Museen im digitalen Zeitalter

Virtuell ausstellen

CHANCEN, PERSPEKTIVEN UND MISSVERSTANDNISSE
DER DIGITALISIERUNG AM BEISPIEL
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ABB.1 — Interessantes im Museum entdecken, bildlich festhalten und mit Freunden iiber soziale Netzwerke zu teilen ist fiir viele Besucherinnen und
Besucher heute selbstverstiandlich. Foto: Sebastian Lehner/Landesstelle fiir die nichtstaatlichen Museen.



Reflexion

Der Begriff der virtuellen Ausstellung wird derzeit verwendet
fiir ganz unterschiedliche Prisentationen von digitalisierten
Objekten. Sie bleiben hinsichtlich des Besucher*innenerlebnis
in der Regel weit zuriick hinter den kuratorischen, didaktischen
und gestalterischen Moglichkeiten analoger Ausstellungen, da
die Bedeutung des Raums fiir das Erleben und die individuelle
Aneignung von Ausstellungsinhalten nicht ausreichend reflek-

tiert werden.

DIGITALITAT IN MUSEEN: VON TECHNISCHEN SPIELEREIEN
ZUR OMNIPRASENZ
Schon seit lingerem setzen Museen elektronische Da-

tenverarbeitung (EDV) und digitale Medien ein: Ab den
1980er-Jahren fand die EDV Eingang in Verwaltungs-,
Dokumentations- und Forschungstitigkeiten, dane-
ben nutzte man zunéchst PC-Stationen und Audio-Gui-
des in Dauer- und Sonderausstellungen. Ab Mitte der
1990er-Jahre ermoglicht das Internet wiederum génzlich

«]

neue , Online-Vorfeldangebote”' im Hinblick auf Besuchs-
zahlen, PR- und Offentlichkeitsarbeit (Homepages, Blogs
et cetera), wihrend sich vor allem seit der Jahrtausend-
wende der museale Raum mittels digitaler Medien ins
Virtuelle ausweitet: durch Online-Museen und -Aus-
stellungen. Diese verstehen sich als Erweiterung realer
Vorbilder im digitalen Raum oder stellen eigenstidndige
Angebote dar, beispielsweise Online-Sammlungsprasen-
tationen (zum Beispiel Google Art Project, Europeana),
aber auch digitale Exponate, Modelle und Animationen,
Augmented und Virtual Reality, die vielfach als Mittel der
Ausstellungsvermittlung fungieren.

Wenngleich die ,,Musealitit im Internet lingst allgegen-
wdrtig geworden” ist, wird die Digitalisierung doch eher
projektbezogen und lediglich als neue Technologie ver-
standen, wobei das ,,Virtuelle’ aufSerhalb des Realen stiin-
de, wenn es ihm nicht gar diametral entgegengesetzt sei‘?
Doch so, wie die Digitalisierung unser aller Alltag zuneh-
mend durchdringt und kulturelle Praktiken verdndert, ist
sie auch fiir das Museum als neues Paradigma, als funda-
mentaler Wandel und als Querschnittsdimension zu be-
greifen, die das Museum als Ganzes durchdringt. Freilich
bedarf es laut Dennis Niewerth dringend einer museolo-

gischen ,Grundsatzdiskussionen iiber Digitalisierung und
Virtualisierung';® die sich kritisch mit Erkenntnissen der
Digital Humanities wie der Medien-, Kommunikations-
und Informationswissenschaften auseinandersetzt. An-
sédtze zu dieser Diskussion sollen im Folgenden am Bei-
spiel virtueller Ausstellungen dargestellt werden.

VIRTUELLE AUSSTELLUNGEN: ZWISCHEN EXPERIMENT UND
STANDARDISIERUNG

Wurde der Terminus ,virtuelles Museum* erstmals in den
1990er-Jahren diskutiert,? haben sich virtuelle Ausstel-
lungen — auch digitale beziehungsweise Online-Ausstel-

lungen genannt — mit dem Digital Turn in Museen, vor
allem jedoch in Bibliotheken und Archiven als Mittel zur
Prédsentation von digitalisierten Objekten, Dokumenten
und Sammlungen sowie zur digitalen Vermittlung von
Themen etabliert. Wesentliche Impulse gehen von ,,poten-
ten Akteuren“ wie einigen grofien Museen, insbesondere
vom Google Art Project, von der Digital Public Library of
America, von Europeana, der Deutschen Digitalen Bib-
liothek und Staatsbibliotheken aus, die eine grofSe Anzahl
virtueller Ausstellungen, die selbst oder von Nutzer*innen
erstellt wurden, dauerhaft veréffentlichen.’

In der gegenwirtigen Pionierphase zwischen Experiment
und Standardisierung reichen die divergierenden Aus-
stellungsformate von inhaltlich komplexen und anspre-
chend gestalteten, ,dynamisch-interaktiven Wissenspor-
talen” bis zu einfachen , digitalen Ausstellungskatalogen®:
Jweitgehend Text-Bild-orientierten Prisentationen”® Text-
zentrierte, didaktisch anspruchslose Formen sind weit
verbreitet und Mittel der Wahl, wenn aus Datenbestin-
den virtueller Sammlungen ohne gréfieren Aufwand digi-
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ABB.2 — Kontextinformationen medial zu vermitteln

zdhlt seit vielen Jahren zum didaktischen Standard in
Dauer- und Sonderausstellungen. Foto: Vivi D'Angelo/
Landesstelle fiir die nichtstaatlichen Museen.

tale Ausstellungen generiert werden und der Aufwand
fiir Wartung wie , perspektivische Migrationen minimal zu
halten" ist; technisch gesehen basieren sie aufleicht zu be-
dienenden, generischen Infrastrukturen, standardisierten
Datenformaten und Schnittstellen sowie der Trennung von
Inhalts- und Présentationsschicht’” Hier sind vor allem
die Erfahrungen von Bibliotheken im Bereich der Daten-
modellierung und Strukturierung von Metadaten sowie die
Logiken der digitalen Editionswissenschaften und Digital
Humanities prigend.? Aus Besucher*innenperspektive
ergibt es indessen Sinn, virtuelle Ausstellungen auch me-
dienspezifisch neu zu denken. Hier bieten neuere Para-
digmen und Praktiken analogen Ausstellens Ansitze zur
Weiterentwicklung dieses Mediums im Hinblick auf Inhalt,

Konzeption, Didaktik und Gestaltung.

VERANDERTE PARADIGMEN UND PRAKTIKEN
ANALOGEN AUSSTELLENS
Objekte wurden in Museumsausstellungen seit den

1980er- und 1990er-Jahren zunehmend kontextualisiert.
Dies ging beziehungsweise geht nicht iiberall im gleichen
Tempo oder in gleicher Intensitédt vor sich und tangiert
fiinf grundlegende museologische Paradigmenwechsel.
Einen verdnderten Umgang mit den ausgestellten Dingen
kennzeichnet die narrative Wende. Mit der Entdeckung
der Alltagskultur hat sich die Zahl museumswiirdiger
Exponate erweitert: Neben schonen, seltenen, exotischen,
wertvollen und anderswie herausragenden Objekten
finden seit den 1970er-Jahren vermehrt unspektakuld-
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re, aber aussagekréftige Dinge unserer Alltagskultur und
gegenwirtigen Lebenswelt den Weg ins Museum, die an-
dere Narrationen evozieren. Und so versucht man heute,
Exponate nicht mehr entkontextualisiert im Verbund mit
Vergleichsobjekten mit lediglich rudimentdren Text-In-
formationen zu prédsentieren, sondern Geschichte und
Geschichten dahinter zu erzdhlen. Diese Vorgehenswei-
se verstdrkt sich durch die zunehmende multiperspekti-
vische Deutung von Museumsdingen. Freilich setzt man
weiterhin auf ,Objektbezogenheit’ Tm Vordergrund ste-
hen nun zum einen Einzel- beziehungsweise Leitobjekte,
welche ,,die Struktur einer Ausstellung, kommunizieren“; '°
indem man sie raumlich , nach Mafsgabe einer Deutung"
besonders inszeniert,'' wihrend darum herum gruppier-
te Objekte mit , vermeintlich geringerer Bedeutung [...] eine
stéirker kommentierende Funktion haben"'? Zum anderen
setzt man auf ausgekliigelte Objekt-Collagen, die mehrere
exemplarische Exponate zu einem atmosphérischen Ge-
samtbild verdichten. Mit diesem Wechsel eng verbunden
ist die gestalterische/szenografische Wende. Sie bezieht
sich auf den lange kaum beachteten, riumlichen Kontext
einer Ausstellung. Eine gezielte architektonische Gestal-
tung der Ausstellungsrdume mit individuellem Design
kreiert stattdessen spezifische Raum-Atmosphiren, die
das Ausstellungsthema sinnlich-emotional erlebbar wer-
den lassen. Sie unterstiitzen das inhaltliche Narrativ und
verbinden Exponate: Man verabschiedet sich damit von
der alleinigen ,, Vorherrschaft des Objekts“ und stellt ,stér-
ker narrative Strukturen in den Vordergrund‘'® Der enor-
me Fortschritt im medialen Feld fiihrte wiederum zu einer
Medialisierung beziehungsweise medialen Wende, dem
zunehmenden und kaum mehr wegzudenkenden Einsatz
von elektronischen/digitalen Medien und Multimedia,
mit deren Hilfe Exponate kommentiert, vermittelt, erwei-
tert oder rekonstruiert werden.

Die didaktische Wende reagiert demgegeniiber auf die
Bediirfnisse der Besucher*innen, wie sie mit der Erfor-
schung der Visitor Experience (Visitor Studies, Publi-
kumsforschung) in den Blickpunkt geriickt wurde.'*
Anstatt im Museum nur zu lesen und zu schauen, wer-
den Besucher*innen deshalb vermehrt durch interak-
tive Hands-on- beziehungsweise Mitmach-Stationen
und Vermittlungsmedien einbezogen. Dies ist lernthe-
oretisch unterfiittert, indem man sich auf verschiedene
Besucher*innen- und Lerntypen sowie Besuchsmoti-
vationen eingestellt hat und das Lernen nicht mehr nur
als kognitiv-rational gelenkt versteht (,kopfgesteuert”),
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ABB.3 — Museum ist heute schon allein durch Selfies, die im
Ausstellungsraum gemacht werden, in den digitalen Raum
erweitert. Foto: Sebastian Lehner/Landesstelle fiir die nicht-
staatlichen Museen.

ABB.4 — Multimediaguides
bieten, wenn Sie didaktisch und
hinsichtlich der Usability gut
gemacht sind, Hintergrundinfor-
mationen fiir das Publikum. Foto:
Sebastian Lehner/Landesstelle fiir

die nichtstaatlichen Museen.

37



ABB.5 — Ob als klassischer, im Museum aus-
leihbarer Audioguide oder als herunterlad-
bare App auf dem eigenen mobilen Endgerit
(BYOD): fiir den auditiven Lerntyp ist wichtig,
dass es ein Horangebot gibt. Foto: Sebastian
Lehner/Landesstelle fiir die nichtstaatlichen
Museen.

sondern das emotionale Lernen mittels eigenem Erle-
ben/Erfahren mit moglichst vielen Sinnen (,bauchge-
steuert“) als ebenso wichtig anerkennt. Dies geht einher
mit der konstruktivistischen Wende in der Pddagogik: Be-
sucher*innen sollen sich ihr Wissen in einer Ausstellung
selbstbestimmt aneignen, ja erarbeiten und nicht instruk-
tivistisch-autoritir vorgesetzt bekommen.'> Im Hinblick
auf das Verhiltnis der Hauser zu ihrem Publikum sorgt
die kommunikative Wende aktuell fiir eine Transformati-
on. So versteht das Konzept Partizipation Besucher*innen
nicht ldnger als passive Konsument*innen, sondern als
aktive Benutzer*innen: Sie sollen inhaltlich — also nicht
nur durch vorgeplante Interaktionsformate, sondern
im Sinne von , User Generated Content“'® — einbezogen
werden und mitreden. Schliefilich begreifen sich Museen
seit der Reprédsentationskrise und dem Reflexive Turn
»hicht mehr als objektiv und aufSerhalb der Zeit stehend’,
sondern , als Teil eines kulturellen Systems der Produktion
von Sichtbarkeit, Wissen und Identitdit. Postkoloniale und
feministische Kritik fiihrten zu heftigen Debatten zu Fra-
gen des Ausstellens und der Beteiligung beziehungsweise
Teilhabe von bislang nicht reprdsentierten gesellschaft-
lichen Gruppen an der Museumsarbeit.“'” Diese komple-
xen Entwicklungen fiihren alles in allem zu einem neuen
Verstdndnis von Ausstellungen, das im Folgenden hin-
sichtlich seiner Chancen und Perspektiven fiir virtuelle
Ausstellungen diskutiert wird.
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DAS DIGITALE EXPONAT
Was bedeuten diese verdnderten Praktiken und Paradig-

men nun fiir das digitale Ausstellen? Schon bei kontext-
orientierten analogen Ausstellungen reicht eine Konzen-
tration auf Inhalte und Exponate ldngst nicht mehr aus.
Warum sollte das dann bei digitalen Ausstellungen an-
ders sein? Andererseits werden im Internet keine Expo-
nate im eigentlichen Sinne gezeigt, sondern lediglich
digitale Abbilder davon: , Analog zum Betrachten eines
Originalsrichtet sich der Fokus aber bei der digitalen Kopie
vielleicht noch mehr auf die Vermittlung und das Ergriin-
den, welche Gedanken, Themen und Vorstellungswelten
hinter dem eigentlichen Objekt liegen.“'® Diese Moglich-
keiten miissen deshalb online voll ausgespielt werden:
indem man digital in tiefere Objekt-Schichten eintaucht,
Texturen durch Vergrofierungen sichtbar macht, Kontex-
te mittels anderer Medienformate dort aufzeigt, wo sie am
Objekt Spuren hinterlassen haben, Entwicklungen durch
Zeitlupen-Schnitte verdeutlicht et cetera. Damit verdn-
dern ,, Digitale Zwillinge’ [...] die Praxis des Kuratierens,
der wissenschaftlichen Dokumentation und der Vermitt-
lung. Sie begriinden breitere Zugdnge zu den Sammlungs-
bestdnden und innovative Verfahren der Visualisierung
und Narration.'? Nicht zuletzt kénnen Digitalisate eine
digitale Aura entfalten, wie es Werner Schweibenz anklin-
gen lief3,?° zumal auch analoge Objekte nicht per se iiber

eine Aura verfiigen: Diese wird ihnen erst durch unser
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Vorwissen, kulturelle Symbolsysteme und die musealen
Kontexte eingeschrieben.

DIE BEDEUTUNG DES RAUMS
Eine grofle Bedeutung kommt dem Raum zu: Er ist

mehr als eine Hiille, unterstiitzt vielmehr das inhaltliche
Narrativ atmosphérisch-sinnlich. In analogen Ausstellun-
gen werden hierfiir , erlebnisorientierte, die Sinne anspre-
chende Rdume geschaffen’, wéhrend der ,Einsatz von
Licht, Farbe, Klang und Geruchsstationen“ die Raumerfah-
rung vertieft.?' Im Digitalen geht der physisch erlebbare
und durch die ,leibliche Anwesenheit“ (Gernot Bohme)
der Betrachter*innen erfahrbare Raum in seiner ,Drei-
dimensionalitdt” und , Echtheit” (Erika Keil) verloren, ist
nur noch als ,,als Hiille fiir Installationen interessant, weni-
ger als dramaturgisches Element“?? Andererseits scheinen
wir im vermeintlich endlosen digitalen Raum, der sich nur
als Abstraktes darstellt, doch auch bestimmte Strukturen
zu suchen, die uns Orientierung geben. Doch reicht es aus,
reale Rdume digital nachzubauen oder virtuelle Mauern
einzuziehen, wo doch das hervorstechende Merkmal des
ins Digitale erweiterten Museums die Tatsache ist, dass es
keine Mauern besitzt? Welche Techniken des Kuratierens,
des Vermittelns und Darstellens miissen wir entwickeln,
die Orientierung geben ohne nur banal einen Raum zu
imitieren, der kaum dieselbe Erlebnisqualitdt bekommen
kann wie ein realer Ausstellungsraum?

INTERAKTION UND KOMMUNIKATION
Schliefilich gilt es auch in virtuellen Ausstellungen die

Besucher*innen aktiv einzubeziehen. Allerdings verfeh-
len Interaktionen, die nur inhaltleeres Scrollen, Wischen,
Klicken oder dergleichen beinhalten, ihren Sinn. Es geht
vielmehr darum, die Besucher*innen zu inhaltlichen Mit-
spieler*innen zu machen, die etwas herausfinden oder
sogar beitragen, ihre Meinung dufiern, Kommentare ab-
geben, Ritsel 16sen et cetera. Partizipation, Gamification
oder Storytelling sind Strategien, die in diese Richtung
weisen. Franziska Mucha wies darauf hin, ,welche Vor-
teile das Digitale bei Themen wie Audience Engagement
haben kann. Und sie gab dem Auditorium auch den
Denkansatz mit auf den Weg, ob digitale Objekte am Ende
nicht oft auch viel greifbarer sein kénnten als das analo-
ge Objekt.“?® Und warum soll man nicht in einer digita-
len Ausstellung mit anderen Besucher*innen kommuni-
zieren, sich treffen und austauschen? Wie gelingt es, das

Wissen der Besucher*innen einzubinden, so dass eine
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digitale Ausstellung nicht ein abgeschlossenes, sondern
standig weiterwachsendes Werk darstellt?

VOM AUKTORIALEN KURATIEREN
ZUM TEAMORIENTIERTEN DIGITAL EDUCURATING
In analogen wie virtuellen Ausstellungen ist es freilich

nicht damit getan, dass die oben genannten Ansétze in
den Bereichen Exponat, Raum, Interaktion/Kommu-
nikation nach MafSgabe der eigenen Ressourcen umge-
setzt werden, sondern dass sie zusammenwirken. Dies
macht wiederum ein teamorientiertes Arbeitsmodell
erforderlich, das sich im analogen Ausstellungswesen
erst allmdhlich durchsetzt. In der gegenwértig dominan-
ten Praxis erarbeiten Kurator*innen ndmlich auktorial
fachliche Inhalte, wéhlen passende Exponate aus und
schreiben ein Drehbuch zur Umsetzung der Ausstellung.
Gestaltung, Didaktik und Vermittlung werden somit als
dem Kuratieren nachgeordnete Tétigkeiten aufgefasst.

Dieses Modell konkurriert mit einem egalitdren Verstand-
nis des Ausstellung-Machens: Hier wird eine Ausstellung
im Team, das alle beteiligten Expert*innen umfasst, ge-
meinsam erarbeitet; Inhalt, Didaktik, Vermittlung und
Gestaltung stehen folglich in einem steten wechselsei-
tigen Austausch. Dabei fungieren Kurator*innen als Edu-
Curators, die wissenschaftliches und didaktisches Arbei-
ten, also Kuratieren und Vermitteln, verbinden.?4 Damit
hat eine Ausstellung neben fachlichen Inhalten das Aus-
stellungserlebnis der Besucher*innen stets im Blick. Dies

ABB.6 — Erste kleine Schritte in Richtung Audience

Engagement im digitalen Bereich kann ein Museum sam-
meln, indem Social Sharing, also zum Beispiel das Teilen
von Ausstellungseindriicken iiber soziale Medien, in Mu-
seumsfiihrungen eingebunden wird. Foto: Vivi D'Angelo/
Landesstelle fiir die nichtstaatlichen Museen.
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bedeutet nicht, dass sich eine Ausstellung populistisch
nach dem Publikum richtet. Vielmehr erweitert das Wis-
sen um dessen Erwartungen, Bediirfnisse, Befiirchtungen
und Vorwissen die Kompetenzen der Ausstellungsma-
cher*innen. Dies entspricht zugleich dem zeitgemé&fien
Verstdndnis einer Ausstellung als einer Art Gesamtwerk,
in dem interdisziplindr Arbeitsbereiche ineinandergrei-
fen, aber auch als von Zeitmoden und gesellschaftspoliti-
schen Debatten und Diskursen abhingige Interpretation
eines Themas, das sich die Besucher*innen als eine Art
Mitspieler*innen selbst erschliefien.

Fiir unseren Kontext ist das Konzept des EduCurating
schliefilich zum Digital EduCurating zu erweitern. Damit
werden virtuelle Ausstellungen perspektivisch als eigen-
stindige digitale und zugleich museale Medien begriffen:
Sie ermdglichen orts- und zeitunabhingige, multiper-
spektivische Zugidnge zu Objekten, Dokumenten, Me-
dien und Sammlungen; tiefere Kontextualisierungen und
Visualisierungen; globale Vernetzungen von Inhalten;
Verlinkungen von analog und digital; eréffnen aber auch
neue Moglichkeiten der Kommunikation der Ausstel-
lungsbesucher*innen, die sich die dargebotenen Inhalte

kreativaneignen, kommentieren und ergédnzen konnen.
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