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Einleitung

Zum ema

Orest tötete seine Muer, weil diese seinen 
Vater ermordet hae mit der Hilfe des Sohnes 
seines Großonkels, der den Mord an den 
Kindern seines Vaters (der müerlierseits au 
sein Großvater war) räte und damit eine 
Prophezeiung erfüllte, die den Brudermord der 
Großväter strae, mit deren Taten si wieder-
um ein Flu über den Urgroßvater auswirkte, 
weler eine Folge der Frevel des Ururgroß-
vaters an den Göern des Olymp war.  

Wer einmal versut, die Verkeung der 
Gesiten der grieisen Mythologie zu ver-
stehen, wird vermutli na kurzer Zeit Zeel 
und Sti zur Hand nehmen, um si die ver-
wirrenden verwandtsalien Zusammen-
hänge aufzuzeinen und die dur mehrere 
Generationen verlaufenden Stränge von Suld 
und Rae navollziehen zu können. Die Ab-
bildung rets zeigt eine Skizze, die i mir zum 
Gesitenstrang um Tantalos – Pelops – 
Atreus – Agamemnon – Orest gemat habe. Die 
Übersitlikeit hält si in Grenzen und düre 
damit exemplaris sein.
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Do hat si der geneigte Mythenfreund 
soweit dur Stammtafeln und Lexikoneinträge 
gewühlt, fangen die Fragen erst ritig an: 
Wer hat denn nun Orests Vater, den aus Troja 
zurükehrenden Agamemnon ermordet? 
Während Homer die Tat allein Aigisthos, dem 
räenden Neffen und Liebhaber von Agamem-
nons Frau Klytaimnestra, zusreibt, verübt bei 
Aisylos die Gain selbst die Tat; bei Sophokles, 
Apollodor und weiteren antiken Autoren  
werden beide zu gemeinsamen Tätern.1 Au 
Motiv und Hergang der anderen Greueltaten 
unterseiden si stark in literarisen und 
bildnerisen Quellen. 

I hoffe, dass dieses Beispiel die Spezifik im 
Umgang mit mythologisen Stoffen veransau-
lit: 

Der Wuns na Übersitlikeit im 
komplexen Gesitenkosmos einerseits und 
der Erhalt des Quellen- und Deutungs-
spektrums auf der anderen Seite stellen eine 
besondere Herausforderung dar. 

Da mir in diesem Kontext die Möglikeiten 
dynamiser, interaktiver Grafik sowie dialogi-
ser Netztenologien als reizvolle Werkzeuge 
ersienen, habe i mi mit meinem Diplom-
Projekt dieses emas angenommen. 

1 Hunger, Herbert. Lexikon der grieisen und römisen Mythologie.   
 Rowohlt Tasenbu. Hamburg, 1974, S. 20

Auf obenstehendem Bilde sehen wir Klytaimnestra, wie sie mit einem Beile, 
das sie in beiden Händen swingt, eben den tödlien Strei auf 
Agamemnon führt.

Wilhelm Vollmer: Wörterbu der Mythologie. 1836
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Zur Arbeitsweise

In redaktionellen Fragen habe i versut, mir eine 
Übersit über die untersiedlien Bliwinkel auf die 
mythologisen Stoffe zu versaffen (Altphilologie, 
Philosophie, Kunstgesite, Literaturgesite). 
Dur Prof. Dr. Werner Nell von der Martin-Luther-
Universität Halle-Wienberg sowie dur die Alt-
philologie-Studentin Claudia Rammelt habe i ausführ-
lie Beratung im Hinbli auf eine fundierte und 
denno allgemein zugänglie Anwendung bekommen.

Die tenise Komplexität des Vorhabens stellte 
mi von Anfang an vor folgende Fragen: 

•  was kann funktionstütig umgesetzt werden?
•  was davon kann i selbst realisieren und wofür  

 braue i wele Unterstützung?
•   ist eine Simulation mit angedeuteter Interaktivität  

 sinnvoll?
Das Kernstü meines Vorhabens, der aus einer 

Datenbank dynamis generierte, interaktive Stamm-
baum, sloss eine Darstellung mit simulierter Funktio-
nalität aus – die dynamise Visualisierung von solen 
Datenmengen lässt si einfa nit simulieren. 
Allerdings war für mi eine vollfunktionale Umsetzung 
aus eigener Kra au nit realistis. Entspreend 
der Idee unseres Studienganges zur Vorbereitung auf die 

praxisüblie Zusammenarbeit in Teams von Konzep-
tern, Designern und Informatikern, entsloss i mi, 
na fakundiger Verstärkung für einige ansprus-
volle Teilprobleme zu uen.

Mein Vater, der als Mathematiker über reili 
Programmier-Erfahrung verfügt, ist als Flash-Neuling 
eingestiegen und hat die Programmierung zur Generie-
rung des Stammbaums sowie viele damit verknüpe 
Funktionalitäten realisiert.

Miael Hoffmann, Hosulmitarbeiter bei Prof. 
Kolbe, hat die reibungslose Kommunikation zwisen 
Eingabetools, Datenbank und Flash-Applikation ein-
geritet.

Wertvolle Flash-Unterstützung und Tipps bekam i 
ausserdem von omas Eihorn, Miael Spindler und 
orsten Kraus.

I selbst habe mi in alle tenisen Bereie bis 
zu dem Punkt eingearbeitet, der sinnvoll war, um die 
Teile zu koordinieren und sließli zusammenzu-
setzen. Mein Swerpunkt lag damit deutli in den 
Bereien Konzept und Gestaltung.

Entstanden ist ein funktionstütiger Prototyp des 
MYTHOSKOPs, der mit seinen grundlegenden Mögli-
keiten online zu betraten und zu benutzen ist, der 
allerdings in diversen Detailfragen (z.B. Zoom, Versie-
ben, Wiki-Features) no optimiert werden kann. 
Darauf gehe i im Kapitel Ausbli näher ein.
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I Genealogise Darstellungen

Für die Visualisierung von Beziehungen wird 
gern die Metapher des Baumes herangezogen. 
Als Gebilde mit Wurzeln, Spross und Verzwei-
gungen sowie einer eindeutigen Wus-Ritung 
eignen si Bäume zur Abbildung geriteter 
Zusammenhänge mit klaren Hierarien und 
empfehlen si damit z.B. für die Darstellung 
familiärer Abstammungsverhältnisse. 

Mathematis ausgedrüt handelt es si bei 
einem Stammbaum um ein Netzwerk aus Knoten 
und geriteten Kanten bzw. um einen gerite-
ten Graphen.  

Ahnentafeln und Stammbäume 

Bei genealogisen Darstellungen untersei-
det man Ahnentafeln, die na einem exakten 
Prinzip die Vorfahren einer Person X aufführen, 
und Stammbäume, wele unter Vernalässi-
gung von Teilbereien die Nakommen einer 
Person X darstellen. 

Assoziativer Gebrau der Baum-Metapher:
 Entwilung des Mensen na Ernst Haeel, 1874
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Ahnentafel 
(Darstellung der Vorfahren)

-  eindeutige Zuordnung von exakt zwei 
Vorfahren pro Person

-  jede aufgeführte Person ist eindeutig definiert 
und ursälier Teil des Systems

= exaktes Prinzip

Stammbaum 
(Darstellung der Nakommen) 

-  Zuordnung einer variablen Anzahl von 
Nakommen

-  die Partner bzw. die Abstammung der Partner 
werden vernalässigt

 -  große Anzahl „undefinierter“ Person 
(y, a, b, c, d, e)

= flexibles Prinzip

Oma 2Opa 1Oma 1

Muer Vater

Opa 2

Uroma 2
Uropa 1

Uroma 1
Uropa 2

Uroma 4
Uropa 3

Uroma 3
Uropa 4

Person X

Kind 3Kind 2Kind 1

Enkel 3Enkel 2Enkel 1 Enkel 5Enkel 4

Urenkel 1
Urenkel 2

Urenkel 3

Urenkel 6
Urenkel 7

Urenkel 8
Urenkel 4

Urenkel 5

+ a + b

+ c + d + e

+ y
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Oma 2Opa 1Oma 1

Muer Vater

Opa 2

Uroma 2Uropa 1Uroma 1 Uropa 2 Uroma 4Uropa 3Uroma 3 Uropa 4

Person XSwester 1 Bruder Swester 2

Tante 1 Onkel 1 Onkel 2
+ Onkel a + Tante a

Cousin 1

+ Tante b

Cousin 2 Cousin 3

Großtanten
Großonkel

Großtanten
Großonkel

Großtanten
Großonkel

Großtanten
Großonkel

Kombination von Ahnentafel Person X mit Teil-Stammbäumen der Vorfahren
(Darstellung der Vorfahren unter Berüsitigung von deren weiteren Nakommen sowie von Partnern)
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Besonderheit Mythenstammbaum 

Eine besondere Situation ergibt si bei der 
Betratung mythologiser Genealogien. In 
jahrhundertelangen mündlien Überlieferungs-
prozessen sind komplexe Genealogiekonstrukte 
entstanden, die aus der Abstammung von den 
Göern die Erklärung für die eigene Existenz 
herleiten. 

Die Basis dieser Konstrukte bilden 
Söpfungsmythen, in denen alle Gestalten einer 
gemeinsamen Wurzel entstammen – die Ahnen-
tafel verzweigt si also nit na unten, wie 
das normalerweise der Fall ist, sondern sie ver-
jüngt si bis zu einem Urgo oder Urzustand. 
Au die Ablösung der Generationen, ein 
markantes Merkmal herkömmlier Verwandt-
sasbeziehungen, findet dur Unsterblikeit 
oder unnatürlie Lebensdauer nit in gewohn-
ter Weise sta. Zahlreie Verbindungen, zum 
Teil mit den eigenen Verwandten oder über 
mehrere Generationen hinweg, sind keine 
Seltenheit. 

Es stellt si die Frage, ob die zur Visualisie-
rung menslier Familiengesite bewährten 
Verfahren hier geeignet sind und zu welen 
Ergebnissen sie führen.

altmexikanise Handsri, Darstellung der aztekisen Söpfungsgöer 
Codex Fejérváry-Mayer, ca. 14. Jahrhundert
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Darstellungsbeispiele und Problemanalyse

Obwohl in den Mythologien versiedenster 
Kulturkreise ähnlie Zusammenhänge zu 
beobaten sind, werde i mi in den folgen-
den Ausführungen speziell auf die grieise 
Mythologie beziehen, da diese der konkrete 
Gegenstand meines praktisen Projektes ist. 

Auf Grund der zuvor besriebenen all-
seitigen Verknüpfung der mythologisen 
Gestalten – jeder ist irgendwie mit allem ver-
wandt – ist das Bedürfnis, den Göerkosmos in 
seiner Gesamtheit zu erfassen und darzustellen, 
verständli und weit verbreitet. Allerdings ist 
das bei ca. 1.200 namentli erwähnten Ge-
stalten eine ansprusvolle Herausforderung. 

Drugrafik – Überblisdarstellung

Die nebenstehende Grafik wurde von einem 
Wikipedia-Autor entwielt und den Nutzern 
der Online-Enzyklopädie zur Verfügung gestellt. 
Sie zeigt exemplaris den Reiz und die Tüen 
soler Visualisierungen. In diesem Fall be-
kommt man einen guten Eindru von der 
Häufigkeit und der Verteilung der versiedenen 
Typen (Göer, Halbgöer, Sterblie); au hp://de.wikipedia.org/wiki/Stammbaum_der_grieisen_Göer_und_Helden
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Teilgruppen sind zu erkennen (z.B. Titanen, 
Musen). Will man jedo die Abstammung einer 
konkreten Figur navollziehen, seitert man 
an der Fülle der Information. 

Drugrafik – Teilstammbäume

Eine Strategie zur Lösung dieses Problems 
(Navollziehbarkeit einzelner Verwandtsas-
linien) ist die Aueilung in Teilstammbäume, die 
untereinander auf gegenseitige Anslüsse 
verweisen (siehe Abbildung rets). Hier lassen 
si die na genealogisen und inhaltlien 
Gesitspunkten zusammengefassten Teilstränge 
gut navollziehen. Die Übersitlikeit wird 
erreit, weil die einzelnen Tafeln die für den 
jeweiligen Swerpunkt unwitigen Infor-
mationen und den Zusammenhang zum Gesamt-
gebilde vernalässigen. 

Es liegt nahe, einen Versu zu wagen: wenn 
man die Teile an den dur Nummerierung 
vermerkten Verknüpfungsstellen zusammensetzt, 
müsste ein relativ übersitlier Gesamtstamm-
baum entstehen. Leider ist dieser Eindru 
trügeris, da diverse Figuren auf mehrern 
Tafeln auauen und si nit sinnvoll und 
übersitli auf eine Position reduzieren lassen.

Genealogise Tafeln 19 und 20
in: Ranke-Graves, R.: Grieise Mythologie. Rowohlt. Hamburg 1955
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Bildsirmgrafik – Teilstammbäume

An diesem Punkt setzen einige interaktive 
Stammbäume im Internet an. Das abgebildete 
Beispiel ist einer Seite von omas Felkel 
entnommen. Diese Darstellung nutzt die Mög-
likeit, sowohl an den Anknüpfungspunkten 
direkt zur nästen Tafel zu navigieren, als au 
die Personennamen mit Informationstexten zu 
verlinken. Eine Übersitsansit ist mit diesem 
Verfahren ebenso nit mögli wie bei seiner 
oben besriebenen gedruten Entspreung.

Bildsirmgrafik – Überblisdarstellung

Etwas anders nähert si eine interaktive 
Grafik in der Wikipedia dem Problem. Aus-
gehend von einer scrollbaren Gesamtübersit 
der Göer (d.h. deutli reduziert um Halbgöer 
und Sterblie), können über die verlinkten 
Personennamen Informationen abgerufen 
werden. Au hier treffen wir die gleien Vor- 
und Nateile an wie bei der gedruten 
Übersitsdarstellung: die verwirrende Grafik 
erswert die Navollziehbarkeit einzelner 
Verwandtsasstränge.

hp://de.wikipedia.org/wiki/Stammbaum_der_grieisen_Göer

hp://www.8ung.at/stammbaum
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Fazit und Zielsetzung

Alle vorgestellten Prinzipien der Stammbaum-
visualisierung entseiden si zwisen den 
Faktoren Gesamtüberbli und Detail-
information – um jeweils eine Komponente gut 
zu lösen, wird auf die andere weitestgehend 
verzitet. 

Die beiden genannten Web-Anwendungen 
orientieren si stark an den gedruten, 
statisen Vorbildern und nutzen die Interaktion, 
um einen Textverweis in einen Hyperlink zu 
verwandeln. Sie optimieren damit ledigli die 
aus dem Printberei gewohnten Verfahren und 
nutzen no nit die spezifisen Möglikeiten 
des neuen Mediums.

I möte diese Entseidung „entweder 
Überbli – oder Detail“ umgehen, indem i die 
Möglikeiten dynamiser, interaktiver Grafik 
nutze und damit den Zugriff auf beide Aspekte 
innerhalb einer Anwendung mögli mae. Die 
selektive Anzeige der jeweils erwünsten 
Detailinformation soll innerhalb des Kontextes 
mögli sein, der jederzeit in seiner Gesamtheit 
abruar bleibt.

Überbli 

DetailÜberbli 

Deta
il

Überbli Detail
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Umsetzung – Stammbaum/Navigation /Interface

 Dem oben besriebenen Ahnentafel-Prinzip folgend, 
das die Herkun jeder Person exakt dur seine 
maximal zwei Vorfahren besreibt und daraus ein 
System voneinander abhängiger Knoten bildet, 
experimentierte i mit der Visualisierung von vorerst 
ca. 80 Personen. 

Dazu erstellte i eine Datenbanktabelle, in die i 
ausgehend vom elternlosen Ursprung aller Dinge, dem 
„Chaos“, nur Gestalten eintrug, von denen mindestens 

ein Elternteil bereits im System vorhanden war. Daraus 
entstand ein in si abhängiges Geflet, mit dem i 
erste Visualisierungsversue unternahm. 

Es zeigte si sehr bald, dass die fehlende 
Generationsablösung bereits innerhalb weniger Ebenen 
einen sehr breiten Stammbaum hervorbringt (siehe 
Abbildung unten). Der Annahme folgend, dass si diese 
Streuungstendenz mit mehr Gestalten so fortsetzen bzw. 
sogar verstärken würde, verwarf i eine Darstellung in 
Reihen, wie sie für übersitlie hierarise 
Anordnungen ansonsten gern gewählt wird.
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Die gleie Anzahl von Personen ergab ein viel 
„aufgeräumteres“ Bild, als i sie auf Kreissegmenten 
anordnete. 

Zur Ablesbarkeit individueller Abstammungslinien 
mate i die Namen sämtlier Vor- und Nafahren 
der ausgewählten Person sitbar und untersied die 

Art der Verwandtsa dur versiedenfarbige Linien 
(hier: blau = Naf., grün = Eltern, rot = weitere Vorf.).

Da mir diese Ritung vielverspreend sien, 
arbeitete i an der weiteren Befüllung der Datenbank, 
um die für 80 Personen gefundenen Varianten an einer 
größeren Anzahl zu überprüfen.
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Überrasenderweise setzte si der Breiten-
streuungstrend mit zunehmender Datenfülle 
nit fort (rete Abbildung: ca. 300 Figuren). 

Im Gegenteil: die meisten Personen drängten 
si auf den inneren Halbkreisen 4, 5 und 6, die 
aufgrund der wasenden Halbkreiszahl nur 
no geringe Radien zur Verfügung haen – 
während die äußeren, ausladenden Salen 
kaum besetzt waren. Die Anzahl der Halbkreise 
ergab si jedo zwingend daraus, dass jeder 
Nakomme genau eine Ebene Abstand zum 
nästliegenden Elternteil hat. Die Unsterbli-
keit der Göer suf immer neue „Genera-
tionen“, die allerdings nits mit unserer zeitli-
determinierten Vorstellung dieses Begriffes zu 
tun haen und deshalb ihrerseits keine ent-
spreende Fülle an Nakommen hervor-
braten.
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I musste also bei meiner Sue na einer 
inhaltli wie ästhetis anspreenden An-
ordnung der mythisen Figuren auf die nun 
sitbare Datenlage mit ca. 300 Personen 
reagieren. Allerdings war duraus nit klar, 
wele Tendenz si ergibt, wenn die Datenbank 
weiter gefüllt wird – i strebte eine Lösung an, 
die flexibel mit einer veränderten Datensituation 
umgehen kann.

Abbildung rets:
Einen Versu mit veränderlien Halbkreis-

abständen habe i verworfen, da diese irre-
führend eine inhaltlie Relevanz suggerierten 
(die versiedenen Abstände verführten dazu, 
Assoziationen zu Bedeutung oder zeitlien 
Abfolgen herzustellen).
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Als nästes experimentierte i mit versiedenen 
Krümmungen und Breiten der Halbkreise. Dabei ent-
stand ein amorphes Gebilde, dass einen intuitiven Ein-
dru von der tatsälien Datenlage vermielte, ohne 
dabei zu stark an eine äußere Form gefesselt zu sein.

Außerdem entsied i mi, die Ritung des 
Baumes umzukehren; einerseits entspra diese nun 
mehr der natürlien Wus-Ritung und andererseits 
verringerte i damit die Verdeung der Namen dur 
den Mauszeiger beim Mouse-Over.
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Dem Datengebilde folgend optimierte i  
sließli diese Wolke aus Beziehungen 
entspreend der Situation bei momentan ca. 450 
Gestalten. Es gibt „Stellsrauben“, die es 
mögli maen, die Darstellung anzupassen, 
falls si dur die Eingabe weiterer Figuren 
gravierende Veränderungen ergeben.

Die Anzeige-Probleme in den diter 
besetzten Ebenen versute i dur Zoom- und 
Versiebe-Möglikeiten abzufedern, die 
allerdings no opimiert werden können. 

Entspreend dem Namen der Anwendung 
MYTHOSKOP habe i na einer Einbindung 
des Stammbaums in ein Layout gesut, dass an 
ein Gerät zum Betraten oder Untersuen 
denken lässt. Die Form des entstandenen Daten-
gebildes bot an, eine Anlehnung an den Monitor 
eines tenisen Gerätes herzustellen. Daher 
au die Entseidung, die Helligkeitswerte 
umzukehren: auf dunklem Untergrund wirken 
die Knoten des Verwandtsasnetzes wie 
Gestirne in einem unendlien Mythenkosmos, 
die wir durs MYTHOSKOP betraten. Mit 
dem als optisen Suer „verkleideten“ 
Mauszeiger gehen wir auf die Pirs und jeder 
Treffer eröffnet uns neue Informationen.
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II Sammlung von Kontextwissen

Die genealogise Darstellung bildet die Basis 
für eine laufend erweiterbare Sammlung von 
Rezeptionswissen. In der Einleitung habe i auf 
die Relevanz des breiten Quellen- und Deutungs-
spektrums hingewiesen, das der fast dreitausend-
jährige Umgang mit den mythologisen Stoffen 
hervorgebrat hat. Die Reihe der Lieder, Fa-
begriffe, Gesiten, Redewendungen, Gemälde, 
Gedite, Skulpturen, Musikstüe, Romane, 
Opern, Filme usw., die vom grieisen Mythen-
kosmos inspiriert wurden, ist unübersaubar 
und reißt in der Gegenwart keineswegs ab. Es 
gibt umfangreie Naslagewerke, die mit 
ihrem jeweiligen falien Fokus (z.B. Literatur, 
Kunstgesite) Rezeptionsbeispiele zusammen-
tragen und analysieren. Diesen Werken sind die 
dem Medium Bu entspreenden Sranken 
auferlegt (Umfang, Aktualität, Autoren-
intention, ...), die das Spektrum der Sammlung 
von vornherein einsränken. 

Ein Wissens-Pool, in dem ohne redaktionelle 
Selektion erst einmal alle Beipiele zusammen-
getragen werden, wäre eine großartige Er-
gänzung zu bisherigen Sammlungen.

Pistoxenos: Apollo und sein Rabe, Sale, ca. 480 v. Chr.
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Dialogise Kommunikation im Internet

Gegenwärtig erleben dialogise Internet-
angebote, die unter dem Slagwort „Web 2.0“ 
zusammengefasst werden, eine explosionsartige 
Verbreitung. Ob i bei ebay einen Artikel 
anbiete, in der Wikipedia einen Text verfasse, auf 
YouTube ein Video veröffentlie oder in einem 
Weblog meine Meinung zum Weltgesehen 
äußere – grundsätzli basieren all diese Anwen-
dungen auf dem gleien Prinzip: Bidirektionale 
Kommunikationskanäle ermöglien neben dem 
Empfang medialer Informationen au das 
Versenden. Damit setzt (neben dem Boom von 
Online-Shops) ein grundlegender Wandel in der 
Kommunikations-Kultur ein, der die bisherige 
Informationshoheit unidirektionaler Medien 
(Zeitung, Radio, ...) um öffentlie Alternativen 
ergänzt. Gerade wenn es um ein breites, unab-
hängiges Informationsspektrum geht, übertri 
die Effektivität von Online-Communities, die si 
in Foren, Wikis, Blogs usw. vernetzen, herkömm-
lie Redaktionsformen. In meiner srilien 
Diplomarbeit gehe i auf medientheoretise 
Aspekte dieser Entwilung ein – hier interes-
siert mi die praktise Anwendbarkeit der dia-
logisen Prinzipien auf meine emenstellung.

Wer findet alle Web-2.0-Marken? 
Pixelposter von Eboy
hp://hello.eboy.com
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Die tenise Basis 

 Untersiedliste Informationen, egal ob 
Bild, Klang, Text, Bewegtbild usw., liegen dur 
Digitalisierung in Datenformaten vor, die in 
einem gemeinsamen System gespeiert, über-
tragen und verarbeitet werden können. Dur 
die fortsreitende Vernetzung können die 
digitalen Informationen unaufwändig und 
ortsunabhängig ausgetaust werden.

Au wenn diese beiden Grundpfeiler 
Digitalisierung und Vernetzung die tenise 
Basis bereiteten, haben erst einige jüngere 
Entwilungen wie Katalysatoren auf das 
„Mitma-Netz“ gewirkt: bezahlbare Computer 
und Serverkapazitäten haben ein snell wa-
sendes, dezentrales, weltweites Netz von 
Einzelrenern entstehen lassen; Breitband-
Zugänge ermöglien dauerhaen Online-
Betrieb und Daten-Transfers in großem Umfang; 
Soware-Entwilungen unterstützen das 
anwenderseitige Generieren von Web-Inhalten 
ohne spezielle Vorkenntnisse usw. (dass all diese 
Punkte nur für einen Teil der Mensheit gelten 
und wele Ursaen bzw. Folgen das hat, ist 
ebenfalls ema meiner srilien Arbeit und 
soll hier vernalässigt werden). www.isc.com (Internet System Consortium)
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Voraussetzung fürs „Mitmaen“ ist das Ab-
legen von Informationen in Datenbanken und 
das Abrufen und Einbinden dieser Informationen 
in dynamis generierte Seiten auf der Basis von 
Templates. Eine dynamise Internetanwendung 
beinhaltet damit drei Ebenen: Dateneingabe 
(HTML/PHP), Datenverarbeitung/-speierung 
(SQL), Datenausgabe (PHP/HTML). Diese drei 
Komponenten tausen laufend Informationen 
aus; die Inhalte werden ständig aktualisiert. 

Für die grafise Darstellung von Webinhalten  
bietet si das Programm Flash von Adobe/
Macromedia an, das Grafik, Animation und 
Interaktion innerhalb einer Anwendung ermög-
lit. Bei der Anbindung einer Flash-Anwendung 
an eine Datenbank muss die Kommunikations-
kee SQL – PHP – HTML um den Zwischen-
schritt XML ergänzt werden, da dieses Daten-
Format Flash-intern verarbeitet werden kann. 

Das Schema auf der nächsten Seite zeigt das 
Funktionsprinzip einer dynamischen Website 
(schwarz) und die entsprechende Variante mit 
Flash (rot). Auf den nachfolgenden Seiten stelle 
ich die Struktur vor, die im Hintergrund des 
MYTHOSKOPs abläuft.

Teil der witigsten Tabelle der Mythoskop-Datenbank;
enthält die Informationen für die Stammbaumgenerierung

Anwendung – Datenbank/Eingabe /Darstellung
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Browser des Nutzers
Seitenausgabe

Browser des Administrators/Redakteurs
Dateneingabe (HTML/PHP)

Web-Server
Datenverarbeitung (PHP)

Übertragung des 
Seiteninhalts (HTML)

Datenbank
Datenspeierung (SQL)

Browser des Nutzers
Seitenaufruf

Datenübertragung

Generierung des 
Seiteninhalts (PHP/HTML)

Browser des Wiki-Redakteurs
Dateneingabe (HTML/PHP)

Datenübertragung

Eingabe

Ausgabe

Datenverarbeitung/-speierung

Anfrage

Generierung der 
XML-Datei

Verarbeitung der XML-Datei 
(Flash)

Übertragung des 
Seiteninhalts (Flash/HTML)

Browser mit Flash-Plugin 
Seitenausgabe

oder
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Nummer der Person; 
dient in allen weiteren 
Vorgängen zur Identifikation 

Nummern der Eltern; 
Kern-Information für die 
Generierung des Stammbaumes 

ergänzende Informationen, z.B. 
Geslet (weibli, männli, neutral), 
Typ (Go, Fabelwesen, Sterblier), 
evtl. Gruppe

Name der Person 

}
Die Startdatei, die bei jedem Aufruf des 

MYTHOSKOPs geladen wird, enthält PHP-
Anweisungen zur Generierung von ses XML-
Dateien, die sämtlie momentan in der 
Mythoskop-Datenbank gespeierten Informa-
tionen zwisenspeiern, um von der Flash-
Anwendung abgerufen und ausgewertet zu 
werden.

Die Abbildung rets zeigt einen Aussni 
aus der XML-Datei, die der Flash-Datei des 
MYTHOSKOPs die benötigten Informationen zur  
Generierung des Stammbaums mieilt.

Zu jeder im Stammbaum erseinenden 
Person ist hier ein Informationsblo enthalten, 
der jeweils Angaben zu ID-Nummer, Name, ID-
Nummer der Muer, ID-Nummer des Vaters, 
Geslet und Typ sowie, falls vorhanden, 
Informationen zur Gruppenzugehörigkeit 
enthält. alia hat in meiner Datenbank die 
Nummer 57, ist ein Kind von Mnemosyne (39) 
und Zeus (64), ist ein weiblier (w) Go (g) und 
gehört zur Gruppe der Musen (5).

Die folgenden Seiten zeigen die Administra-
toren- und die Wiki-Eingabe-Masken sowie das 
Prinzip der jeweiligen Speierung und Ver-
arbeitung der abgelegten Informationen.
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Datenbank „mythoskop“

Tabelle „goeer”

id
name

muer_id
vater_id

geslet
typ

Tabelle „go_zu_gruppe”

id
id_gruppe

Tabelle „go_zu_ort”

id_go
id_orte

Tabelle „basisinfo”

id
basisinfo

Eingabe der Informationen zu 
Stammbaum und Basisinformation   
 

Darstellung der Informationen zu 
Stammbaum und Basisinformation
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Datenbank „mythoskop“

Tabelle „rezeption”

id

id_go

titel

autor

genre

jahr

text

Eingabe von Informationen ins Rezeptions-Wiki Darstellung der Einträge 
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Ausbli

Meinem Ziel, eine funktionierende Anwendung zu 
saffen, bin i bereits sehr nah gekommen. 
Perspektivis würde i gern einige Details über-
arbeiten bzw. ergänzen, um das Mythoskopier-
Vergnügen zu optimieren.

 Optimierung der Navigationswerkzeuge

Die Vergrößerung und das Versieben des Stamm-
baums sind notwendige Funktionen, um au in den 
diter besetzten Bereien des Stammbaums Details 
ablesen zu können. Vor allem im unteren mileren Teil 
überlappen si die Personen-Namen bis zur Unleser-
likeit. Um dieses Problem zu lösen, muss bei glei-
bleibender Symbol- und Srigröße das grafise 
Gerüst des Stammbaums skaliert werden. Dabei ver-
größert si der Abstand der Knoten und die Namen 
haben genügend Platz (siehe Abbildungen rets). 

Momentan ist eine Variante angelegt, die mit jedem 
Mauskli auf die jeweiligen Saltfläen den Stamm-
baum sriweise vergrößert bzw. versiebt. Die bei 
jedem Kli ausgelöste Neuberenung der Positionen 
aller Objekte (Knoten, Verbindungslinien, Namen) ist 
ein enormer Reenaufwand und lässt nur eine 

ruelnde und zunehmend unkontrollierbare Hand-
habung zu. Perspektivis könnte folgendes Konzept 
dieses Problem beheben: der Nutzer wählt mit den 
entspreenden Navigationswerkzeugen die gewünste 
Zoom-Stufe bzw. Position aus. Diese Anfrage wird 
dur die einmalige Berenung der gewünsten 
Zielsituation beherrsbar.

Ein ähnlies Anzeige-Problem besteht im Zeitstrahl: 
Liegen mehrere Einträge in einem Genre zeitli nah 
beieinander, überdeen si die Symbole und sind nit 
mehr unterseidbar. An dieser Stelle kann eine Lupen-
Funktion den entspreenden Absni des Zeitstrahls 
um einen fixierten Faktor vergrößern.
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Erweiterung der Eingabemöglikeiten

Im Rezeptions-Wiki soll die Eingabe von Bilddateien 
mögli werden, die vor allem für das Genre Bildende 
Kunst nit verzitbar sind. Ähnli wie die Karte des 
Mielmeerraumes wird die eingefügte Abbildung rets 
unten als Vorsaubild angezeigt und dur Mauskli 
vergrößert. Dazu wird eine Erweiterung der Datenbank 
und langfristig reili Speierplatz notwendig sein. 

Außerdem fehlt im Wiki-Zeitstrahl bisher die Mög-
likeit, Einträge vorzunehmen, die nit mit einer 
Jahreszahl assoziiert werden – für einige Rezeptionsbei-
spiele, z.B. Redewendungen, wäre das jedo sinnvoll.

Erstrebenswert sind Querverweise innerhalb der 
Basisinfo-Texte, dur die es mögli wird, ohne den 
Umweg über den Stammbaum das Datenbla einer 
anderen Person aufzurufen.

Prinzipiell ist denkbar, weitere inhaltlie Kategorien 
einzuführen. Zum Beispiel ist neben der Systematisie-
rung na Personen au die Zuordnung na Hand-
lungssträngen sinnvoll, da viele Rezeptionsbeispiele 
jeweils für mehrere Personen relevant sind. Dazu 
könnten entweder deutse Übersetzungen der frühen 
Quellen (Homer, Hesiod, Apollodor usw.) oder Na-
erzählungen als Volltext eingepflegt werden. Eine 
Indizierung der Personen-Namen, die Visualisierung der 
Häufigkeiten na dem Tag-Cloud-Prinzip, die wesel-

seitige Verknüpfung der Informationen zu Personen, 
Gruppen, Handlungssträngen usw. sind reizvolle, aber 
etwas ferner liegende Möglikeiten.

Wiki-Funktionalität

Momentan kann jeder MYTHOSKOP-Besuer ohne 
Registrierung Einträge ins Rezeptions-Wiki tätigen. Ist 
der Eintrag einmal abgesit, so kann er nit mehr 
verändert werden – weder von anderen Besuern, 
no vom Autor selbst (Ausnahme: Administrator).

Um eine seriöse Sammlung entstehen zu lassen, 
möte i das Wiki zu einer Diskussions-Plaform 
erweitern, die sowohl die Bearbeitung als au die 
Kommentierung und Rüverfolgung von Ver-
änderungen ermöglit. Dazu wird ein System zur 
Regelung der Zugangsrete benötigt. Nutzer, die einen 
erweiterten Zugang mit Optionen zu Bearbeitung und 
Kommentierung wünsen, können si registrieren 
und mit Benutzer-Name und Kennwort einloggen. Eine 
Abstufung der Redaktions-Rete ist denkbar; damit 
könnten au die Inhalte der Basisinformation in die 
Hände fakundiger Redakteure übergehen.

Die einfaen, nit bearbeitbaren Einträge sollen 
denno weiterhin ohne Registrierung mögli sein, um 
potentielle Redakteure mit dem Prinzip bekannt zu 
maen und die Lust am Mitmaen zu ween.
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