeping Emulation Environments Po  rtable)

Das von den EU geforderte Projekt KEEP (2008-20di&) von Institutionen und Unternehmen aus
unterschiedlichen européischen Landern durchgeftitigt://www.keep-project.guFolgende Partner
sind beteiligt:

* Joguin SAS (F)

» Koninklijke Bibliotheek (NL)

* University of Portsmouth (UK)

» Deutsche Nationalbibliothek (D)

* Cross Czech a.s. (C2)

* Tessella (UK)

* European Games Developer Federation (D)

» Computerspielemuseum (D)

Das Projekt gliedert sich in drei Kernbereiche:

» Transfer Tool Framework
Konzept zur Erstellung von digitalen Abbildern deiginalen Speichermedien

* Virtual Machine
Entwicklung einer Plattform fir Emulatoren, um &ertierung auf neue Systeme dauerhaft zu
gewahrleisten

e Emulation Framework
Prasentationsplattform zur automatischen Berditstglgeeigneter Emulationsumgebungen.



Das KEEP Emulation Framework

Ein Problem bei der Bereitstellung von digitalenébten und Anwendungen mithilfe von Emulation

ist die Automatisierung des Vorganges der Emulagmewahl, des Startens der Emulationsumgebung
und des Ladens des Objektes/der Applikation. Dasl&ion Framework soll diese Vorgange selbst-
standig ausfuhren und somit den personellen AufviEnder Bereitstellung tberflissig werden las-
sen. Dies wird sowonhl fur Applikationen, wie berlpiveise Computerspiele, als auch fir Einzeldo-
kumente, wie ein Word-Dokument, mdglich sein.

Dieser Vorgang besteht aus folgenden Teilen:
* |dentifizierung und Verifizierung von Dateiformatdarch angebundene Registries

» Erstellung eine¥iewpaths durch Identifizierung des Datenformates und @anitl notwendi-
gen Emulationsumgebung

e Starten der Emulationsumgebung
» Starten der ausgewahlten Applikation (hier: Comgaytiel)

» Oder Starten der notwendigen Applikation und Awrutles ausgewahlten Objektes (z. B. ein
Word-Dokument).

Unsere Vision

Um den Besuchern in unserer Sammlung nicht nuRdeherche in der Datenbank zu ermoglichen,
sondern auch die Spiele zur Verfligung zu stellelhdsirch einen einfachen Klick auf die Schaltfla-
che ,Spiel starten” die Ubergabe der notwendigete®arfolgen.
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Ausblick

Momentan spreche ich noch von einer Vision, da rlpaar Modifikationen in unserer
Datenbank, aber auch im Emulation Framework notvgesidd. Fir unsere Datenbank ist
eine Schnittstelle fur die Ubergabe der MetadateXML-Format in Arbeit.

Des Weiteren ist das Emulation Framework in denellén Fassung noch nicht in der Lage
mehrere Image-Dateien (d. h. mehrere Diskettewerarbeiten, was fir zahlreiche Compu-
terspiele notwendig ware.

Das Ziel ist die automatische Bereitstellung destée Emulationsumgebung und Start der
Applikation und somit Vereinfachung der Nutzung @bjekten aus dem Langzeitarchivie-
rungssystem.

Mit dem KEEP Emulation Framework wird ein SystemBibliotheken, Archive und Muse-
en zur Verfigung stehen, das Emulation als Konfigptie dauerhafte Bewahrung und Ver-
fugbarkeit einfacher und sicherer machen wird.

Kontakt
Dr. Winfried Bergmeyer

Computerspielemuseum
Karl-Marx-Allee 93a

10243 Berlin
bergmeyer@computerspielemuseum.de



