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Das Bayerische Nationalmuseum gehért zu den groflartigsten
kunst- und kulturhistorischen Museen Europas. Im spaten 19. Jahr-
hundert gegriindet und vor allem von den Schenkungen des bay-
erischen Konigshauses profitierend, ist es eine Stadt in der Stadt,
verwinkelt und von fast schon verwirrender Vielfalt. Als Bau hat es
der Architekt Gabriel von Seidl in Anlehnung an die in ihm ausge-
stellten Werke in ganz unterschiedlichen Stilen gehalten, und es ist
iiberreich mit Werken der bayerischen Geschichte ausgestattet. Vor
nicht allzu langer Zeit wurde unter grofer 6ffentlicher Anteilnahme
die neu gestaltete Abteilung ,Barock und Rokoko® im Westfligel
er6ffnet. Grund genug, dieses Schatzhaus mal wieder zu besuchen.
Die gleich hinter dem inneren Zugang gelegene Abteilung in
nobel-zuriickhaltendem Ambiente gldnzt vor allem in der Hetero-
genitdt ihrer Objekte. Es geht mit naturwissenschaftlich-astrono-
mischen Mess- und Prasentationsinstrumenten los, setzt sich in
Olskizzen und Grofiplastiken des Barock fort, umfasst ganze Zim-
merausstattungen, die komplett so von ihrem originalen Ort in
das Museum verlagert wurden, und endet noch lange nicht in den
prunkvollen Tischaufsitzen der Wittelsbacher Schlosser. Etwas
enttiauschend ist die Besucherzahl: Wie auch in anderen, durchaus
wichtigen und bekannten Sammlungen, die nicht gerade eine Block-
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buster-Sonderausstellung présentieren, verliert sich allenfalls ein
Dutzend Besucher in den teils weitlaufigen Salen. Und in den nicht
neu eingerichteten Bereichen sind es eher noch weniger.

Wer sich ein wenig in der (Ideen-)Geschichte des Museums aus-
kennt, merkt schnell, dass in dieser beeindruckenden neuen Abtei-
lung des Bayerischen Nationalmuseums immer wieder Qualitaten
aufscheinen, die typisch sind fiir die Eigenheiten der Institution. Im
Museum verliert der einzelne Gegenstand seinen urspriinglichen
Charakter, vor allem seinen funktionellen, und gewinnt anderer-
seits einen neuen, primér dsthetischen. Das gilt insbesondere fiir
reine Kunstmuseen, weniger fiir kulturgeschichtliche. Schon Hegel
wusste genau, dass man vor dem Altar im Museum das Knie nicht
mehr beugt — und wer es doch tut, wird als Esel karikiert. Bazon
Brock, das enfant terrible der deutschen Kunst- und Kulturkriti-
kerszene, berichtet von einem alten Miitterchen im Museum, das
genau das vorhat und vor einem Altarbild niederknien will, dafiir
aber vom Museumswéchter und den feixenden Besuchern kritisiert
wird.! Ironisch darauf reagiert wurde vor einigen Jahren im Kol-
ner Wallraf-Richartz-Museum, wo die Museumsleute eine Reihe von
Kirchenbanken vor den Andachtsbildern der Kolner Schule aufge-
stellt hatten. Kunsthistoriker, die eine Vision des Museums im Jahre
2040 entworfen haben, sind andererseits der Uberzeugung, dass
das Museum moglicherweise gut daran tite, in einer weitgehend
sakularisierten Gesellschaft wieder Meditationsrdume anzubieten,
um damit der stirker werdenden, aber immer weniger als befrie-
digt erlebten Sinnsuche eine Perspektive zu bieten — und zwar bis
in die Ausstattung der Réume hinein und iiber das hinausgehend,
was ihnen als dsthetischen Kultorten sowieso schon eignet? Als
einen Vorgriff darauf kénnte man das ansehen, was die Koniglichen
Museen Belgiens in Briissel schon jetzt anbieten: Yoga-Kurse in den
Raumen ihrer Sammlung. Aber auch wenn die Kunsthalle Ziirich im
Rahmen einer Ausstellung zu ,Funktion von Kirchen- und Ausstel-
lungsraum heute” im Museumsraum selber Gottesdienste veranstal-
tet, ist die Richtung eingeschlagen.

Da das Bayerische Nationalmuseum ja eine Art Zwitter zwischen
Kunst- und Kulturgeschichtsmuseum ist und mit den erwahnten
Globen und Instrumenten sogar noch etwas von einem Technikmu-
seum hat, macht sich dieser ebenso de- wie rekontextualisierende
Grundcharakter des Museums hier in einer gewissen Unentschie-
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Abbildung 1 | Johann Georg
Dirr, Astronomische Standuhr,
1769.




denheit bemerkbar, die aber eher das Spektrum erweitert, als dass
sie negativ auffallt. In all den vereinzelten Meisterwerken, die ihren
Hohepunkt in den Rokoko-Plastiken eines Ignaz Giinther finden,
triumphiert die Idee reiner Schonheit. Dort andererseits, wo die
Kuratoren eine monumentale Chorschranke in einen der Raume
eingebaut haben, verweisen sie darauf, dass die Kunst eben auch
Teil eines liturgischen Kontextes war und gruppieren hinter diese
Chorschranke sinnvollerweise liturgisch einschlagige Kunstob-
jekte. Oder sie stellen das prunkvolle Portal eines Miinchener Biir-
gerhauses des 18. Jahrhunderts nicht vor eine neutrale Wand (was
sie mit einem anderen dieser Portale durchaus auch tun), sondern
bauen es in einen Durchgang zwischen zwei Réumen im Museum
ein, um damit auf dessen Funktion zu verweisen.

Das Museumsobjekt repréasentiert insofern immer nur einen
Ausschnitt aus seiner historischen und funktionalen Vielschichtig-
keit. Etwas schmerzlich fallt dies gleich am Anfang des ,Barock- und
Rokoko“Rundganges auf, dort namlich, wo die technischen Gerite
des 18. Jahrhunderts prasentiert werden. Geradezu erschlagend ist der
kiinstlerische Aufwand, mit dem in der Zeit solche Gerate gestaltet
wurden. Das gilt z.B. fiir eine vergangene und zukiinftige Sternkon-
stellationen aufzeigende astronomische Standuhr von Johann Georg
Dirr aus dem Jahr 1769 mit ihrer verschwenderischen Material-
ausstattung und dem exquisiten Figurenbesatz (a Abb. 1). Wie aber
ein solches Geréat funktioniert, ldsst sich im Museum gerade nicht
herausfinden, setzte dies doch voraus, dass man es berithrte und in
Bewegung versetzte, an diesem Ort ein absolutes no go. Stattdessen
kann man sich allenfalls mit beigefiigten Beschreibungen behelfen,
die aber im Bayerischen Nationalmuseum nicht durchgingig vor-
handen sind. Auch an anderen Stellen wird man auf unterschied-
lichen Wegen darauf verwiesen, dass der ausgestellte Gegenstand
sich nicht in seiner funktionalen Fiille gleichsam selber ausspricht.
Viele der erwihnten Olskizzen zeigen stark verkiirzte, offensichtlich
iiber uns angesiedelte Gestalten des christlichen Heiligenkosmos,
so etwa Matthdus Giinthers ,Heilige des Benediktinerordens® von
1759. An der Museumswand ist das eigentlich ein Unding, aber wir
wissen natiirlich (oder werden dariiber nétigenfalls in den Beschrif-
tungen aufgeklart), dass es sich um Entwiirfe fiir kirchliche Decken-
gestaltungen handelt, die die raumliche Situation mitberiicksichti-
gen. Hier handelt es sich um die Benediktinerklosterkirche in Rott
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Abbildung 2 | Ansicht des Ignaz-
Gunther-Saals im Bayerischen
Nationalmuseum mit der Figur
des Erzengels Raphael von einem
Kinstler aus der Gunther-Schule.

am Inn. Oder die Beschilderung einer farblosen bzw. nur noch
mit Farbresten versehenen Minerva-Skulptur von Ignaz Giinther
berichtet mir, dass diese im Original leuchtend farbig gefasst war
und jetzt gleichsam nackt daherkommt. Und noch einschneiden-
der: Eine Figur des Erzengels Raphael aus der Giinther-Schule hat
sogar ihre Flugel verloren, aulerdem den Fisch in der Hand, mit
dessen Innereien Tobias die Blindheit seines Vaters heilen sollte, ein
Umstand, der die Identifikation der Figur deutlich erschwert und
der im Ubrigen ebenfalls auf einem begleitenden Schild vermerkt
wird (a Abb. 2). Erst in derartigen Kommentaren also lassen sich die
ausgestellten Gegenstiande in ihrer einsamen Schonheit sozusagen
wieder verlebendigen, in gewisser Weise auch ,entmusealisieren®.
Es wire sogar noch nicht einmal tibertrieben zu sagen, dass man sie
dann tiberhaupt erst verstehen kénnte. Dabei fallen im Bayerischen
Nationalmuseum alle moglichen Alternativen zu den genannten
Beschilderungen auf, die eine vergleichbare Aufgabe erfiillen. Man-
che der Besucher nutzen einen Audioguide, mit dem sie sich ausge-
wiahlte Werke miindlich erklaren lassen, in anderen Raumen steht
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in den Ecken ein Kasten, der auf Pappe aufgezogene Deutungshilfen
enthélt. Am Anfang eines Raumes hingt gewohnlich zudem eine
Tafel, die den Gesamtzusammenhang zu erklaren versucht. Und
dann hat auch das Digitale mit seinen vielfaltigen Visualisierungs-
moglichkeiten seinen Einzug gehalten, nicht gleich am Anfang, im
sTechnikraum®, wo es aus besagten Griinden besonders vermisst,
aber sicherlich noch nachgeliefert wird, aber doch etwas spater. Die
nicht sonderlich grofien Touchscreens fallen erst gar nicht auf, weil
scheinbar provisorisch auf einer Besucherbank deponiert, aber in
den folgenden Rdumen wiederholt sich das, und ich verstehe, dass es
so geplant ist. Eine Museumswiérterin teilt mir auf Nachfrage mit,
dass die Gerdte vom Publikum mit grof3er Begeisterung aufgenom-
men werden, und auch die Pressereaktion sei ausgesprochen positiv
gewesen.

Die Anbringung dieser Bildschirme ist irgendwie bezeichnend.
Befinden sich die mehr oder weniger grofien Schrifttafeln direkt an
der Wand und damit den zweidimensionalen Kunstwerken gleich-
geordnet, wollte man dem elektronischen Bildschirm diesen Status
dann wohl doch (noch) nicht zugestehen. Das ist angesichts der
intensiven, hiufig sehr kritischen Uberlegungen der Fachleute zum
Digitalen im Museum eine durchaus nachvollziehbare Entscheidung,
denn elektronische Bewegtbilder absorbieren die Aufmerksamkeit
umfassend und wiirden in diesem Fall vom Eigentlichen ablenken.
,Bildschirmkultur ist eine Kultur unbegrenzter Ablenkung®, heif3t
das bei Helen Molesworth, der ehemaligen Hauptkuratorin am
Museum of Contemporary Art in Los Angeles, ,wir aber streben im
Museum eine Kultur der Aufmerksamkeit an“* Andererseits sind sol-
che Bildschirme doch duflerst leistungsfahig. Ich schaue mir die im
Bayerischen Nationalmuseum genauer an. Natiirlich sind sie raum-
greifender als die Hinweisschilder. Aber dafiir enthalten sie erstens
doch auch gleich Informationen zu allen Werken im Umkreis und
konnten bei heutigen digitalen Speicherplatzen sogar gleich samt-
liche Objekte des Museums aufnehmen. Zweitens erlauben sie dem
Besucher eine individuelle Auswahl dessen, was ihn interessiert,
und drittens konnten sie die erwahnten Bewegtbilder liefern und
damit z.B. mein Informationsbediirfnis zu den technischen Geraten
befriedigen. An einen Fall im Kunsthistorischen Museum in Wien
erinnere ich mich, bei dem das Innenleben eines komplizierten baro-
cken Schiffsautomaten filmisch erklart wird. Der Phantasie sind
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https://www.youtube.com/watch?v=14y_7yNEnG8

hier keine Grenzen gesetzt und iibrigens auch der Nachpriifbarkeit
aus der Ferne nicht, denn der Film ist auch tiber das Internet-Film-
archiv Youtube abzurufen. Die Museumskuratoren konnten iiber
solche Bildschirme digital die farbige Fassung meiner eben erwahn-
ten Minerva rekonstruieren oder auch dem Erzengel Raphael die
Fligel wieder aufsetzen, um ihm eine Idee seiner urspriinglichen
Erscheinungsform zu vermitteln. Letzteres liefe sich z.B. auch mit
sogenannter augmented reality bewerkstelligen, einem sehr aktu-
ellen Verfahren, das sogar im Bayerischen Nationalmuseum schon
einmal eingesetzt wurde und auf das noch zuriickzukommen sein
wird. Sie konnten iiberhaupt alle moglichen historischen Kontexte
neu heraufbeschworen, in denen sich ein Werk einmal befunden
hat und damit ein Manko der Musealisierung kompensieren, ohne
gleich damit die Faszination der Darstellung im Museum selbst zu
zerstoren. Auf jeden Fall enthalten schon die Geréte im Bayerischen
Nationalmuseum so viele Informationen, dass man sich leicht darin
verlieren kann. So gesehen ist die Anbringung jeweils am Ende
einer der Sitzbanke auch wieder konsequent, weil sie die Lektiire
in bequemer Position erméglicht. Und sie kommt den Mahnern ent-
gegen, die das Museum in erster Linie als Ort der Langsamkeit und
der Intensitit betrachten, das sich vom hektischen Alltagsleben zu
unterscheiden habe. Das elektronische Bewegtbild dominiert hier
nicht den Gesamteindruck des musealen Raumes, sondern ist auf die
individuelle Rezeption desjenigen beschréankt, der danach (hoffent-
lich) wieder zur intensiven, dann aber eben auch besser informier-
ten Betrachtung der Originale zuriickkehrt.

Museen in aller Welt haben in den letzten 20, 30 Jahren begonnen,
die Moglichkeiten der Digitalisierung fiir ihre eigenen Bediirfnisse
zu vermessen. In den angelsidchsischen Landern mit grofem, wenn
auch nicht ungeteilten Enthusiasmus, in Deutschland und noch
mehr den romanischen Lindern eher distanzierter und zuriickhal-
tender. Umfangreiche strategische Uberlegungen zum Einsatz des
Digitalen in den Museen sind daher hier rar, umso eher trifft man
sie in den englischsprechenden Landern an. ,Most of the people who
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are interested in art aren’t going to get on a plane and come here.
[...] It would be great if they came. But it’s O.K. if what we’re doing
is reaching them in just a digital way®, meint Sree Sreenivasan,
ehemaliger Chief Digital Officer des Metropolitan Museum of Art,
und verweist auf die Tatsache, dass der Aufwand eines Besuches
des wirklichen Museums fiir viele gar nicht zu leisten ist.* Dabei ist
die Auffassung Sreenivasans nicht so revolutionir, wie es auf den
ersten Blick vielleicht scheinen mag. Schon in der Frithen Neuzeit
wurden Kunstwerke mittels graphischer Techniken reproduziert,
um sie auch denjenigen zu vermitteln, die nicht an den Ort ihrer
Ausstellung kommen konnten. Das waren dann im Ubrigen ja auch
héufig adelige Sammlungen, die ganz grundsatzlich nicht so leicht
zu betreten waren. Der Trend verstirkte sich im 19. Jahrhundert, als
mit der Photographie systematisch ganze Sammlungen in Form von
umfangreichen Reproduktionszyklen neu geschaffen wurden und
die Verkaufsraume von Photographen teilweise wie Museumsséle
aussahen - nur dass in ihnen Kunstwerke versammelt waren, die
im Original nicht am gleichen Ort ausgestellt wurden.

Zuletzt ziehen auch die européischen und deutschen Institutio-
nen bei der digital gestiitzten Fortsetzung dieses Trends nach. ,Digi-
tale Medien konnen die Idee des Museums verstiarken und das dort
angehiufte Wissen viel breiter zur Verfiigung stellen, meint Volker
Rodekamp, bis 2014 Prasident des Deutschen Museumsbundes, und
erwahnt damit ebenfalls die politisch unabweisbare Notwendig-
keit, die Museumsoffentlichkeit auf eine breitere Basis als die der
tatsachlichen Besucher zu stellen.’ ,Viele wollen heute jederzeit und
an 365 Tagen im Jahr und von tiberall auf Informationen zugrei-
fen, da ist ein Auftritt im Netz fir unser Haus oft die erste virtu-
elle Eintrittskarte®, heifit es bei Uta Husmeier-Schirlitz, der Chefin
des Clemens-Sels-Museums in Neuss, zur neuen Internet-Prasenz.
Wie Sreenivasan sieht sie eine Aufgabe des Museums darin, auch
auflerhalb seiner eigenen Mauern wirken zu kénnen. Sehr grund-
satzlich wird Holger Simon, der Geschéftsfithrer einer Agentur fiir
digitale Kulturkommunikation in Koéln, indem er darauf verweist,
dass es bei der Museumsdigitalisierung nicht nur um Information,
sondern auch um authentische Erschliefung geht: ,Das Museum
wird sich stark verdndern. Und die ersten Prozesse sind schon heute
deutlich zu erkennen. Durch die Digitalisierung wird zum einen
das Museum seinen ,Ausstellungsraum’ ins Digitale erweitern. Hier
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reicht es nicht, einfach die Kunstwerke zu fotografieren und ins Netz
zu stellen. Es geht dariiber weit hinaus. Vielmehr wird der digitale
Raum genutzt werden konnen, um die Vermittlung, Kommunika-
tion und auch Présentation in diesen Raum zu erweitern.” Auch
sonst wichst der Druck auf die Museen von auflen, sich in einer
zeitgemaflen Form an ihr Publikum zu wenden. Das gilt bis hinauf
auf EU-Ebene und gerade dort, wo sich mit der Europeana sogar ein
rein digitales Angebot etabliert hat, das sich als eine Art internet-
gestitzte Synthese aller interessierten europaischen Museums- und
Bibliotheksinstitutionen préisentiert: ,Wir miissen uns EU-weit um
besucherfreundlichere Kulturerbe-Statten und Museen bemiihen,
darum, mit neuer Technik und Technologie Besucher anzuziehen
und vor allem junge Menschen zu erreichen. Kurz gesagt, wir miis-
sen Geschichte lebendig machen. Es freut mich, dass das Kulturerbe
in den néchsten sieben Jahren von der Europaischen Union starker
gefordert wird.”® Die Aussage scheint einem in der EU weit verbreite-
ten technokratischen Geist verpflichtet. Auch die Behauptung, dass
Geschichte mit Technologie lebendig zu machen sei, wird nicht jeder
unterschreiben. Es ist aber doch verstindlich, dass der vielfach fest-
gestellten ,Vergreisung® des Museumspublikums mit modernen Mit-
teln entgegengewirkt werden soll. Denn auch wenn z.B. in Deutsch-
land jedes Jahr deutlich mehr als 100 Millionen Menschen in eines
der inzwischen fast 7000 Museen pilgern (1980 waren es noch weni-
ger als 2000), ist doch ein genauerer Blick fast schon alarmierend:
Unter den Jugendlichen und jungen Erwachsenen ist das Interesse
eher bescheiden. Zu beméngeln hierbei ist allenfalls die Tatsache,
dass Politik und Verwaltung auf die mangelnde Modernisierung erst
aufmerksam machen miissen. Dass das Potsdamer Haus der bran-
denburgisch-preuflischen Geschichte im Herbst 2017 u.a. wegen
seiner mickrigen Besucherzahlen massiv unter Druck geriet und
sich zumindest partiell in ein Medienzentrum verwandeln sollte, in
dem man wegkommt ,vom reinen Bestaunen musealer Exponate”
- so ein Sprecher des Ministeriums —, wird insbesondere bei den
Fachvertretern zu reflexhafter und angesichts der veréchtlichen For-
mulierung auch nachvollziehbarer Abwehr fithren.” Fragen lassen
miissen sie sich aber wohl, warum sie nicht selbst Anstrengungen
in die Richtung einer zeitgeméferen Vermittlung angestof3en haben.
Immerhin passiert inzwischen einiges, und wenn ein Oldenburger
Museum eine Kooperation mit dem ortlichen Gymnasium eingeht,
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Abbildung 3 | Selfie im Carnegie Museum.
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um sich von den Schiilern informieren zu lassen, was es tun muss,
um diese verstiarkt in seine Raume zu lotsen, so ist schon ein wich-
tiger Schritt getan. Es ist tibrigens kein Wunder, dass diese Schiiler
vorrangig Interaktivitits- und Kooperationspotentiale einfordern,
also Dinge, die insbesondere im digitalen Raum realisiert werden
konnen, und dass sie zudem standardméaflig WLAN und QR-Codes
im Museum erwarten.

Dabei ist die Entwicklung absolut nicht selbstverstandlich und
daher auch auf ihre Legitimitdt zu befragen. Sollte man die Wei-
hestatte des Originals tatsachlich mit dem Digitalen als dem Inbe-
griff unendlicher Reproduzierbarkeit in Zusammenhang bringen?
Ist nicht die EU eine Organisation, die sowieso weitgehend wirt-
schafts- und industriezentriert ist und der Kultur nur insofern eine
Rolle zuweist, als sie in der Wohlstandgewinnung eine Rolle spielt?
Die Frage spitzt sich zu in der gelaufigen Reaktion auf die in man-
chen Museen schon iiberhand nehmende Anzahl von Besuchern, die
sich permanent mit dem Smartphone vor einem berithmten Kunst-
werk selber photographieren und dabei das Gerét haufig auf einem
langen Trager, einem sogenannten Selfiestick, mitfithren, um sich
besser in Szene setzen zu konnen (« Abb. 3). Triumphierend wird
dann von Skeptikern gerne hinzugefiigt, dass mit solchen Tragern
sogar schon haufiger die Kunstwerke beschidigt wurden. Und wenn
schon im Museum digital gestiitzte Erklarungshilfen vorhanden
sind: Wie steht es denn dann um digitale Prisentationen der Samm-
lungen nach auflen hin, also im Internet, da, wo manche der eben
zitierten Museumsfachleute ebenfalls prasent sein wollen? Zumal
inzwischen viele Institute hier nicht mehr nur Offnungszeiten und
Anfahrtswege avisieren, sondern gleich mehr oder weniger quali-
tatsvolle Reproduktionen von ausgewiahlten oder gar allen ihren
Werken zur Schau stellen. Werden die Besucher dann nicht weg-
bleiben, wenn sie es sowieso schon auf dem Bildschirm vor Augen
haben? ,Die eigenen Digitalisate ziehen (...) unerwarteterweise die
Nutzer auch physisch an: Wir sind durch die digitalen Medien sicht-
barer. Wer eine Grafik im Internet gesehen hat, will sie auch im
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Original anschauen®, beruhigt eine Bibliotheksvertreterin.'® Diese
Einsicht ist inzwischen vielfach présent, aber nicht jeder will sich
ihr fiigen. Denn wer garantiert, dass dies nicht nur voriibergehend
so ist? Andererseits war auch die Furcht grof3, niemand wiirde mehr
ins Fufiballstadion gehen, als private Sender anfingen, die Spiele der
Bundesliga teilweise komplett im Fernsehen zu zeigen. Heute sind
die Stadien dagegen voller als jemals zuvor.

Folgt man den radikalen Vertretern eines digitalen Museums aus
dem angelsichsischen Bereich, so wird der Museumsbesuch der
Zukunft vor allem entschieden individualisiert und interaktiv sein,
da jeder Museumsginger erstens prizise erfasst und mit je nach
Aufenthaltsort passenden Zusatzinhalten versorgt und zweitens
nicht mehr nur Schauender, sondern Daten welcher Art auch immer
Liefernder sein wird. Interaktion ist hier das Zauberwort, und die
These lautet, dass eine Generation von Nutzern digitaler Medien sich
nicht mehr mit der passiven Aufnahme von Bildungsinhalten etwa
in einer Museumsfithrung zufrieden geben wird, sondern darauf
Wert legt, eigene Aktivitdten zu entfalten. Wir werden im weiteren
Verlauf auf vielfaltige Formen stoflen, in denen diese Aktivitat kon-
kret wird. Hier nur schon einmal der Hinweis darauf, dass manche
groflen Museen wie die National Gallery in London jetzt schon die
Daten von Besuchern aufzeichnen, um daraus eine predictive analy-
sis des zukiinftigen Museumsbesuches zu generieren.

IV

Die Reflexion der neuen Medien im Kontext des Museums findet
vor einem gesellschaftlichen und kulturellen Hintergrund statt,
der in schnellem Wandel begriffen ist. Inzwischen haben fast alle
wichtigen Vertreter in Gesellschaft, Kultur und Politik verstanden,
dass die Digitalisierung ein méchtiger, wenn nicht der méachtigste
Agent der Modernisierung im 21. Jahrhundert sein wird und jetzt
schon ist. Die neuen Medien scheinen dabei selber mitverantwort-
lich dafiir zu sein, dass eine Grundvoraussetzung fiir das Gedeihen
der Gediachtnisinstitution Museum mehr und mehr zerbroselt, die
auch fiur andere Sphiren kultureller Selbstvergewisserung einer
Gesellschaft, etwa die an der Universitit betriebenen Geisteswis-
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senschaften, fundamental ist. Gemeint ist das, was man einen bil-
dungsbiirgerlich-humanistischen Grundkonsens nennen konnte,
der einstmals im Schultypus des Gymnasiums vermittelt wurde und
bestimmte Bildungsstandards beinhaltete, die auf eine lange Tra-
dition zuriickgriffen und gar nicht zu hinterfragen waren. Bewusst
problematisiert wurde dieser Grundkonsens schon nach 1968, als
auch die Museen als Orte kritischer Bewusstseinsbildung eine
(Re)naissance erlebten. Eher unbewusst verblassten humanistische
Bildungsinhalte dann verstarkt im Zeitalter der elektronischen
Medien, wobei in diesem Prozess sicherlich auch noch andere Fak-
toren eine Rolle spielten. War den gebildeten Schichten des 19. Jahr-
hunderts die gesamte antike Uberlieferung einschlief8lich ihrer Ver-
mittlungsmedien Griechisch und Latein noch selbstverstandlicher
Bildungsinhalt, dem schon gleichzeitig, aber vor allem danach in den
Realienwissenschaften ein bedeutsamer Konkurrent erwuchs, so ist
davon heute wenig tibrig geblieben. Lateinunterricht wahlen Eltern
heute fir ihre Kinder vor allem aus Griinden sozialer Distinktion,
nicht weil es fiir sie selbstverstandliche Grundlage aller Bildung ist.
Nostalgiker beklagen die Auflosung von Wissen in Kompetenz, die
Pervertierung von Bildung in Lernstoff. Hier genannt werden miis-
sen diese Fakten vor allem deswegen, weil Bildungswissen auch fiir
das in klassischen Kunstmuseen Gebotene essenziell ist.

An dieser Stelle das Digitale als einen Losungsweg anzuspre-
chen, scheint wie den Teufel mit Beelzebub austreiben zu wollen.
Denn ist es nicht gerade das Digitale der elektronischen Medien,
das den ganzen Schlamassel verursacht hat? Das ist sicherlich
nicht einfach von der Hand zu weisen, aber eben dieses Digitale
ist doch auch eine unhintergehbare Bedingung moderner Verfasst-
heit, ohne die eigentlich gar nichts mehr zu denken ist. Gerade die
Diskussionen der letzten Jahre haben die universellen Determinis-
men beschrieben, die die Computerisierung des Alltags auf allen
Ebenen kennzeichnen und die hiufig mit dem aus der Wirtschafts-
wissenschaft stammenden Begriff des Disruptiven beschrieben
werden. Die Konstellation entbehrt nicht einer gewissen Parado-
xie: Der Agent von Zerstérung und Transformation wird in die-
sem Buch auch als Gestalter eingefithrt. Aber es spricht eben vieles
dafir, dass hinter diese Entwicklung nicht mehr zuriickzugehen
ist und dass nur im Ausgang von der neuen Situation und nicht
gegen sie agiert werden kann.
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Geht man von dieser allgemeinen wieder auf die konkrete Ebene
des Museums herunter, lassen sich die Paradoxien aber noch ver-
mehren. Das Kunstwerk wie jeder andere im Museum ausgestellte
Gegenstand wirkt durch seine materielle Existenz. In den Spuren
seines Gebrauches ragt die Vergangenheit, zuweilen eine Jahrtau-
sende zuriickliegende Vergangenheit, in die Gegenwart hinein und
verbreitet ihre geheimnisvolle Kraft. ,Prisenz” ist ein Begriff, der fiir
diese zauberische Gegenwart hiufig verwendet wird, von ,Aura“ ist
die Rede und von ,,Authentizitat”. Was bleibt davon in der digitalen
Reproduktion tibrig, selbst wenn diese inzwischen als dreidimensi-
onale so gut geworden ist, dass selbst Fachleute bei reiner Inaugen-
scheinnahme sie nicht mehr vom Original unterscheiden kénnen?
Warum soll ausgerechnet der Ort, an dem das Eigentliche gefeiert
wird und in das Numinose und Heilige hineinreichen kann, von der
~sekunddren Welt“ der digitalen Simulationsmedien iiberlagert wer-
den, gegen die es nicht nur nach Botho Strauf zu rebellieren gilt?"
Warum soll das Museum mit seinen Kunstwerken, die zur linge-
ren Betrachtung es gerade einlddt, mit den elektronischen Medien
kurzgeschlossen werden, deren Mitverantwortung fiir die Tatsache
unwiderlegbar sein diirfte, dass die Aufmerksamkeitsspanne des
Durchschnittsbiirgers radikal gesunken ist? Eine der einflussreichs-
ten Museums-Philosophien der letzten Jahrzehnte hat dessen Erfolg
mit einer Kompensationsfunktion erklirt: Gegeniiber der massiven
Beschleunigung von Wirklichkeitserfahrung in der Moderne ver-
ankert das Museum in einer stillgestellten Vergangenheit, bringt
Stetigkeit in ein Leben, das sonst in der permanenten Verianderung
durchdreht. Da soll ausgerechnet das Digitale, der Agent von Trans-
formation und Disruption, die Museumserfahrung vertiefen?

Andererseits ist gerade eine jiingere Generation von Museums-
direktoren dabei, die im Auratischen erstarrte Museumswirklichkeit
griindlich zu durchliften und in einem sozialen Kontext zu erden.
Bei Matthias Mithling und Yilmaz Dziewior, Leiter des Miinchener
Lenbachhauses bzw. des Kélner Museum Ludwig, firmiert das unter
dem Begriff der ,Dekolonisierung des Museums®. Sie gehen aus von
dem zuletzt im Anschluss an den Fall Gurlitt und die Planungen
zum Humboldt-Forum in Berlin intensiv verhandelten Phdnomen
der Raubkunst, die neben der NS- vor allem eine koloniale Dimen-
sion hat, und die vor allem gezeigt hat, dass Kunstwerke nicht ein-
fach nur in kontextloser Schonheit erstrahlen, sondern zuweilen
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schlicht und ergreifend illegaler Besitz sind. Eingeschlossen in diese
Dekolonialisierung sind aber auch Ansitze zu einer Relativierung
traditioneller Hierarchien, seien es solche von Kennern und Laien,
Zentren und Randbereichen kiinstlerischer Kreativitit oder kanoni-
sierten und neuen Diskursen.

V

Die hier kurz umrissene, unibersichtliche und auch paradoxe Situ-
ation ist Anlass genug, den Gegenstand etwas genauer unter die
Lupe zu nehmen, um zu sehen, welchen Beitrag das Digitale gerade
auch in den zuletzt genannten Zusammenhéngen leisten kann. In
den folgenden Kapiteln will ich an einer Reihe von ausgew#hlten
Museen demonstrieren, was fiir héchst unterschiedliche Praktiken
hier eingefithrt wurden, aber auch eine Vorstellung von dem ver-
mitteln, was in dem Feld in den néachsten Jahren zu erwarten ist.
Es soll eine Rundreise durch ein faszinierendes Kapitel zeitgenos-
sischer Kulturvermittlung und -erarbeitung prasentiert werden,
das vielleicht den gr68ten Einschnitt in der Phanomenologie einer
Institution seit ihren Anfangen vor ca. 250 Jahren darstellt. Dabei
will ich vor abstrusen Beispielen genauso wenig zuriickschrecken
wie vor radikalen. Ganz ausschlieflich fokussiert wird dabei auf
Kunstmuseen, die im Vergleich zu ihrem Gesamtanteil (ca. ein
Neuntel) einen relativhohen Besucheranteil haben (ca. ein Sechstel),
weil sich andernorts die Sachlage doch wieder ganz anders dar-
stellt. Es sollen weniger Vorbilder zur Nachahmung sein, sondern
vielmehr Ideen, die kritisch zu diskutieren sind, zumal das Kunst-
museum sich etwa gegeniiber dem historischen (Besucheranteil
fast ein Fiinftel) und naturwissenschaftlichen Museum (Besucher-
anteil mehr als ein Fiinftel) zundchst einmal eher weniger fiir eine
digitale Begleitung zu eignen scheint. Vor allem ist beabsichtigt,
die Zukunftsfahigkeit einer Gedéchtnisinstitution zu diskutieren,
welche in ihrer bisherigen Erscheinungsweise zuweilen allzu alt-
backen wirkt und, wie gesagt, in Gefahr steht, nur noch von den
Alteren frequentiert zu werden. Die USA sind zum Mekka der
digital aufgeriisteten Museen geworden, auch wenn inzwischen
vor allem Institute aulerhalb des euro-amerikanischen Raumes
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immer mehr autholen. Wenn in Europa vor allem solche Lander in
diesem Bereich représentiert sind, die ebenfalls tendenziell einem
neoliberalen Grundkonsens verpflichtet sind - die Niederlande
und Grofbritannien —, dann gibt das manchen Kritikern Anlass,
diese Entwicklung als eine Verschérfung des Einflusses der Kultur -
industrie zu deuten. Das Museum als ein Schatzhaus widerstandi-
ger und unvereinnehmbarer Werkautonomie werde ersetzt durch
ein Modell, das dem Gesetz der Nachfrage gehorche und leichte
Kost zur Unterhaltung serviere. Leser und Leserinnen werden selber
entscheiden, ob an diesem Vorwurf etwas dran ist.

Beginnen will ich also mit den Vereinigten Staaten und hier
mit New York, in dem sich alteuropdischer Kunstreichtum mit
technologischer Avanciertheit der neuen Welt verbinden. Dass ich
hier eine derartige Anhéufung von Museen am gleichen Ort vor-
nehme, hat auch mit meiner direkten Kenntnis der Institutionen
zu tun, ansonsten wire sicherlich zu tiberlegen gewesen, ob auch
Museen wie dem in Cleveland ein eigenes Kapitel hitte gewidmet
werden miissen. Dass aber iberhaupt die USA so im Vordergrund
stehen, ist in der Sache begriindet, denn nirgendwo sonst auf der
Welt ndahert man sich so unvoreingenommen und gleichzeitig ver-
standnisvoll geheiligten Kulturgiitern wie der Hochkunst. Bevor
ich beginne aber noch ein Wort des Dankes: Gudrun Gersmann
danke ich fir immerwahrende Gespriachsbereitschaft, Christian
Gries fiir alle seine Insider-Hinweise, Harald Klinke fiir die Bereit-
schaft, mich in seine Vorstellungen von einer Kunstgeschichte 3.0
einzuweihen, Holger Simon aus K6ln, der bei seinen Ideen nie ein
Blatt vor den Mund nahm, Peter Kerber vom Getty Museum, der
leider in der Versenkung verschwunden ist, Reinhold Baumstark,
der vom Museum viel mehr versteht als ich, Stephan Hoppe, der
den Gegenstand immer wieder iber den Tellerrand des Muse-
umswesens erweitert hat, Sonja Gasser, die sich dem Thema sogar
in einer Doktorarbeit ndhern will, Stefanie Schneider, die dem
Museum als Big Data auf den Leib riickt, Monika Steinhauser und
Armin Zweite fir distanziertes Wohlwollen, den Teilnehmern
meines Doktorandenkolloquiums an der LMU Miinchen, die sich
in der einen oder anderen Form immer wieder mit dem Thema
konfrontiert sahen und ihre Meinung dazu zum Ausdruck brach-
ten, und all den Twitterfollowern und denen, die ich verfolge, fiir
ihre unerschopflichen Ratschlage. Sie haben bewiesen, dass mit
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Medien Produktiveres zu erreichen ist, als bestimmte Praktiken
amerikanischer Selbstdarsteller das vermuten lassen. Ein Dank
auch an die beiden anonymen Gutachter, die Heidelberg Univer-
sity Publishing das Manuskript empfohlen haben, aber auch man-
che Anderungsvorschlige einbrachten. Ebenso Anja Konopka und
Nadine Becker von heiUP fir ihr umsichtiges Lektorat. Zu guter
Letzt mein Dank an das Getty Research Institute und hier insbe-
sondere an Alexa Sekyra und Thomas Gaehtgens, die mir im Jahr
2015 grof3ziigigerweise ein Fellowship in diesem kalifornischen
Paradies erméglichten. Erste Vorarbeiten fiir dieses Buch konnte
ich in einem Biiro dort verwirklichen, aus dem heraus der Blick
wahrhaft museale Qualitaten hatte.
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Das Ende des 19. Jahrhunderts gegriindete Brooklyn Museum in New
York sollte einmal zum grofiten Museum der Welt heranwachsen. Und
auch wenn es dabei nicht einmal auf halbem Weg stehen geblieben
ist: Das im historistischen Stil realisierte Gebdude ist immer noch ein
gewaltiger Trumm (v Abb. 4). Es beherbergt eine im wahrsten Sinne
des Wortes globale Kunstsammlung. Die altdgyptische gilt als eine
der bedeutendsten der Welt. Islamische Kunst wird gesammelt, pazi-
fische, asiatische, afrikanische, alt- und neuamerikanische, und auch
europaische. Hier haben die Ostkiisten-Industriemagnaten dafiir
gesorgt, dass sich etwa das — nicht nur franzdsische - 19. Jahrhundert
mit Dutzenden von Hauptwerken priasentieren kann. Ausgestellt von
diesem Reichtum ist allerdings nur ein winziger Teil, weniger noch
als in anderen Sammlungen mit groflen Depots.

Neben dem Metropolitan Museum in Manhattan, Luftlinie nur
knapp 15 Kilometer entfernt, tut sich das Museum allerdings ein
wenig schwer. Nicht nur, weil dessen Sammlung dann doch noch
um einiges exquisiter ist, sondern wohl auch, weil Brooklyn nicht so
sehr im Fokus des touristischen Interesses steht. Liegen die jahrli-
chen Besucherzahlen im Metropolitan bei fast sieben Millionen (nach
Einbriichen im Gefolge des 11. September 2001), krebst das Brooklyn
Museum bei weniger als 400.000 herum und der turnaround nach
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Abbildung 4 | Zentraler Erdgeschosssaal im Brooklyn-Museum.
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noch niedrigeren Zahlen in den spéten Nuller-Jahren ist noch nicht
wirklich durchschlagend.

Der die Geschicke des Museums ab 1996 leitende, 2015 ausge-
schiedene Direktor Arnold Lehmann versuchte, das Museum neu zu
positionieren, und man hat den Eindruck, dass er hier eine Strategie
verfolgte, die derjenigen des Metropolitan geradezu entgegengesetzt
war. Angesichts einer Brooklyner Bevolkerung, die weniger am Bil-
dungsbiirgertum orientiert ist und vielfach aus Afro-Amerikanern
und Hispanics besteht, aber auch, weil er grundsitzlich glaubte,
dass die Institution nur tberleben kann, wenn sie sich verandert,
machte er ein anderes Programm: Experimentelle Ausstellungen,
Street-Events, ziemlich schrage Sachen eben, die sich auch unter
der neuen Direktorin Anne Pasternak wiederfinden. Lehmann ver-
suchte zudem, seine prasumptiven Besucher anders anzusprechen,
als das im haufig immer noch als Bildungstempel daherkommen-
den klassischen Museum der Fall ist. Es liegt auf der Hand, dass der
Mann dafiir zuweilen hart angegangen wurde. Die durch und durch
biirgerliche Institution Museum auf andere als biirgerliche Grund-
lagen zu stellen, bringt Arger. Als Lehmann einmal Chris Ofilis
Gottesmutter Maria als Schwarze ausstellte, die mit Elefanten-Dung
verziert war, wollte New Yorks Biirgermeister Rudolph Giuliani dem
Museum sogar die offentliche Férderung entziehen. Aber auch die
liberale Presse machte das wenig erbauliche Programm des Muse-
ums als Grund fiir dessen Riickgang in der Publikumsgunst aus.

Ein Teil dieser veranderten Strategie spiegelt sich auch in der
WWW-Prisenz des Museums wider, die als eine der nicht nur umfang-
reichsten, sondern auch phantasievollsten, diversifiziertesten und
medienaddquatesten weltweit gelten kann und schon frith Meilen-
steine gesetzt hat, auch wenn hier andere Museen in der Zwischenzeit
deutlich aufgeholt haben. Wer seine eigenen Grundlagen als Museum
so konsequent im Hinblick auf verdnderte gesellschaftliche Kontexte
tiberdenken kann wie die Mitarbeiter des Brooklyn Museums, bei
dem liegt es auch nahe, dass er der im Umgang mit der digitalen Welt
erst einmal wenig affinen Bildungsinstitution unbefangen entgegen-
tritt und die neuen Medien mit Begeisterung einbindet. Dabei diirfte
auch der inklusive Geist des Internets eine Rolle gespielt haben, also
dessen Tendenz, gesellschaftliche Barrieren niederzulegen.
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Verdient gemacht hat sich das Museum in der Vergangenheit vor
allem um die Transparenz seiner Bestinde. Unter Transparenz
verstehe ich unter anderem, dass die Schatze der Institution nicht
nur in dieser selber, sondern auch medial vermittelt und heutzu-
tage natiirlich insbesondere auch im Internet zu sehen sind. Man-
che progressiven Museumsdirektoren sehen dies als eine Mog-
lichkeit, an Bevolkerungsschichten heranzukommen, die sonst
nie wagen wiirden, ihren Fufy iiber die Schwelle einer so noblen
Institution zu setzen. Haufig namlich hat die Offentlichkeit kaum
einen Schimmer, was sich denn in so einem Museum alles findet.
Noch immer ist dies allerdings eine Forderung, die sich bei wei-
tem nicht alle Museen zu eigen machen, einmal abgesehen davon,
dass sie empirisch auch nicht so leicht zu belegen ist. Viele wollen
die Reproduktionen ihrer Werke nur an Interessenten abgeben,
die sich ausdriicklich bei ihnen melden, um somit eine gewisse
Kontrolle tiber deren Gebrauch zu behalten. Andere glauben, tiber
den Verkauf von Reproduktionen fiir eine gewisse Refinanzierung
sorgen zu konnen, obwohl lingst nachgewiesen ist, dass dessen
Verwaltung meist mehr kostet, als an Erlosen daraus zu erzielen
ist. Das Brooklyn Museum ist hier ein wenig unentschieden: Es
bietet an die 100.000 Objekte in digitaler Reproduktion - das ist
langst nicht alles, was das Museum besitzt, aber doch ein guter
Teil. Dabei sind die Digitalisate in mittlerer Auflosung vorhan-
den, noch grofiere, also grofiformatig druckfiahige, werden gegen
Bezahlung abgegeben. Andere Museen sind hier noch radikaler
und erlauben sogar kommerziellen Gebrauch, ohne dass sie sich
das bezahlen lassen. Das Handling im Brooklyn Museum ist vor-
bildlich und durchschaubar. Ein Download in unterschiedlichen
Versionen wird vorgeschlagen, darunter sogar ein HTML-Code,
mit dem man die Reproduktion addquat annotiert in eine Web-
Seite einbinden kann. Bildinformationen werden angegeben,
darunter auch die Tatsache, ob sich das Werk in der Ausstellung
befindet. Dariiber hinaus lasst sich das Bild digital kommentieren,
weiterleiten, in Listen einbinden etc. pp. Transparenz-Schaffung
diurfte man auch in solchen scheinbaren Nebensichlichkeiten
erkennen konnen, dass selbstkritisch auf den Vollstandigkeitsgrad
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der angegebenen Informationen verwiesen wird und darauf, dass
die Informationen permanent ergénzt und erweitert werden. Theo-
retiker des Internets haben auf dessen permanent beta-Charakter
hingewiesen und damit klargestellt, dass hier nichts endgultig ist
und kontinuierlich verdndert wird. Dabei fallt hier wie an vielen
anderen Stellen auf, dass immer wieder der Nutzer und die Nut-
zerin eingebunden werden: ,Records are frequently reviewed and
revised, and we welcome any additional information you might
have.“ Die ,,additional information“ kann iiber einen Link auf ,we
welcome® direkt an das Biiro des Hauptkurators gesandt werden.'?
Es ist nicht notig, sich durch eine versteckte oder tiberhaupt nicht
vorhandene Mitarbeiterliste durchzuhangeln - um es dann im
Zweifel lieber ganz sein zu lassen. Die scheinbare Kleinigkeit sig-
nalisiert einen neuen Geist, den der konsequenten Besucherorien-
tierung, von dem in diesem Buch noch oft die Rede sein wird. Im
Brooklyn Museum kommt noch etwas hinzu, was bislang weltweit
nur in wenigen Instituten realisiert wurde. Uber eine Schnittstelle,
ein sogenanntes Application Programming Interface (API), kann der
Kenner informatischer Prozeduren nicht nur auf einzelne Objekte
zugreifen, sondern auf die gesamte Sammlung. Das ist vor allem
im wissenschaftlichen Interesse, da auf diesem Wege komplexe,
etwa statistische Analysen moéglich werden. So kann ein Besucher
der Museumswebsite relativ mithelos herausfinden, wie viele Aus-
stellungen im Brooklyn Museum zwischen 1970 und 1990 stattge-
funden haben, aber auch weiter reichende Analysemoglichkeiten
stehen jetzt zur Verfiigung, etwa die Frage nach zeitabhingigen
Sammlungskonjunkturen fir bestimmte Bereiche der Kunstge-
schichte. Der wissenschaftlichen Phantasie sind hier keine Gren-
zen gesetzt, und das Brooklyn Museum sticht gerade in diesem
Punkt heraus, weil es schon Anfang 2009, als eines der allerersten,
eine technische Implementierung angeboten hat, mit der der Vor-
gang unschwer zu realisieren ist. Auch hier ist ein scheinbar rein
technischer Spezialaspekt Signal: Fiir die meisten europiischen
Museen ist es auch heute noch undenkbar, die komplette Doku-
mentation des eigenen Bestandes einfach so wegzugeben. Und sie
ist abgesehen davon natiirlich auch nicht nur fiir die Wissenschaft
von Interesse. Es gibt zum Beispiel inzwischen viele Technik- wie
Kunstbegeisterte, die aus solchen Angeboten eigene Ausstellungen
im Internet generieren.

Das Brooklyn Museum / New York | 29



Wenn Museen heute ihre Schitze zuweilen kostenlos in digita-
ler Reproduktion abgeben, dann schliefen sie sich einer weltweiten
Bewegung an, die sich vor etwa 20 Jahren unter dem Schlagwort
Open Access formiert hat. Gerade in Europa, wo sich der museale
Kunstbesitz gewohnlich in der 6ffentlichen Hand befindet, fordert
diese Bewegung, dass die Offentlichkeit neben ihren Steuerzah-
lungen nicht noch ein zweites Mal bezahlen miissen sollte, wenn
sie in den Besitz einer Reproduktion dessen gelangen will, was ihr
eigentlich gehort. Das kommt auch in diesem Fall insbesondere
dort vor, wo sich die Wissenschaft mit den kiinstlerischen Objek-
ten auseinandersetzen will. Dabei ist natiirlich zu beriicksichtigen,
dass die Herstellung einer solchen Reproduktion, die nicht unbe-
dingt in das Leistungsspektrum eines Museums gehort, Geld kos-
tet, so dass hierfiir eine Bezahlung durchaus legitim erscheint. Nur
leider ist es vielfach so, dass dieser Betrag so hoch angesetzt wird,
dass er durch die reinen Herstellungskosten gar nicht zu rechtfer-
tigen ist und die Museen gleichsam versteckt hier auch noch eine
meist illegitime urheberrechtliche Abgabe mit einbauen. Zu allem
Uberfluss neigen sie vor allem bei Online-Abbildungsgenehmigun-
gen dazu, diese grundsétzlich hoher ansetzen als im Druckbereich,
da dort (angeblich) die Zahl der Zugriffe hoher liegt. Die Angele-
genheit ist rechtlich ausgesprochen verzwickt und in den einzel-
nen Lindern auch noch unterschiedlich geregelt. Haufig ist nicht
klar, inwiefern durch die photographische Reproduktion der Werke
neue Rechte entstehen, so dass zuletzt (Ende 2017) ein italienisches
Gericht auf die Idee kommen konnte, die Reproduktion von Michel-
angelos David von einer Erlaubnis der besitzenden Institution, also
der Galleria dell’Accademia in Florenz, abhéngig zu machen. Hinzu
kommt, dass ein grundsitzlicher Unterschied zu machen ist, der
gerade letzteren Fall einigermafien lacherlich erscheinen ldsst: Bei
Werken von Kiinstlern, die schon langer als 70 Jahre tot sind, wer-
den diese gemeinfrei, sind also nicht mehr irgendwelchen urheber-
rechtlichen Bindungen unterworfen. So zumindest in Deutschland.
Nur lebende Kiinstler bzw. die Erben derjenigen, die noch keine
70 Jahre tot sind, haben Anspruch auf Kontrolle und eventuell Ent-
lohnung. Aber selbst diese beginnen einzusehen, dass der Gewinn,
der durch offensive Prasenz des Werkes unter anderem auch im Inter-
net zu erzielen ist, vielleicht hoher liegt, als derjenige, der durch den
Verkauf der Reproduktionsrechte zu bekommen ist. Denn auch der
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ideelle Gewinn kann hier zéhlen. So hat immerhin die Tochter des
renommierten deutschen Nachkriegsmalers Willi Baumeister als
eine der ersten einer Open-Access-Publikation des Gesamtwerkes
dieses wichtigen Kunstlers zugestimmt und begriindet: ,Meinem
Vater hitte diese Art der Veroffentlichung gefallen, denn er setzte
sich stets fir einen offenen kiinstlerischen Austausch ein.“*In ab-
strakterer Form, also nicht auf das Internet bezogen, ist diese Ein-
stellung durchaus héufiger und schon langer zu finden. So formu-
lierte der englische Arts-and-Crafts-Kiinstler William Morris 1883
lakonisch: ,What business have we with art unless all can share it?“**
Nur ein greifbares Werk kann Wirkung entfalten und in den Schatz
eines kulturellen Gedachtnisses eingehen, und es ist kein Wun-
der, dass solch eine Auffassung in einem Land aufkommt, in dem
die Massen beginnen, ihre eigenen Rechte einzufordern. Sharing is
caring heifit deswegen das Motto einer Mitarbeiterin des Kopenha-
gener Museums fiir Kunst."” Sie verweist damit auf einen nur auf
den ersten Blick paradoxen Sachverhalt, nimlich die Tatsache, dass
die Sorge um ein Kunstwerk nicht durch angstliches Zuriickhalten,
sondern durch seine moglichst weite Verbreitung im Internet garan-
tiert wird. Bedenkt man, wie sehr die elektronischen Medien inzwi-
schen den Veroffentlichungsmarkt bestimmen, wird man zugeben,
dass das kulturelle Gedichtnis heutzutage von diesen entscheidend
mitgepriagt wird. Allerdings ist hier ein Umdenken gefordert, das
iibliche Formen des Giiteraustausches entschieden hinter sich lasst
und das auch die Revolution kennzeichnet, die sich mit dem Internet
anbahnt: Angesichts der Tatsache, dass sich die Verbreitung imma-
terieller Guter im Netz kaum kontrollieren lasst, konnte es sinn-
voller sein, diese kostenlos abzugeben und dadurch einen Wert zu
schaffen, der an anderer Stelle zu monetarisieren ist. Die Film- und
Musikindustrie hat hier mit ihren Flatrate-Programmen einen fir
die Kiinstler vorldufig allerdings meist wenig erfreulichen Ausweg
geschaffen. Bei Museumswerken diirfte dieser Weg in den meisten
Fillen versperrt sein. Hanns-Peter Frentz, der Chef der Berliner
Kunstbildagentur bpk hat einmal darauf hingewiesen, dass viel-
leicht 3 % des gesamten Museumsbestandes tiberhaupt eine kom-
merzielle Bedeutung hat.*

Dem Ideal der Transparenz verpflichtet ist zudem die denkbar
offene Informationspolitik des Brooklyn Museums. Man kann ihm
auf Twitter folgen, findet eine umfangreiche Priasenz auf flickr,
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kann Filme rund um die Museumsaktivititen auf Youtube anse-
hen usw. — auch dies nur noch begrenzt etwas Besonderes, aber
hier doch schon sehr frith in Angriff genommen, und zwar aus
Uberzeugung, nicht weil andere es auch machen. Allgemein fillt
auf, dass das Museum in seiner Web-Priasenz keine Barrieren auf-
baut und offenbar auch keine Probleme hat, den noblen Anspruch
des Bildungstempels durch Darbietungen zu konterkarieren, die
bis an die Grenze der Albernheit gehen kénnen. Die gewaltige und
respekteinfléffende Prasenz des klassizistischen Gebaudes wird
auch auf dieser Ebene permanent konterkariert, so als wollte man
die multikulturelle Gegenwart dieses neben Manhattan vielleicht
berithmtesten Stadtteils von New York mit dem architektonischen
Ort versohnen.

Wie gesagt: bei der Prasentation der Bestdnde haben andere Insti-
tutionen, gerade auch in New York, inzwischen aufgeholt oder das
Brooklyn Museum punktuell sogar iiberholt. Vorbildlich hat das
Museum aber auch an anderer Stelle gewirkt. Zum Beispiel bei der
Besucherbeteiligung. Dass das WWW ein Medium mit Hin- und
Ruckkanal ist, dass es interaktiv zu nutzen ist und damit Anlass
gibt, von der Demokratisierung der Medien zu trdumen, die schon
Bertolt Brecht mit dem Radio verband, weify man nicht erst, seit-
dem verstiarkt vom Web 2.0 die Rede ist. In den Bibliotheken hat die
Nutzerbeteiligung schon Einzug gehalten, z.B. dort, wo Leser/innen
eigene Schlagworte fiir Biicher vergeben diirfen, nach denen dann
andere suchen konnen. Museen tun sich da schwerer. Ich vermute,
es hingt mit der Aura des Originals zusammen, die man nicht zer-
storen will, und die bei einem Buch bescheidener ist, schon alleine,
weil das Buch Produkt eines Reproduktionsprozesses ist. Auch hier
konnte das Brooklyn Museum zum Vorbild werden, zumindest inso-
fern, als es Ideen liefert. Schon im Jahr 2008 organisierte es eine
Podiumsdiskussion zur Ausstellung Click!, bei der die Besucher zu
Gestaltern der Ausstellung wurden (» Abb. 5). Anwesend bei der
Podiumsdiskussion war unter anderem auch James Surowiecki, der
mit seinem berithmt gewordenen Buch iiber die Wisdom of Crowds
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Abbildung 5 | Ausstellung Click! im Brooklyn Museum.
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gleichsam die ideologische Rechtfertigung fiir solche futuristischen
Vorhaben geliefert hat. Was hatte es mit der Ausstellung auf sich?

In einem ersten Durchgang wurden Kiinstler eingeladen, eine
digitale Photographie einzuliefern, die dem Motto Changing Faces of
Brooklyn entsprechen sollte. Danach stellten die Museumsleute die
eingelieferten Werke in einem offentlichen Forum zur Diskussion.
Die Produzenten der Arbeiten blieben anonym, die Diskutanten for-
derte man auf, neben ihrer Bewertung einige Fragen zur ihrer all-
gemeinen Kunstkenntnis zu beantworten. In einem letzten Schritt
wurden die Fotos ausgestellt, und zwar so, dass ihre Anordnung auf
die oOffentliche Evaluation reagierte. So konnte man z.B. sehen, in
welcher Korrelation die Photographien in ihrer Bewertung zu den
sQualifikationen® der Bewerter stand. Letzteres zeigt vielleicht eine
gewisse Zurilickhaltung gegeniiber der Radikalitat des Ansatzes
an, da die Demokratisierung, welche in der Grundidee angelegt ist,
durch einen Bildungsfilter wieder eingeschrankt wird. Aber es ist in
der Tat interessant zu sehen, was fiir Bilder die kiinstlerisch Hoch-
gebildeten qualitativ oben ranken, weil diese mit Blick auf @stheti-
sche Komplexitdt und Anlehnung an klassische Avantgardemuster
in der Tat herausragen.

Peter Weibel, der Wiener (Performance-)Kiinstler und Direktor
des ZKM | Zentrum fir Kunst und Medien in Karlsruhe hat vor
einigen Jahren einen Aufsatz zur betrachtergenerierten Ausstel-
lung im Web 2.0 geschrieben, ein Aufsatz, der - wie bei Weibel
iblich — sehr radikal daherkam und im Web 2.0 eine Moglichkeit
erblickte, die von dem Kiinstler offenbar wenig geliebte biirgerli-
che Unterdriickungsinstitution Museum mit ihrer klaren Hierar-
chie von Machern und Rezipienten endgiiltig tiber den Haufen zu
werfen. Selbst wenn wir das weniger radikal sehen: Ich kénnte mir
vorstellen, dass das Modell nachahmenswert ist. Oder dass man
dies wenigstens einmal versuchen sollte. Sicherlich gar nicht mal
als eine vollstindig vom Publikum gesteuerte Veranstaltung, aber
doch insofern, als dessen Beteiligung ein Element innerhalb eines
umfassenderen Konzeptes bilden kénnte. Ganz konkret hitte man
z.B. aktiv werden konnen, als die Alte Pinakothek in Miinchen
vor einigen Jahren Rubens und seine Vorbilder ausstellte. Hier
wire es durchaus moglich gewesen, in einer parallel laufenden
virtuellen Ausstellung Menschen einzuladen, selber Kunstwerke
zu identifizieren und auf der Website hochzuladen, von deren
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Anregungsfunktion fiir Rubens es iiberzeugt war. Technisch ist
das alles inzwischen nicht mehr schwierig, wichtig ist der Wille, so
etwas iiberhaupt in Betracht zu ziehen. Und warum sollte es nicht
moglich sein, eine interessierte Offentlichkeit auch in kunsthisto-
rische Bibliotheken zu locken, um solche nicht ganz einfachen Fra-
gen in Angriff zu nehmen? Skeptiker werden antworten, dass man
hiermit viel zu optimistische Ideen von der Autonomie und Gestal-
tungsfahigkeit des Publikums hegt, eine Vorstellung, die sich ja
auch in der 68er-Bewegung mit ihrem Glauben an den Befreiungs-
willen der Arbeiter in der kapitalistischen Gesellschaft griindlich
als Irrtum erwiesen hat. Man tut gut daran, diese Skepsis ernst
zu nehmen, ohne die Idee an sich gleich zu verteufeln. Alles steht
und fallt hier mit dem originell ausgestalteten Mittelweg — und der
intensiven und gekonnten werbenden Begleitung auf den sozialen
Medien, auf die zurickzukommen sein wird. Auch der Bibliotheks-
besuch und die Suche dort nach kiinstlerischen Vergleichsbeispie-
len diirfte nur funktionieren, wenn sie in irgendeiner Weise beglei-
tet wird, und sei es von dem Museumskurator, der sich hier eher
als ein Moderator darstellt. Also weder die radikale Erméchtigung
des Laien noch dessen vollstindige Passivierung werden hier zum
Ziel fihren, aber vielleicht doch die intelligente Durchdringung
von Professionalitit und Laienperspektive.

Mit dem angedeuteten Problem der Laienemanzipation ist eines
der zentralen Merkmale des Internet-Zeitalters angesprochen.
Zuweilen wird sie jubelnd begriifit, an vielen Stellen aber auch als
bedrohlich empfunden - vor allem in den letzten Jahren, in denen
Publikumsbeteiligung mit Rechtsradikalisierung, fake news und
dem Phanomen der ,Filterblase® konnotiert wird, also der fiir eine
Jrasonierende Offentlichkeit” problematischen Einschrinkung des
Einzelnen auf sehr einseitige Informationskanile. Die Skepsis
schlagt sich etwa im Journalismus nieder, wo der Niedergang des
Gewerbes, der sich vor allem in fallenden Verkaufszahlen und sin-
kenden Werbeeinnahmen ausdriickt, gerne und oft mit ohnmaéch-
tigem Sarkasmus auf die Machtergreifung dilettierender Blogger
u. A. zuriickgefithrt wird. Nur wer die Glanzleistungen eines pro-
fessionellen Qualitédtsjournalismus in seinem Leben kennengelernt
hat, wird auf ihn nicht verzichten wollen, zukunftstrachtig diirfte
aber auch er nur sein, wenn er sich in ein produktives Verhaltnis zur
selber schaffenden, und nicht mehr nur zuhdrenden Offentlichkeit
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setzt. Dass es heute schon fast zur Norm geworden ist, die Autoren-
zeile eines Zeitungsartikels mit der Email-Adresse des Verfassers
zu versehen, diirfte hier nicht mehr als ein Anfang sein.

IV

Das soeben vorgestellte Ausstellungsprojekt des Brooklyn Museum
ist aber nur die Spitze eines Eisberges der Nutzerbeteiligung,
wenn auch die zweifellos konsequenteste, die traditionelle Aus-
stellungsphilosophie am entschiedensten in Frage stellende oder
doch zumindest ergédnzende. Weniger anspruchsvolle und umfas-
sende Partizipationskonzepte sprieffen mit dem Internet wie Pilze
aus dem Boden. Das Chicago History Museum lisst die Offentlich-
keit in einer grof3 angelegten, von einem potenten lokalen Fern-
sehsender beworbenen Facebook-Aktion iber das kommende Aus-
stellungsprogramm abstimmen. Das Smithsonian American Art
Museum, Dachorganisation eines Museumskonglomerates, zu dem
auch das spéater noch zu besprechende Cooper Hewitt Museum in
New York gehort, ladt Besucher ein, Bilder aus dem Depot als Ersatz
fiir ausgeliechene Werke iiber das Bilderportal flickr auszuwéhlen,
die dann an der verwaisten Stelle des Museumsraumes einen vor-
ibergehenden Aufenthaltsraum bekommen. Das Kunstmuseum
von Rouen hat eine ,Chambre des visiteurs® eingerichtet, in der fast
20.000 Kunstinteressierte eine Reihe von Bildern und Skulpturen
aus dem Lager bestimmen, die dann ein knappes Jahr in den Aus-
stellungsrdaumen gezeigt werden. Ohne den Einsatz des Internets
hatte das Wallraf-Richartz-Museum in K6ln schon 2011 den Besu-
chern die Moglichkeit gegeben, das ihrer Meinung nach schonste
Werk aus dem Depot auszuwihlen, welches dann ein Jahr lang in
den Ausstellungshallen der berithmten Institution gezeigt wurde.
Die Tendenz der Offentlichkeit, eher konventionelle und ,affirma-
tive“ Werke zu mogen, st6f3t bei den Matadoren des Kulturbetriebes
meist auf gerimpfte Nasen. Man wird aber fragen diirfen, ob es
nicht auch aus grundsitzlichen Uberlegungen heraus zu empfehlen
ist, die Breite des gesellschaftlichen Geschmacks zwischen Massen-
vorlieben und Eliten-Praferenzen museal zu reprasentieren. ,Diver-
sitat”: dieser zentrale Begriff aktueller gesellschaftlicher Debatten
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konnte sich auch als ein gangbarer Weg fiir das moderne Museum
erweisen.

Die Idee der Nutzerbeteiligung, die sich vor allem im Zusam-
menhang mit der digitalen Aufbereitung verbreiten konnte, hat
inzwischen auch im traditionellen Museumsgeschift Wurzeln
geschlagen, was ja schon aus dem Kolner Beispiel hervorging.
Der seit kurzem die Hamburger Kunsthalle leitende Christoph
Martin Vogtherr, der bezeichnenderweise vorher in London tatig
war, hat eine ganz ungewo6hnliche Ausstellung organisiert, die
er — ebenso bezeichnend — OPEN ACCESS nannte. Darin bindet
er ein Dutzend Hamburger Biirger ein, die einen internationa-
len Background haben, und lasst diese ihre je eigenen Blicke auf
Werke des Museums werfen, die dann in einer Ausstellung doku-
mentiert werden. Dabei lassen schon die ganz ungewdhnlichen,
an der Alltagsrealitit dieser Biirger orientierten Themenstellun-
gen aufhorchen, die sich von klassischen musealen Ausstellungs-
thematiken radikal unterscheiden: Dialog, Empowerment, Freiheit,
Gemeinschaft und Respekt. Auch von aufgekldarten, multikulturell
engagierten Beobachtern wie der Tageszeitung taz wurde aller-
dings kritisiert, dass es hier teilweise zu haarstrdubenden Fehl-
deutungen gekommen sei und dass die Anleitung durch einen
Kunsthistoriker vielleicht doch empfehlenswert gewesen wére."”
Zuletzt machten das Frankfurter Museum der Weltkulturen und
das dortige Kindermuseum von sich reden, weil sie bei Ausstel-
lungen zu ,Alter” (Grey is the new pink) und zu Kindheitserinne-
rungen (Wow) dem Publikum eine wichtige Rolle zumafien. Tra-
ditionelles und digitales Museum schlieflen sich eben nicht aus,
sie konnen und sollen sich gegenseitig befruchten. Aufmerksame
Beobachter der Museumsszene in Deutschland haben im Ubrigen
langst bemerkt, dass die Stadt Frankfurt am Main, von der auch
hier noch zu reden sein wird, an vielen Stellen die innovativsten
Ideen hervorbringt.
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V

Das New Yorker Brooklyn Museum kann als Wegbereiter einer avan-
cierten Anwendung digitaler Prozeduren bei der Besucherbindung
angesehen werden. In dem Mafle, wie es den Kunstinteressierten
nicht nur als passiv Aufnehmenden versteht, sondern als Produzen-
ten, verzichtet es auf die eigene unumschrénkte Autoritit und Kon-
trollmoglichkeit. ,Museen sind eigentlich so angelegt, dass sie die
wissenschaftlich fachliche Deutungshoheit fiir ihre Inhalte haben.
Wir versuchen, neben diesem kuratorischen Strang einen zweiten
Strang zu entwickeln, bei dem wir selber nicht mehr deuten, son-
dern die Nutzer und Nutzerinnen des Museums das tun®, heifit es
bei Eckart Kohne, dem Direktor des Badischen Landesmuseums in
Karlsruhe und aktuellen Prasidenten des Deutschen Museumsbun-
des, welcher ebenfalls die Bedeutung des Digitalen erkannt und die
Jubildumstagung anlisslich des hundertsten Geburtstags des Muse-
umsbundes dem Thema ,digital - 6konomisch - relevant® gewidmet
hat.'® Nichts anderes ergibt sich aus der Beteiligung des Besuchers
an der Gestaltung von Ausstellungen und den gleich anzusprechen-
den Beschreibungen von Kunstwerken, die zur deren Erschliefung
verwendet werden. Andererseits darf man es auch als einen Gestus
der Offenheit und der Einsicht in die grundsatzliche Beschrianktheit
wissenschaftlicher Erkenntnisprozesse sehen, wenn die Museumsre-
prasentanten in Brooklyn auf die Unvollstandigkeit ihrer Datensitze
hinweisen und sie trotzdem schon der Offentlichkeit zur Verfiigung
stellen, frei nach dem Motto: eine beschrankte Information ist immer
noch besser als gar keine. Die leichte Revidierbarkeit von digitalen
Publikationen hat hier massive Konsequenzen fiir den intellektuel-
len Produktionsprozess, die sich auch an anderer Stelle zukiinftig
entschieden niederschlagen werden und die unter den Schlagworten
quick and dirty sowie publish first, filter later gefasst werden. Schein-
bar fordern sie zu schludrigem Arbeiten auf, indem sie allzu fixes
Heraushauen von Gedankengingen provozieren. Viel eher aber wird
hier auf die Tatsache gesetzt, dass Erkenntnisproduktion ein kol-
lektiver Prozess ist, der nur davon profitieren kann, wenn einzelne
Beteiligte ihre Beitrage moglichst schnell den anderen zur Verfi-
gung stellen — und das in einem Medium, das iiber seine Suchmég-
lichkeiten jeden Inhalt an jeden Interessierten verbreiten kann.
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( The Gallery Tag Game at the Brooklyn Museum is a \
\ Mo-Lo-So Interactive Scavenger Hunt
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Abbildung 6 | Brooklyn Museum, The Gallery Tag Game.

In Brooklyn ist auch in den folgenden Jahren wenig entstanden,
was die Idee von Click! in den Schatten stellte. Neben den vielen
Orten, an denen das New Yorker Museum die Besucher zur Betei-
ligung auffordert, sei hier nur noch auf das social tagging-Projekt
verwiesen, das unter dem Namen gallery tag firmierte, vor einiger
Zeit aber aus Griinden, die wohl auch mit mangelnder Beteiligung
zu tun hatten, eingestellt wurde (a Abb. 6). Besucher konnten hier
online Kunstwerke annotieren, also mit Schlagworten versehen, die
gewihlten Begriffe standen dann zur Suche fir andere zur Verfu-
gung. ,Rot“ und ,Gelb“ waren hier als Farbangaben genauso gefragt
wie ,Kuh“ und ,Strale“ als Gegenstandsbeschreibungen, ,dyna-
misch® und ,traurig” als Anmutungsqualitdten oder ,Renaissance”
und ,romantisch® als Stilbestimmungen. Vor allem wenn man dann
bei der Suche diese Begriffe intelligent kombiniert, konnen dabei
erstaunliche Ergebnisse herauskommen.

Die mangelnde Beteiligung konnte darauf verweisen, dass sol-
che Projekte keine Selbstlaufer sind und dass sie nur funktionieren,
wenn sie eingebunden sind in eine soziale Infrastruktur, die den
Beteiligten den Sinn ihres Tuns verdeutlicht und sie auch in Kontakt
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mit anderen bringt. Vergemeinschaftung namlich wird von vielen
Internet-Theoretikern als ein Potential dieses Mediums angesehen.
Wenn es gelingt, Kunstliebhaber, die sich auf dem beschriebenen
Weg der ErschlieBung von Kunstwerken widmen, mit Gleichgesinn-
ten in Verbindung zu bringen, dann ist das die halbe Miete. Es liegt
auf der Hand, dass sie dabei durch das Museum motiviert werden
konnen: Aktive Tagger konnen mit Produkten aus dem Museum
belohnt werden, einem Ausstellungskatalog etwa oder einer Jahres-
karte. Mutigere Museumsdirektoren konnten auf die Idee kommen,
die allerbesten zu einem Abendessen einzuladen und sich dabei des
Interesses der lokalen Presse sicher sein, die eine solche Offenheit
fur etwas ganz Neues halten diirfte. Entscheidend scheint mir die
Tatsache, dass eine solche Aktivitat an vielen Stellen ein grundsétz-
liches Umdenken der Anbieter voraussetzt: Nicht mehr der wiirde-
volle Verwalter eines heiligen Kulturgrals ist hier gefordert, sondern
jemand, der davon iiberzeugt ist, dass auch die Kunst ihre Bedeu-
tung in der Demokratie nur aus ihrer grundsitzlichen Erreichbar-
keit fiir alle bezieht. Das schlieft im Ubrigen gar nicht aus, dass
man mit Kunst Werte von hohem Anspruch und grofier Tiefe ver-
bindet. Aber es setzt voraus, dass man sich an Besucher gewohnt,
die mit ihrem Smartphone durch die Sile wandern und Bilder auf-
suchen, die bei gallery tag z.B. mit dem Schlagwort ,traumhaft®
annotiert wurden. Wenn ein Museumsleiter das fir allzu ,eventig®
hilt, dann muss er konsequenterweise auch darauf verzichten, an
solchen zweifelhaften Unternehmungen wie der ,Nacht der Museen®
teilzunehmen. Aber vor allem wird er sich fragen miissen, welches
im 21. Jahrhundert die Instanz sein wird, die iiber die Existenzbe-
rechtigung seiner Einrichtung befindet.

Dass das scheinbar globale Internet durchaus auch an lokale
communities gebunden ist und gerade dort seine Wirkung entfalten
kann, ist ausgerechnet auch Shelley Bernstein aufgefallen, bis vor
einigen Jahren die treibende Kraft hinter all den hier présentier-
ten digitalen Projekten. ,The farther away you were, the less deeply
engaged you were in scale and scope, antwortet sie selbstkritisch
in einem Interview mit der New York Times: ,The closer you are,
the more engaged you were. It has caused us as an institution to
completely rethink what we do in terms of digital engagement.“"
Urspriinglich tiberzeugt davon, dass das Internet ihrem Museum eine
weltweite Ausstrahlung sichern konne, erwiesen Untersuchungen,
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dass trotz allem der Grofiteil der Nutzer all der innovativen digita-
len Anwendungen, die Bernstein in Brooklyn eingefiihrt hatte, im
Wesentlichen einer lokalen community entstammte. Mit der ihr eige-
nen Entschiedenheit stoppte die Vice Director of Digital Engagement
& Technology einige der Projekte und konzentrierte sich darauthin
auch mit ihren internetgestiitzten Projekten mehr auf eine ortlich
in und um New York fokussierte Gemeinde. Damit geriet Bernstein
zwangsldufig und nachvollziehbar in einen Gegensatz zum Metro-
politan nebenan, das sich mehr als jedes andere auf der Welt als
ein global museum begreift - wenn man einmal vom franzésischen
Louvre absieht. Die Zukunft des Digitalen im Museum diirfte sich
im Spannungsfeld dieser beiden Grundausrichtungen definieren.
Anders gestaltet hatte eben auch gallery tag Erfolg haben konnen,
wenn man es nicht als abstrakte Datensammelmaschine genutzt
hiatte, sondern als Moglichkeit, dauerhaft mit dem Museum ver-
bundene Freunde der Institution heranzuziehen, die man auf unter-
schiedliche Weise belohnend an sie hitte binden kénnen. Allerdings
ist eine solche Projektvorstellung an Personal gebunden. Das reine
Sammeln von Daten geht weitgehend automatisch, aber der Aufbau
einer community erfordert Zeit, die fiir die Auswertung, die Kontak-
tierung der Teilnehmer und deren Belohnung aufzuwenden ist.

Vi

Die Wirklichkeit des Digitalen im Museum kann von hieraus gese-
hen einen wichtigen Beitrag zur allgemeinen Diskussion um das
Internet liefern. Zuletzt und vor allem nach den bestiirzenden Ent-
hiillungen von Edward Snowden ist dieses stark in die Kritik gera-
ten als Agent einer seelenlosen Globalisierung und als Orwell’sches
Uberwachungsinstrument. Felix Stalder hilt in seiner interessanten
LKultur der Digitalitat“*® dagegen, dass noch nicht entschieden sei,
ob das Internet eher als Instrument der Uberwachung oder als das
der Gemeinschaftsbildung zu gelten hat. Aus der Bernstein’schen
Museumsperspektive kann dem Internet hier durchaus eine posi-
tive Eigenschaft beigemessen werden, und zwar gerade insofern, als
es begrenztere communities zu integrieren in der Lage ist. Uberall
verbreitete Nachbarschaftsnetzwerke wie nebenan.de erfiillen genau
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ebensolche Funktionen und wirken der vor allem in Grofstddten zu
beobachtenden Anonymisierung entgegen. Eine interessante Kom-
bination kénnen wir in Kunst- und Kulturcommunities wie dem
englischen Dulwich OnView sehen, das sich der ,Feier von Mensch
und Kultur in Siid-London® verschrieben hat. Dabei handelt es sich
um ein Wiki, das von einer Reihe von enthusiastischen Einwoh-
nern der Region betrieben wird, grundsitzlich aber auch offen fiir
Auflenstehende ist. Ausgangspunkt ist die Dulwich Picture Gallery,
eine vor allem im Bereich der niederldndischen Malerei des Golde-
nen Zeitalters international berithmte Sammlung. Aber wenn man
sich die Sache im Internet etwas néher ansieht, bemerkt man gleich,
dass das Wiki weit iiber das eigentliche Museum hinausgeht und
zu einem Ort der kulturellen Diskussion geworden ist. Da wird ein
neuer Kinderbuchladen in Forest Hill angekiindigt, der aktuelle
Syrienkrieg in einer Ausstellung im Imperial War Museum bespro-
chen oder zu einem Musikfestival in Dulwich eingeladen. Interes-
sant fiir das Museum ist es in erster Linie, weil es von freiwilligen
(also auch nicht vom Museum zu bezahlenden) Auflenstehenden
betrieben wird, die sich im Ubrigen natiirlich in erster Linie den
Aktivitiaten im Umkreis des Museums selber widmen.

Denn so sehr das Digitale sich auch vom Analogen unterschei-
det: so lange Menschen in es eingebunden sind, gelten dessen kom-
munikative Anforderungen. Pavel Kats von der Europeana hat das
sehr richtig gesehen ,The digital should learn its lessons from the
non-digital. A digital collection must be curated, organised, annotated
and presented to a visitor just like a ‘real life’ one. Overloaded museum
halls (...) are as poor an experience for a museum visitor as crowded
web pages are for a website user.”* Gerade im Internet droht immer
die Gefahr der Isolation, die bei mengenméafliger Ausdehnung nur
immer grofler wird und in der nicht beriicksichtigt ist, dass Wissen
immer verortet sein muss, wenn es zum Erleben werden will.

So gesehen ist ask a curator nur auf den ersten Blick ein uner-
wartetes Projekt. Uber eine App konnen mit dieser Internet-Anwen-
dung Besucher des Brookyln Museum vor Ort mit Fachleuten aus
dem Museum in Kontakt treten und Fragen zu Kunstwerken stellen,
vor denen sie sich gerade befinden. Dabei scheinen nach Auskunft
der Beteiligten immer mal wieder ganze Konversationen zu entste-
hen. In einem Fall ging es fiinf Stunden lang zwischen einem begeis-
terten Besucher und den Kuratoren hin und her, durchschnittlich
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verzeichnet man ein rundes Dutzend von Interaktionen téglich.
Unterstitzt wird das Unternehmen von der ziemlich neuen ibeacon-
Technologie, die dem Museumsangestellten den Aufenthaltsort
des jeweiligen Besuchers mitteilt und ihm wichtige Informationen
iiber umliegende Werke liefert, auf die er ihn oder sie auch noch
verweisen kann (location-based services). Kritisch wird anzumerken
sein, dass eine solche Anwendung zwar die Anonymitét des Inter-
nets vermeidet, obwohl sie ebenfalls iiber das Internet vermittelt
wird, aber doch ganz erhebliche Kosten verursacht. Uberhaupt ist
das Kostenargument bei den ganzen Digitalisierungsbemiithungen
ein immer wieder vorgebrachtes — zuweilen nur vorgeschoben, oft
aber natiirlich auch nicht von der Hand zu weisen. Im Rahmen des
gelaufigen Museumsetats sind manche der digitalen Projekte kaum
zu stemmen - entweder, man tberzeugt seine Geldgeber von der
Bedeutung eben dieser Herangehensweise, oder man verlagert Mit-
tel aus anderen Bereichen hierhin. Auf Twitter gibt es im Ubrigen
eine dhnliche Aktionsform wie das genannte ask a curator, bei der
dessen Nutzer zu bestimmten Zeiten Museumskuratoren ausfragen
konnen. Dort aber ist natiirlich die lokale Bindung wieder aufgeho-
ben, obwohl auch hier die Anfragen eher von Interessierten aus der
Region zu kommen scheinen.

Mit Tracking-Technologien experimentieren Museen weltweit,
weil man auf diesem Wege - sollte der individuelle Bedarf vorhan-
den sein — Besucher passgenau mit Informationen zum ausgestell-
ten Werk versorgen kann. Andererseits ist etwa der ibeacon-Stan-
dard so méachtig und intelligent, dass er dazu verfiihrt, so intensiv
genutzt zu werden, dass die Besucher nur noch auf ihr Smartphone
schauen, ein Effekt, den man ja gerade im Museum nicht erreichen
will. Vorreiter bei der Technologie war das MONA, das Museum of
Old and New Art in Hobart / Tasmanien (Australien), gegriindet von
einem Privatmann, dem exzentrischen Mathematiker David Walsh,
der sein Geld mit der Organisation von Gliicksspielen im Internet
gemacht hat und sein Museum einmal ,subversives Disneyland fiir
Erwachsene® nannte.?” Das teilweise drei Stockwerke tief in 240 Mil-
lionen Jahre alten Sandstein am Ende der Welt gegrabene Museum
wire fiur externe GPS-Signale v6llig unerreichbar, daher wurde ein
internes Funksystem installiert, das den Aufenthaltsort der Besu-
cher identifiziert und iiber eine App mit Bildern, Ténen und Tex-
ten zu den umgebenden Werken beliefert. Diese entsprechen ganz
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und gar nicht dem Kanon, sondern kommen dem eher am Inter-
essanten orientierten Geschmack eines Publikums entgegen, das
Kunst in erster Linie als einen Gegenstand der Freizeitgestaltung
begreift. Das hat dem Institut, welches die Stadt Hobart im Reise-
fihrer Lonely Planet 2012 immerhin auf Platz sieben unter den Top
Ten der im folgenden Jahr unbedingt zu besuchenden Stédte kata-
pultierte, in der Fachpresse keine unbedingt positive Bewertung
eingebracht. Gerade dadurch aber qualifiziert es sich als das Besu-
chermuseum, welches nach Ansicht vieler Kenner die Zukunft der
Institution représentiert. Auflerdem wird die Frage sinnvoll sein,
ob nicht einmal ein Museum, das nicht immer wieder die gleichen
kanonisierten Kiinstler zeigt und stattdessen auf Ungewohnliches
setzt, wenigstens das Recht auf eine Nischenexistenz hat. Das Tra-
cking von Besuchern wird im Ubrigen von Wissenschaftlern und
Museumsdesignern genutzt, um typische Laufwege zu rekonstruie-
ren und die internen Informationssysteme entsprechend auszurich-
ten. IBM hat zuletzt auch sein sagenumwobenes KI-System Watson
fur die Ausrichtung von Museums-Touren adaptiert. Seine Big-Data-
Kapazitdten scheinen in Quiz-Veranstaltungen inzwischen jedem
Menschen tiberlegen zu sein und es sieht ganz danach aus, als wire
Watson drauf und dran, die Wissensgesellschaft zu revolutionieren.
Im Museum kommt das KI-System als App unter dem Namen usher
zum Einsatz, sie kann dort Wahrnehmungsgepflogenheiten, Bewe-
gungsprofile und rdumliche Ausrichtung des Besuchers so genau
analysieren, dass es in eine hochindividuelle, fast schon an Zwie-
sprache zwischen Menschen erinnernde Kommunikation mit die-
sem eintreten kann. Big brother is watching you, werden Skeptiker
hier einwenden, in der Tat spiegelt sich hier im Museum eines der
ganz groflen Menschheitsprobleme des 21. Jahrhunderts, und wenn
es nicht gelingt, die individuelle Hoheit tiber all die hier erzeug-
ten Informationen zu bekommen, wird die Orwell’sche Schreckens-
vision im Nachhinein noch als ein Kinderspiel erscheinen.
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Die stark auf den Besucher orientierten Aktivititen des Brooklyn
Museums und natiirlich vor allem diejenigen, die den Besucher vom
passiv Registrierenden zum aktiv Gestaltenden machen, widerspre-
chen dem, was wir normalerweise mit dem Museum als Institution
verbinden. Zwar wiirden wir wohl kaum dem Urteil der Futuris-
ten zustimmen, die im frithen 20. Jahrhundert eine der wichtigsten
kiinstlerischen Avantgardegruppen bildeten und vom Museum als
Friedhof sprachen, in dem man in die verderbliche Nachbarschaft
von Leichen gerate. Aber die Umfrage in einer breiteren Offentlich-
keit wiirde wohl doch ergeben, dass viele das Wort ,museal® mit
Qualitdten der Erschlaffung, des Verstaubten, des Altmodischen ver-
binden. Das digital aufgewertete Museum, wie wir es hier am Bei-
spiel des Brooklyn Museums kennengelernt haben, fiigt sich diesem
Urteil kaum. Es gibt sich modern, belebt, demokratisch und demons-
triert damit einen allgemein zu beobachtenden Wandel vom Bewah-
rungs- zum Besucherort. Diente die Institution bis iiber die Mitte des
20. Jahrhunderts hinaus in erster Linie der Aufbewahrung kulturel-
ler und kiinstlerischer Schitze und kiimmerte sich wenig darum, ob
diese auch von der Offentlichkeit zur Kenntnis genommen wurden,
hat sich die Situation im Verlaufe des letzten halben Jahrhunderts
an vielen Stellen radikal verdndert. In manchen Fillen so entschie-
den, dass die Uberfiillung mit Besuchern anlésslich von Blockbus-
ter-Ausstellungen in international bekannten Spitzeninstituten
zuweilen schon an die abendliche Rushhour in einer U-Bahn-Sta-
tion erinnert. Aber macht es Sinn, sich nostalgisch zuriickzuwenden
zu einer vollig aus der Zeit gefallenen Institution, in der Besucher
nur als Eindringlinge wahrgenommen wurden? Wiirde es sich eine
Offentlichkeit des 21. Jahrhunderts iiberhaupt noch gefallen lassen,
das aus ihren Steuermitteln finanzierte Museum nicht auch fiir sich
selber beanspruchen zu diirfen? Und wiirde es den vielen immer
noch vorhandenen Provinzmuseen, an denen man die Besucher an
zwei Handen abzéhlen kann, nicht gut anstehen, wenn sie sich stér-
ker um die kulturelle Bildung gerade auch ihrer lokalen Bevolke-
rung kiimmerten?
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Direkt am Central Park an der Fifth Avenue gelegen, verstromt das
Met eine Mixtur aus Reichtum, Vornehmbheit und Exzellenz und
unterscheidet sich damit einigermaflen von dem, was wir in Brook-
lyn beobachten konnten, obwohl auch dieses ja architektonische
Erhabenheit ausstrahlt. Umgeben von supernoblen Hochhiusern
mit Milliondrs-Wohnungen, bringt schon die schwere, klassizisti-
sche Fassade im Beaux-Arts-Stil klar zum Ausdruck: Dieses hier ist
ein Tempel, ein Tempel der Kunst, der nur die hochsten Leistungen
menschlicher Kreativitat in sich beherbergt (v Abb. 7). Gegriindet in
den spiaten 1860er-Jahren mit der ausdriicklichen Zielsetzung, den
Vereinigten Staaten von Amerika eine ,nationale Institution und
Kunstgalerie® zu liefern, hat dieses typischste aller amerikanischen
Museen durch Schenkungen und Stiftungen eine der weltweit gro3-
ten Kunstsammlungen aufgebaut, die anfanglich eher europaisch
gepragt war, dann aber immer stdrker einen Universalcharakter
erhielt, dessen Sammlungszweck alle Epochen und alle Kulturen der
Welt einschloss. Als global orientiert kann man auch seine inter-
nationalen Aktivitdten beschreiben: Ausstellungen mit Werken aus
dem Met wurden tiber die Jahre hin in allen Teilen der Welt gestal-
tet, das Museum hat Konservierungsprojekte vor allem in Europa
organisiert, Ausgrabungen speziell im Nahen und Mittleren Osten
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durchgefithrt und sein geballtes museumstechnisches Wissen in
Dutzenden von Konferenzen auf allen Kontinenten weitergegeben.
Und das, was auf Neudeutsch outreach genannt wird, liegt den Met-
ropolitanern besonders am Herzen. ,We're very conscious of the fact
that most of our online visitors may never have a chance to come to
the Museum. So our website and other digital platforms allow us to
reach a much larger audience, and open up the collection to people
from around the world, who may be searching for information about
a specific artwork or artist or just looking for inspiration®, heif3t
das bei Anne Dunleavy, Senior Managing Editor, Digital am Metro-
politan.?® Dass Museen inzwischen im Weltmafistab agieren, lasst
sich auch an anderen Stellen beobachten. Das ebenfalls New Yorker
Guggenheim hat schon im letzten Jahrhundert damit begonnen,
seine Marke weltweit an verschiedenen Orten zu installieren. Das
Guggenheim Bilbao ist mit seiner von Frank Gehry entworfenen
Architektur dabei zum Zugpferd geworden, welches inzwischen fast
schon fiir die Idee vom modernen Museum an und fiir sich steht.
Andere renommierte Institute griinden Auflenstellen. So etwa der
Louvre, der sich mit einer Dependance im franzdsischen Lens nicht
zufrieden gab und inzwischen iiber den Louvre Abu Dhabi verfiigt.
Die Griinde dafiir liegen auf der Hand: Einerseits gentigt ein solches
Unternehmen dem franzésischen Bewusstsein kultureller Uberle-
genheit. Andererseits ist das Engagement auch finanziell attraktiv:
Allein fir den mythischen Namen ist der Wiistenstaat bereit, tiber
eine halbe Milliarde Dollar zu bezahlen, hinzukommen weitere
750 Millionen Dollar fiir anstehende Ausstellungsleihgaben und
Beratungstatigkeit. Dafiir wird dann aber auch einiges geboten, z.B.
stellt man einen in der Zuschreibung tiberaus umstrittenen angeb-
lichen Leonardo aus, der — was fur ein Zufall - 2017 als teuerstes
Gemalde aller Zeiten in arabischen Besitz iibergegangen ist.

Hineinzukommen in das Met ist leicht, als New Yorker muss man
noch nicht einmal Eintritt bezahlen — erwartet wird aber ein freiwil-
liger Obolus, den die Museumsoberen auf immerhin 25 Dollar fest-
legen, ein in den USA gingiges Verfahren. Das ist fiir eine Familie
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Abbildung 7 | Das Metropolitan Museum, in New York meist einfach ,Met"
genannt.

durchaus eine Investition, auch wenn Jugendliche eine Ermafligung
erhalten. Mal eben hineingehen und ein bestimmtes Bild ansehen
wird man bei diesen Preisen nicht, besser plant man eine umfassen-
dere Tour ein. Aber man kann auch Mitglied des Freundeskreises
werden und dann jederzeit umsonst hinein. Frither galt die Rege-
lung fir jedermann, dies wurde zuletzt geéindert: Fiir Touristen bzw.
alle, die nicht aus New York oder Umgebung kommen, ist der Ein-
trittspreis obligatorisch geworden — die Freiwilligkeit wurde zuletzt
offenbar allzu extensiv ausgelegt.

So imponierend und fast schon abschreckend die Fassade des
Museums wirkt, so sehr bemiihen sich die Mitarbeiter darum, das
Museum zu einem einladenden Ort zu machen. Das liegt vor allem
auch an dem bis vor kurzem das Museum leitenden, vergleichsweise
jungen Direktor Thomas Campbell, der in seiner eher zuriickhal-
tend-modernen Art das genaue Gegenteil von seinem Vorganger,
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dem mehr als dreiffig Jahre amtierenden, vornehmen Spross aus
altem franzosischen Adel, Philippe de Montebello, zu sein schien.
War das tiberkommene Museum in erster Linie ein Lehrinstitut,
das sein hochstes Ziel in der Bewahrung des kiinstlerischen Erbes
erblickte, so wird es — wenn auch idchzend - zunehmend zu einem
Erlebnisort, und Campbell stand selber fiir eine solche Entwick-
lung ein. Die Tatsache, dass er hierfiir massiv in das Digitale inves-
tierte und die Museumsabteilung, die sich darum bemiihte, auf an
die 80 Mitarbeiter ausbaute, scheint sogar mit ein Grund fiir seinen
plotzlichen Abgang gewesen zu sein, da er damit zu einer gewissen
finanziellen Schieflage beitrug. Dabei ist er ausdriicklich mit dem
Auftrag berufen worden, die altehrwiirdige Institution zu moder-
nisieren. Ein schlichter Eventmanager war er iibrigens nicht, er gilt
als einer der weltweit besten Kenner der frithneuzeitlichen Tep-
pichkunst, einer weitgehend in Vergessenheit geratenen Kunstpra-
xis, die es fiir ihn museal neu zu entdecken und originell zu vermit-
teln galt. Wenn Campbell auf einer T(echnology)E(ntertainment)
D(esign)-Konferenz vortrug, so wird man schon alleine diese Tat-
sache als ungewohnlich einstufen miissen, ist doch dieser aus dem
GeistdesSilicon Valley entstandene Spielplatz der Innovationsgurus
normalerweise kein Ort fiir Museumsleute. Dass er dort die Verle-
bendigung von Kunst als Hauptaufgabe fiir einen Ausstellungsma-
cher deutet, charakterisiert ihn dann definitiv als einen Moder-
nen. Und wie es die Amerikaner auch in der Wissenschaft immer
wieder mit Vorliebe tun, argumentiert Campbell gerne mit Anek-
doten. Einer seiner akademischen Lehrer — so berichtet Campbell
launig in einer Rede, die noch heute auf Youtube zu verfolgen ist**
- hatte ihn scharf dafiir kritisiert, dass er Tizians Bild in Ferrara
vornehm-altphilologisch ,Bacchanal® genannt und damit dessen
eigentlichen Inhalt verschleiert hatte. Stattdessen hatte er es als
das bezeichnen sollen, was es nun einmal in den Augen des Leh-
rers war: eine Sexorgie.
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Belehrung und Erlebnis: in diesem fiir die Museumsarbeit immer
schon grundlegenden Spannungsfeld bewegt sich auch das umfang-
reiche Angebot, das das Metropolitan im Internet zur Verfiigung
stellt. In den Augen des ehemaligen Direktors, fiir den inzwischen
mit Max Hollein ein Nachfolger gefunden wurde, soll es grundsétz-
lich dazu dienen, ,to engage people with the objects themselves®?
Es scheint ganz plausibel, dass der Belehrungsaspekt im Anfang des
Internet-Engagements eher im Vordergrund stand, schloss man hier
doch an das traditionelle Rollenverstandnis des Kulturtempels an.
Zu erinnern ist daran, dass dieser Anfang selbst bei den innovati-
onsfreudigsten Museen gerade einmal zwei Jahrzehnte zuriickliegt,
also auf die Zeit nach Erfindung des World Wide Web zurtickda-
tiert. Hierhin gehort zweifellos auch noch die in Umfang und Tief-
gang imponierende Heilbrunn Timeline of Art History (v Abb. 8). Auf
hohem wissenschaftlichen Niveau, ausdriicklich in erster Linie an

Studierende der Kunstgeschichte, aber auch an iiberdurchschnitt-
lich interessierte Laien gerichtet, erzahlt sie eine Geschichte der
Weltkunst, und zwar nur am Beispiel von Objekten aus dem Met-
ropolitan selber. Es diirfte nicht viele Museen auf der Welt geben,
bei denen das moglich ist. Der Zugang zu diesem Universalme-
dium - es beinhaltet 300 Zeitleisten, fast 1.000 ziemlich tiefgehende
Essays und an die 7.000 Kunstwerke - ist konsequent hypertextuell
organisiert, als Leser kann ich iiber die Objekte zu den Kontexten
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gehen, von einer Gesamtdarstellung auf Einzelwerke hinabsteigen
oder mich etwa im ortlichen und zeitlichen Umbkreis eines Gegen-
standes umtun. Die Texte sind zumeist von Kuratoren des Muse-
ums geschrieben, sie werden regelméfig aktualisiert und vor allem
in den bibliographischen Referenzen aktuell gehalten. Campbell
berichtet in einem Interview von einer Konferenz in Peru, auf der
die dort anwesenden Professoren erwahnten, dass ihre Studenten
in Ermangelung gedruckter Biicher ihr Studium immer wieder tiber
die Heilbrunn Timeline erginzten. Und voller Bewunderung schreibt
eine Lehrerin: ,I'd argue that museum websites of this caliber are to
images what Google Earth is to maps“?® Kritisch hinzuzufiigen wire
natiirlich ebenfalls, dass die USA tiber ihre technologische Fiihrer-
schaft auf diesem Wege auch kulturell meinungsbildend sind.

Als eines der altesten Produkte des digitalen Met, in der Kon-
zeptionsphase noch auf die Jahrtausendwende zuriickgehend, ist
die Heilbrunn Timeline auch in der Auflenwirkung fithrend und wird
jahrlich von zig Millionen Besuchern studiert. Von den insgesamt
33 Millionen Zugriffen auf die Seiten des Metropolitan Museums
geht ein Drittel auf das Konto dieses atemberaubenden Angebotes.
Dennoch verstirkte sich in der letzten Zeit der Eindruck, dass hier
nicht alle Moglichkeiten der Kunstvermittlung ausgenutzt wurden,
dass insbesondere die elektronischen Medien auch noch andere
Optionen bieten. Bei allem Umfang und Tiefgang namlich, der die
Heilbrunn Timeline pragt, bleibt der Erlebnisaspekt doch unterbelich-
tet. So objektiv sie sich gibt, so akademisch kommt sie doch auch
daher. Bei aller Hypertextualitdt: Die Werke sind aufgereiht an
der Perlenschnur von Geschichte und Geographie, manche werden
sogar vermuten, dass wissenschaftliche Neutralitét hier in Lange-
weile umschlagt. In jedem Fall wird man mit einem Produkt eher
Personen anziehen, die sowieso schon bildungsinteressiert sind,
weniger solche, die noch tiberzeugt werden miissen, dass Bildung
mehr ist als Pflicht.

Das Gleiche gilt im Ubrigen auch fiir die Bilddatenbank des
Museums, die ein jedes Wissenschaftlerherz hoherschlagen lasst,
aber ebenfalls eher einen Container-Charakter hat: Uber 400.000
Werke sind hier zu finden, nicht viele Museen weltweit haben ihre
Sammlung derartig vollstdndig digital aufbereitet. Und auch wenn
dem reinen Registratur-Charakter vielfach entgegengearbeitet
ist, etwa dadurch, dass der Besucher einzelne Werke in sein per-
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sonliches Portfolio aufnehmen kann (MyMet) oder dass er diese
nach unterschiedlichen Kriterien durchforsten darf (Kinstler-
name/ Epoche/ Gegend/ Abteilung des Museums): Das Ganze ist
und bleibt eine riesige Datensammlung, die den Forscher begeis-
tert, den Kunstliebhaber aber nur teilweise befriedigt (a Abb. 9).
(Kunst-)Historiker diirften hier eventuell widersprechen, aber ein
nicht spezialisiertes Museumspublikum ist eben doch etwas ande-
res als eine Seminaroffentlichkeit, und es will eben vielleicht auch
anders angesprochen werden.

Die Tatsache, dass die Museums-Bilddatenbanken insgesamt
einen schweren Stand haben und vom Publikum vergleichsweise
wenig genutzt werden, bestitigt diese Vermutung. Aktuelle Infor-
mationsvisualisierer versuchen entsprechend, auch solche Bildda-
tenbanken asthetisch anspruchsvoll zu vermitteln und definieren
den idealen Zugang als einen des Flaneurs. Der Gang durch die
Bestande ist diesem mindestens so wichtig wie einzelne Werke,
die er nicht gezielt sucht, sondern auf die er st6f3t. Was man mit
Technologie in dieser Hinsicht heute alles machen kann, zeigt
eindrucksvoll der Potsdamer Informatiker Marian Dork, der aus
seinen Verbildlichungen von kunsthistorischen Entwicklungs-
zusammenhdngen, Netzwerken und geographischen Zuordnun-

Das Metropolitan Museum of Art / New York | 53



DEUTSCHE DIGITALE BIBLIOTHEK VISUALISIERT Epochen Stichworte Orte Netzwerke

Netzwerk aus den aktivsten Personen und Organisationen von 2001 bis 2010

Otto, Gerhard
(Fotograf)
2. g

Abbildung 10 | Netzwerksuche in der Deutschen Digitalen Bibliothek.
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gen schon fast Kunstwerke eigenen Rechtes gestaltet (« Abb. 10).
Voraussetzung auch fiir Dork ist dabei, dass er iiber eine API auf
den Datenbankbestand zugreifen kann, ein schones Beispiel fiir
eine Win-win-Situation, wie sie sich aus dem Willen zur Offenheit
ergibt.”’

IV

Die Mitarbeiter des Metropolitan haben sich grofle Miithe gege-
ben, die Interessen und Suchgewohnheiten des durchschnittlichen
Museumsbesuchers genauer unter die Lupe zu nehmen - und sie
haben diese mit geradezu wissenschaftlichem Furor untersucht. Um
deren Vorlieben herauszubekommen, interviewten sie erst einmal
an die 50 Freiwillige und fanden dabei Interessantes heraus. Im
Gegensatz zum Akademiker und professionellen Kunsthistoriker,
der sich in den Datenbanken normalerweise besonders gerne mit
Daten zu Kiinstler, Thema, Datierung etc., den sogenannten Metada-
ten, beschaftigt, geht der Laiennutzer eher vom visuellen Eindruck
aus. Konsequenterweise wurde darauthin das Layout der Datenbank
so gestaltet, dass das Werk selber im Mittelpunkt steht und nicht
etwa die Metadaten. Wahrend vorher die Kunstwerke meist nur als
Anhiéngsel zum Datensatz daherkamen, ist es jetzt umgekehrt, und
die Anmutung der Datenbank ist entschieden visueller als frither.
Die Lehre scheint auch bei anderen angekommen zu sein. Viele
Museen privilegieren schon beim ersten Zugriff auf ihre Internet-
prasenz das Bild so stark, dass daneben der Text fast gar nicht mehr
aufscheint. Ansonsten wird man sich bei Lektiire der Fragebogen
auch an schriage Perspektiven gewdhnen miissen, solche, die den
Fachleuten eventuell die Haare zu Berge stehen lassen. Ein Besu-
cher interessierte sich intensiv fiir die Darstellung eines Drachen,
und zwar mit der Begriindung, dass ihm diese als Vorlage fiir sein
Tattoo dienen konne. Ein anderer stand auf Holzschnitzereien, auf
Steinplastiken aber ganz und gar nicht. Der Grund war einfach: er
war Tischler. Laien haben eben einen sehr personlichen Zugriff auf
die Dinge, die sie interessieren sollen, und es wire vollig fehl am
Platz, sich dariiber lustig zu machen. Im Gegenteil zeigen die beiden
ziemlich willkiirlich ausgewahlten Statements sehr deutlich, dass
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viele Besucher die Museumsexponate mindestens auch zur Anre-
gung eigener Gestaltungsmoglichkeiten benutzen, eine Perspek-
tive, die aus fachlicher Sicht eher ungewohnlich ist. Die praktische
Lehre daraus kann nur sein, dass man den digitalen Zugang zu einer
Sammlung so gestalten muss, dass moglichst unterschiedliche Wege
ermoglicht werden. Unter anderem eben auch solche, die einen sehr
direkten Gegenwartsbezug aufweisen. Dazu gehort auch das art-
work of the day, mit dem einem unerfahrenen Benutzer Vorschlige
gemacht werden, was er oder sie sich anschauen soll. Denn dieser
weifs haufig nicht, wonach er iiberhaupt sucht, und lasst sich gerne
iiberraschen. Aber auch nach Entstehungsorten kann gesucht wer-
den, nach Werktypen, Materialien und nach Abteilung innerhalb
des Museums.

V

Neben dem Datenbankzugriff aber werden auch ganz andere
Zugangsweisen ausprobiert, eine Entscheidung, die im Metropoli-
tan Museum erst vor wenigen Jahren getroffen wurde. Vorbildlich
sind hier drei tatsdchlich imponierende Alternativprojekte, denen
man sich auch unter dem Eindruck der eben zitierten Untersuchung
zuwandte, den Connections, dem Artist project und 82nd & Fifth.
Schon die Leitseite von Connections fallt aus dem Rahmen.

Es werden keine Kunstwerke gezeigt, sondern Portriats von
Museumsmitarbeitern, die mit Namen und zunéchst eigentiimlich
wirkenden Schlagworten vom Typ abnormal, heroes, oder city ver-
sehen sind. Das Ganze wirkt nicht leicht verstandlich, und man
konnte jetzt natiirlich hingehen und sich unter about connections eine
Erklarung besorgen. Im Netz aber ist der User noch ungeduldiger als
sonst schon, Gebrauchsanweisungen liest er eigentlich grundsatz-
lich nicht und will lieber gleich zur Tat schreiten. Es diirfte daher
naher liegen, gleich eines der Portrits anzuklicken und zu sehen,
was sich zum Beispiel hinter dem damit verbundenen Begriff des
abnormal verbirgt. Und das ist erstaunlich. Peggy Hebard ist finan-
cial manager im Biiro des Direktors. Ihre Gesichtsziige sind ostasi-
atisch, in dem 4-miniitigen Film, der jetzt startet, berichtet sie von
der schwierigen Geschichte einer chinesischen Einwandererfamilie
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in New York und davon, wie sie sich selbst als abnormal empfunden
habe (a Abb. 11). Hinterlegt wird das Ganze mit ein paar Dutzend
Kunstwerken (natiirlich aus dem Metropolitan), die den sehr anriih-
renden Bericht teilweise atmospharisch begleiten, zuweilen von der
Sprecherin aber auch direkt adressiert werden.

Ungewohnlich bei dieser Darstellung und bei Connections ist
mehreres. Erstens redet eine Finanzmanagerin, also eine kunsthis-
torische Laiin. In anderen Filmen erscheinen zwar hauptsichlich
Kuratoren, daneben aber auch Vertreter aus dem Wachdienst oder
dem Restaurant des Museums. Zweitens wird hier aus einer ent-
schieden subjektiven, zuweilen ins Schmerzhaft-Bekenntnishafte
hineinreichenden Perspektive erzahlt. Zum Beispiel auch bei Gary
Tinterow, dem prominenten Kurator der Kunst des 19. Jahrhunderts,
der aus einer ganz persénlichen Hundebesitzer-Sicht tiber Windhunde
spricht und seine eigene ganz unvermittelt mit einer kunsthistori-
schen Sicht verschmelzen lasst. Sicherlich war es fir die Organisa-
toren dieser ungewohnlichen Aktion nicht einfach, ihre Lieferanten
zu einer derartig seelenoffenbarenden Redeweise zu animieren, die
dann weltweit im Internet zu verfolgen ist. Das Ergebnis aber ist
auch fur Fachleute absolut beeindruckend. Und drittens wird hier
dem Kunstwerk eine ungewohnliche Rolle zugewiesen. Es wird ganz
unhistorisch (oder doch nicht primaér historisch) auf die Gefithlslage
des Redners projiziert und damit entschieden vergegenwartigt. Der
spater bei einem Unfall tragisch zu Tode gekommene, in Fachkrei-
sen hochangesehene Kurator fiir die niederldndische Kunst der Frii-

Das Metropolitan Museum of Art / New York | 57


https://www.metmuseum.org/connections/abnormal

hen Neuzeit, Walter Liedtke, erwdhnt seine kleine Sammlung von
chinesischem Porzellan der Zeit um 1600, eine Gattung, von der er
fast schon mit ein wenig schlechtem Gewissen bekennt, dass er sie
einfach nur schon findet, ohne von ihr irgendeine weitergehende
historische Ahnung zu haben. Andere sehen ihre Aufgabe gliickli-
cherweise auch darin, nicht einfach nur Erwartbares zu affirmieren
und lécken stattdessen gegen den Stachel. Xavier Salomon etwa, der
Kurator fiir europédische Malerei, singt ein Loblied auf die italieni-
sche Stadt Genua und kanzelt die tiblichen Highlights Rom, Florenz
und Venedig mit der Bemerkung ab, diese seien doch eher zu touris-
tischen amusement parks verkommen

Connections widerspricht vielem, was einem klassischen Kunst-
museum heilig ist. Es setzt dort, wo normalerweise wissenschaftli-
che Objektivierung im Vordergrund steht, entschieden auf Subjek-
tivierung und lasst damit die Frage nach Richtig oder Falsch in den
Hintergrund riicken. Es versucht, den Zuhoérer und Zuschauer auf
Augenhiohe anzunehmen und nicht gleichsam von oben herab zu
belehren. Es insistiert nicht auf der Fachkompetenz des Redners,
sondern ladt ihn ein, ja fordert ihn auf, als Mensch zu agieren. Eben
dies war ausdriicklich auch das Ziel der Schopfer von Connections,
und man darf die Leitung des Museums dazu begliickwiinschen,
dass sie deren durchaus radikalen Anspriiche zulief3, weil sie gegen
die tblichen Hierarchien verstiefen. Gerade ausgehend von der
Heilbrunn Timeline kamen Fragen auf wie die, ob die Kunsthistoriker
die einzigen Experten am Met sind, ob es neben der akademischen
nicht doch noch eine andere Zugangsweise zur Kunst gebe und
ob man das Publikum auch emotional ansprechen konne. Sollten
wir uns wirklich nur um Werke kiimmern, die iiblicherweise fiir
wichtig gehalten werden? Wird das Publikum einen anderen Weg
beschreiten wollen, die Sammlung des Met kennenzulernen? Sollten
wir uns immer nur akademisch um das Wesen der Kunst kiitmmern?
Das sind die fast ein wenig aufmiipfigen Fragen, die jetzt plotzlich
gestellt werden — tibrigens zu einem Zeitpunkt, an dem auch die
Wissenschaften deutlicher als frither die Subjektivitat einzelner
Deutungsperspektiven betonen.

Kunsthistoriker neigen dazu, solche Versuche mit der Begriin-
dung zuriickzuweisen, sie seien unhistorisch und wiirden nicht den
originalen Gehalt der Werke beriihren. Das ist so ganz falsch nicht,
und die allein ,aus dem Bauch heraus® gefiihrte Rede iiber Kunst
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miindet leicht im Seichten und Nichtssagenden. Was aber gerade
mit Connections gelingt, ist die immer wieder historisch infor-
mierte Rede mit der eigenen Empfindungswelt zu verbinden, aus der
Geschichte heraus in die Wirklichkeit der Gegenwart hineinzudrin-
gen, ohne vollig frei zu phantasieren. Unterstitzt wird das durch
einen Redegestus, der nicht auf professionelle Objektivierung Wert
legt, sondern Zogerlichkeiten, leiser und lauter werdende Stimme, ja
sogar kleine Lachanfille erlaubt.

Vi

82nd & Fifth, ein Hinweis auf die New Yorker Adresse des Muse-
ums, hat sich die Lehren aus der genannten Untersuchung schon
einmal zu Herzen genommen und erscheint zunichst véllig bild-
orientiert. Erst ein mouseover offenbart, was sich dahinter verbirgt.
Und das sind kurze, nur wenige Minuten lange Betrachtungen von
einzelnen Kunstwerken aus dem Museum, angestellt von Kurato-
ren aus dem Metropolitan. George Goldner, bis 2015 Chef der Abtei-
lung fir Graphik und Zeichnungen, widmet sich El Grecos Ansicht
von Toledo, ein Inbegriff von dessen dramatischer Kunst, die nicht
zufillig im Expressionismus wieder entdeckt wurde. Goldners Deu-
tung fehlt jede prétentiose Gelehrtheit, eher widmet er sich seinen
Erinnerungen an die Hinfithrung zur Kunst durch seine Mutter, bei
der dieses Bild eine besondere Rolle gespielt hat. Der Dramatik der
Stadtansicht, von El Greco unter einem stiirmischen Gewitterhim-
mel gemalt, entspricht die Inszenierung des begleitenden Filmes.
Das Bild wird aus unterschiedlichen Richtungen und Abstinden
aufgenommen, in schneller Folge wechselnd und ihm dadurch eine
fast unheimliche Lebendigkeit vermittelnd. In einer Sequenz setzt
der Beleuchter wechselnde Spotlights auf unterschiedliche Bereiche
der Maloberflache, so als wollte er die Lichtwirkung eines Blitzes
erzeugen. Im Unterschied zu Connections wird hier nicht von einem
Thema ausgegangen, das dann von einer Vielfalt von Kunstwerken
illustriert wird, sondern von einem einzelnen Werk, dem die ganze
Aufmerksamkeit gewidmet wird.

Der ungeregelt-subjektive Zugriff auf die Kunst ist in einem
dritten digitalen Grofiprojekt des Metropolitan geradezu Programm
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und scheint gegentiber 82nd & Fifth noch verstarkt, ndmlich im The
Artist Project, in dem eine grofle Zahl von aktiven Kiinstlern gebe-
ten wurde, sich vor der Kamera mit einem konkreten Werk oder
einer Werkgruppe im Metropolitan Museum zu beschéftigen. Fir
viele diirfte dies der Konigsweg der Kunstdeutung sein, denn wer
sollte die Kunst besser verstehen als die Kiinstler selber? Tatséch-
lich bieten sich hier iiberraschende Zugriffe, die zuweilen noch mehr
tiber die zum Teil hochberithmten Kiinstler aussagen als iiber die im
Zentrum der Betrachtung stehenden Werke. Nan Goldin beschaf-
tigt sich mit der britischen Fotografin Julia Margaret Cameron aus
dem spiteren 19. Jahrhundert, zunédchst aber im Wesentlichen mit
sich selbst. Eric Fischl bedient ein gangiges Klischee, wenn er im
Angesicht eines berithmten Beckmann-Triptychons behauptet, so
ein Werk verlange eigentlich gar kein Wissen, sondern miisse sich
aus sich heraus erschlieen, um dann eine Deutung zu liefern, die
in ihrer Originalitat tatséchlich ziemlich iiberzeugend daherkommt.
Der brasilianische Kiinstler-Photograph Vik Muniz — um noch ein
drittes Beispiel anzufithren — besucht das Depot des Metropolitan,
das, wie inzwischen an vielen Stellen tiblich, partiell in ein fir die
Besucher zugingliches Schaudepot verwandelt wurde. Er stellt die
unhierarchische Ansammlung von Objekten der Meisterwerk-Pra-
sentation in der eigentlichen Sammlung gegeniiber und bekennt,
dass ihm jene eigentlich lieber ist, weil sie ihm demokratischer
vorkommt. Auch die Abrufstatistik im Internet bestétigt die Ver-
mutung, dass das Publikum vor allem an der Meinung der Kiinstler
iiber Kunst interessiert ist. Jeder zehnte Zugriff auf die Seiten des
Metropolitan geht auf das Konto des Artist Project.

Vil

Connections, 82nd & Fifth und The Artist Project sind drei Unterneh-
mungen mit reprisentativem Anspruch, an denen jeweils Dut-
zende, wenn nicht Hunderte von Personen sowohl auf der Seite der
Interpreten vor der Kamera als auch bei den Produzenten dahinter
beteiligt waren. Aber es gibt auch andere Projekte, kleinere, experi-

mentellere, die teilweise vor Ideen sprithen und gerade auch Modell-
charakter fiir kleinere Museen haben kénnen, welche tiber sehr viel
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weniger finanzielle Mittel verfiigen als das Metropolitan. Sie ent-
standen unter dem Dach des museumseigenen MediaLab, das — unge-
wohnlich in diesem Rahmen - stark mit dem Geist des Hackertums
kokettierte und zuweilen daherkam, als wolle es das Museum in
einen makerspace verwandeln, der als Ort, wo man mit Hochtechno-
logie-Instrumenten moderne Formen des Bastelns realisieren kann,
aktuell etwa in Bibliotheken installiert wird. Technikaffine Kiinstler
stellten hier digitale Photographien von Werken aus dem Museum
her, verwandelten sie mit entsprechender Software in 3D-Ansichten,
bearbeiteten diese nach eigenem kiinstlerischen Gusto und fithrten
das Ergebnis dann mit einem 3D-Drucker wieder in die analoge Welt
zuriick. Solche Experimente firmieren im Ubrigen unter dem Begriff
des remixes, der in der durch und durch digital gepragten Jugendkul-
tur zu einem Leitbegriff eigener kreativer Aktivitit geworden ist und
vieles von dem pragt, was wir im Internet zu sehen bekommen. Ent-
scheidend bei ihm ist, dass Kreativitét nicht als Schépfung aus dem
Nichts heraus verstanden wird, sondern als originelle Neudeutung
von etwas schon Vorhandenem.

Bei den im inzwischen eingestellten MediaLab selbst produzier-
ten Anwendungen setzten die dortigen Mitarbeiter ebenfalls stark
auf die Phantasie von jungen Leuten, die mit den neuesten Trends in
den digitalen Medien vertraut sind und die deren Geist in die Welt
des Museums hineintragen kénnen. Studierende aus den New Yor-
ker Kreativstudiengdngen an Kunstakademien, Universitaten und
Medienhochschulen wurden zu Praktika ans Metropolitan eingela-
den, wo sie ihrem Spiel- und Programmiertrieb freien Lauf lassen
konnten. Von Betty Quinn stammen zwei Anwendungen, die selbst-
verstindlich erneut von Werken aus dem Museum ausgehen. Tiles
arbeitet mit islamischen Tonplatten, die ornamental verziert sind
und von denen das Met eine grofle Sammlung besitzt (v Abb. 12). Der
ornamentale Dekor besteht aus einer regelméafiigen Abfolge abstrak-
ter Muster, und der Witz bei dieser Anwendung ist, dass mit einem
Tabletcomputer, auf dem der Nutzer eine der Tonplatten photogra-
phisch aufgenommen hat, der Dekor virtuell variiert werden kann.
Es gibt neben dem schopferisch-spielerischen Charakter einer sol-
chen Anwendung durchaus auch einen ernsthafteren Hintergrund,
denn diese Tonplatten sind immer nur Ausschnitte aus einem in
dieser Form nicht mehr existierenden, grofflichigen Wanddekor,
dessen Aussehen nur noch experimentell zu rekonstruieren ist. Der
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Abbildung 12 | Tiles-Projekt von Betty Quinn.

Museumsbesucher kann also hier an der versuchsweisen Wieder-
herstellung einer solchen Wand beteiligt werden, da aus anderen,
noch vorhandenen Wanddekors uiberliefert ist, dass sie sich aus einer
Abfolge von Variationen eines Grundmotivs zusammensetzten.

In Paintings uncovered — Madame X darf der Nutzer sich als
Malereitechnologe betitigen. Auf der digitalen Reproduktion eines
berithmten Portrits John Singer Sargents kann er eigenstindig eine
Infrarotlampe hin- und her bewegen, um damit die darunterlie-
genden Schichten zu erkunden und Genaueres iiber den Herstel-
lungsprozess zu erfahren sowie Anderungen in der Ausfithrung
zu beobachten. Auch mit solchen Anwendungen wird der Besucher
vom passiven Rezipienten zum aktiven Gestalter. Selbst wenn er es
natiirlich mit Reproduktionen zu tun hat, so ist der Zugriff doch
extrem gegenstandsnah, ganz unmittelbar auf das Werk selber in
seiner asthetischen und materiellen Gestalt bezogen. Wir werden
Gelegenheit haben, solche experimentellen Anwendungen auch
noch an anderer Stelle zu beobachten.
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Vil

Apps, also kleine Anwendungsprogramme, sind vor allem mit
der Einfithrung von Smartphones und Tabletcomputern in Mode
gekommen und werden heute tdglich millionenfach herunterge-
laden. Am beliebtesten sind Spiele, und da aufgeschlossene Zeit-
genossen wissen, dass man mit Spielen durchaus ernsthafte Ziele
verfolgen, also z.B. auch Bildung vermitteln kann, bieten sich sol-
che Spiele-Apps gerade auch im Museumskontext an. Spielerisch,
namlich als Quiz, ist das organisiert, was das erwahnte MediaLab
des Met begleitend zur Ausstellung Faking It programmiert hat.
Gegenstand der Ausstellung waren auch kiinstlerisch genutzte,
vor allem aber natiirlich der Simulation falscher Wirklichkeiten
dienende Techniken, mit denen im vordigitalen Zeitalter Fotos
manipuliert wurden — und dies seit ihrer Entstehung um 1840.
Das Quiz zeigt gefilschte Fotos und liefert drei Erklarungen mit,
was denn wohl gefalscht sei. Unter ihnen muss der Spieler aus-
wihlen, und auch die richtige Losung wird dann noch pragnant
begriindet. Ein solches Quiz, das im Zuschnitt sehr schlank ist und
auch zwischendurch, vielleicht auch auf dem Smartphone in der
Straflenbahn, bearbeitet werden kann, bereitet auf den Ausstel-
lungsbesuch vor oder vertieft ihn im Nachhinein. Auflerdem kann
er eine zuletzt immer wichtiger gewordene Erwartung bedienen,
namlich die padagogisch sinnvolle Version einer Darstellung der
fake news-Problematik liefern. In jedem Fall wird er eine Gene-
ration von Mediennutzern ansprechen, die nicht nur schauen,
sondern auch selber aktiv werden will. Und was das Smartphone
angeht: Der Trend zur Nutzung von Internetinhalten geht hin zu
den mobile devices, auch beim Museum. Inzwischen greifen schon
mehr Nutzer via Smartphone oder Tablet darauf zu als mit tradi-
tionellen Desktop-Rechnern. Das hat Folgen auch fiir die Gestal-
tung der Museumsseiten und bestatigt ein berithmtes Diktum des
kanadischen Medientheoretikers Marshall McLuhan: the medium
is the message. Denn z.B. eine allzu kleinteilige Gestaltung der
Seite wird man jetzt nicht mehr realisieren, wére sie doch auf dem
kleinen Bildschirm eines Handys gar nicht mehr zu erkennen.
Auch eine Formatierung, bei der der Nutzer permanent hin und
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Abbildung 13 |
One Met. Many
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her scrollen muss, um die Inhalte zu rezipieren, muss vermieden
werden, wenn er nicht sehr schnell abspringen soll. Und wenn man
gar an Spielen auf dem kleinen Bildschirm teilnehmen oder Kunst-
werke annotieren will, dann sind echte Designprofis gefragt. Die
meisten Museen beauftragen daher externe Medienagenturen mit
der Produktion ihrer Internetseiten.

Ist schon bei den drei zuletzt erwahnten Projekten die Aktivitat
des Nutzers gefragt, so wird sie in Ein Met. Zahllose Welten zum Kern
des Ansatzes, denn hier beruht das Prinzip auf der vollstindigen

Autonomie der Teilnehmer, die dazu aufgerufen werden, bei ihren
Spaziergédngen durch die Bildersammlungen — wohlgemerkt die vir-
tuellen — Werke auszuwéhlen und hochzuladen, die auf irgendeine
Art und Weise kontrastiv zu charakterisieren sind (a Abb. 13). ,Seien
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Sie kreativ, klug, und geistreich®, heifit es in der Anleitung, und
beim Durchsehen fallt viel Zweifelhaftes, aber auch einiges wirklich
Interessantes auf. Auch hier werden meist ganz aus der Anschau-
ung heraus tiberraschende Bildpaare nebeneinandergestellt, jen-
seits aller gingigen Einordnungen und historisch-geographischen
Zusammenhinge.

Dass das Metropolitan ein in hohem Mafle internationales Flair
hat, wird schon an den Herkunftslindern der Teilnehmer und deren
Sprachen klar. Es sind alle Weltsprachen vorhanden, selbst aus weit
entfernt liegenden Landern haben zuweilen Hunderte von Kunst-
liebhabern mitgemacht. Und so simpel die Grundidee auch sein mag:
Zwangslaufig haben die Teilnehmer sich schon ein Weilchen mit der
Sammlung beschéftigen miissen, bis sie auf zwei Exemplare gesto-
fen sind, die sie auf die geforderte Weise zusammenstellen konnten.
Selbst wenn sie das Museum nur im Internet kennengelernt haben
und nie vor Ort waren oder auch sein werden: Vor allem dann, wenn
sie sich nicht auf ein einziges Bildpaar beschrankt haben, konnen sie
fir sich in Anspruch nehmen, das Metropolitan vielleicht besser zu
kennen als manche ,echten” Besucher.

IX

Neben avancierten, in der Museumswelt noch eher ungewohn-
ten Angeboten wie Connections und 82nd & Fifth hat das Museum
aber auch im Brot-und-Butter Geschaft der Museumsinformatik
einiges zu bieten. Hunderte von Ausstellungskatalogen und zwei
eigene wissenschaftliche Zeitschriften werden online angeboten,
bei dlteren in vollstdndiger digitaler Version, bei aktuellen mit
der Moglichkeit, online wenigstens hineinzuschauen. Die Audio-
guides stehen hier in fast einem Dutzend Sprachen zur Verfiigung,
darunter auch fiir Kinder, man kann Tausende von Stunden durch
die Galerien gefithrt werden und sich diese Touren so individu-
ell zusammenstellen, wie es einem einféllt. Einem Trend entspre-
chend, der wohl auch mit den in europaischen Augen etwas hyper-
trophen hygienischen Anspriichen ostasiatischer Besucher zu tun
hat, deren zahlenmifiges Aufkommen insbesondere infolge der
Offnung Chinas seit Jahren deutlich ansteigt, braucht man dafiir
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keine Gerite auszuleihen, sondern 14dt sich die Dateien einfach
auf sein Handy herunter. Das hat den Vorteil, dass man die Inhalte
jederzeit — ob vorher oder nach dem Besuch - reproduzieren kann.
Im Met als dem Inbegriff eines global operierenden Museums
spielt der Audioguide vor allem auch deswegen eine Rolle, weil er
vornehmlich von auswértigen Touristen genutzt wird, die meist
nur ein einziges Mal in ihrem Leben kommen. Gerade wer aus
einem auswartigen Kulturkreis kommt, fithlt sich meist von der
Fremdheit der angeschauten Gegenstiande tiberfordert und freut
sich uber erkldrende Hilfestellung.

Sehr aktiv ist das Museum zudem in einem eigenen Kanal bei
Youtube. Das vor einigen Jahren von Google gekaufte Filmarchiv,
in dem jeder eigene Filme hochladen kann, hat sich inzwischen
zu einer umfassenden Kulturgeschichte des 20. und 21. Jahrhun-
derts im Bewegtbild gemausert. Man findet hier zu praktisch allen
Aspekten des privaten, politischen, gesellschaftlichen, wissen-
schaftlichen, historischen und kiinstlerischen Lebens der Moderne
einen atemberaubenden Reichtum an filmischen Belegen. Das gilt
auch fur Museen, die Youtube inzwischen vielfach als Werbe-
und Dokumentationsmedium entdeckt haben. Das Metropolitan
hat zurzeit (Anfang 2018) insgesamt an die 1300 Produktionen zu
bieten, alle in der bei dieser Institution gewohnten professionel-
len Qualitat. Die Priasentation von David Roentgens Schreibtisch
aus dem Berliner Kunstgewerbemuseum in einer Ausstellung des
Met im Jahre 2012 hat man zum Anlass genommen, dieses tech-
nische Wunderwerk in einem Video darzustellen, das all die Spe-
zialfunktionen demonstrieren kann, von denen man bei reiner
Ansicht im Museum noch nicht einmal eine Ahnung bekommt.
Der Lohn dafiir: mehr als 14 Millionen (!) Onlinezugriffe in 5 Jah-
ren, die sowohl dem Ruhm Roentgens, dem Berliner Museum als
auch dem Metropolitan zugutegekommen sind. Aufer fiir solche
Werkprésentationen, die sich natiirlich besonders bei Kunsthand-
werk lohnen, das von seinen Funktionen lebt, die ohne weiterfiith-
rende Erkldrungen nicht zu verstehen sind, werden die Videos fiir
vielfaltige andere Zwecke genutzt: fiir Touren durch das Museum
mit seinen Highlights, um Génge durch aktuelle Ausstellungen zu
zeigen, die gerne vom Direktor in Person und dem zustdndigen
Kurator gestaltet werden, um einzelne Ausstellungsabteilungen
vorzustellen, die vielleicht nicht zu den allerbekanntesten geho-
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ren, oder auch um einen Blick hinter die Kulissen zu werfen und
den Mitarbeitern zuzusehen, wie sie eine neue Abteilung einrich-
ten. Ubrigens darf man sich den Werbeeffekt solcher digitaler
Produktionen auch nicht allzu unvermittelt vorstellen. Erst in der
Summe und in der langen Dauer entwickeln sie so etwas wie ein
mediales ,Grundrauschen®, das die Verankerung der Institution im
Bewusstsein der Kulturinteressierten befoérdert.

X

Das Metropolitan Museum ist wohlhabend. Es gehort zu den
meistbesuchten der Welt (mit fast sieben Millionen in 2016 lag es
nach dem Louvre an zweiter Stelle), verfiigt iiber finanziell potente
Forderer, und es ist eine Marke, ein brand in der internationalen
Kulturszene. Daneben weif3 es seine Produktionen auch kommer-
ziell professionell auszuschopfen, und wenn es viel Alteres im Netz
gratis weggibt, dann vor allem deswegen, weil damit nicht mehr
grofl etwas zu verdienen ist. Hinzu kommt, dass mit Bloomberg
Philantropies eine potente New Yorker Stiftung bereitsteht, die sich
vor allem an der Briicke zwischen Kultur und Technologie inter-
essiert gibt und auch z.B. im eben behandelten Brooklyn Museum
aktiv ist. Das Museum kann sich daher auch die abwechslungsrei-
che und innovative Digitalprasenz leisten, die ich hier schlaglicht-
artig beleuchtet habe und die mit dazu gefiihrt hat, dass die Web-
site des Museums die mit Abstand am héaufigsten genutzte aller
Museen weltweit ist. All dies nur darauf zuriickzufithren, dass
eben das Geld da ist, durfte aber trotzdem zu kurz greifen. Es muss
auch die Lust vorhanden sein, die gediegene Museumsinstitution
mit avancierten technischen Medien in Verbindung zu setzen und
damit den traditionellen Charakter dieser Institution aufzubre-
chen. Sicher, das Met hat wie erwahnt alleine in der Digitalabtei-
lung zeitweise tiber 70 Mitarbeiter gehabt und damit mehr, als die
meisten deutschen Museen insgesamt an Mitarbeitern aufweisen
konnen. Interessante Projekte im Digitalen kann man aber auch
realisieren, wenn man iiber weniger Geld verfigt.

Das gilt z.B. fiir einen Bereich, in dem das Digitale eine beson-
ders eindriickliche Kraft besitzt, dem der elektronisch gestiitzten
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virtuellen Rekonstruktion. Das heifit nicht, dass eine Unterneh-
mung wie die der Wiederherstellung der farbigen Fassung des agyp-
tischen Dendur-Tempels im Metropolitan eine billige Angelegenheit
gewesen wire, aber doch wohl, dass hier nur das Modell fiir eine
Aktivitat geliefert wird, die man sich auch erheblich kleiner und
unaufwendiger vorstellen kann.

Die kiinstlerischen Hinterlassenschaften der Antike kommen
im Auflenraum durch die Bank farblos daher und haben die klas-
sizistische Asthetik als eine von Linie und Form bestimmte massiv
gepragt. Noch Winckelmann hat im 18. Jahrhundert die Schénheit
der antiken Statuen nie im Sinne ihrer Farbigkeit beschrieben, und
zwar aus einem einfachen Grund: Die urspriingliche Farbigkeit
dieser Statuen war im Laufe der Jahrtausende mehr oder weniger
komplett verschwunden, allenfalls in mikroskopischen Partikeln
iiberliefert, die gew6hnlich erst mit moderner Technologie nach-
weisbar sind. Die Uberraschung war daher gro8, als sich im frithen
19. Jahrhundert die Kunde verbreitete — beférdert durch grofie Aus-
grabungskampagnen in den mediterranen Landern — dass nicht
nur Statuen, sondern vor allem auch die Architektur der Griechen
und Romer farbig gefasst war, und zwar, wie wir heute wissen, in
teilweise tiberaus knalligen Farben, die nun so gar nicht mit geldu-
figen Kunstanschauungen zusammenklingen. Unter anderem hatte
dies zur Konsequenz, dass eine klassizistische Asthetik im 19. Jahr-
hundert immer deutlicher in die Kritik geriet und eher wirklich-
keitsnahe Verstandnisweisen von Kunst an Bedeutung gewannen.
Spateren Phasen der Archéologiegeschichte blieb die Entdeckung
vorbehalten, dass ebendies auch fiir andere Bereiche der antiken
Architektur galt. Der Dendur-Tempel aus der Gegend von Assuan,
in den 1960er-Jahren vom Untergang in einem See bedroht und den
Vereinigten Staaten zum Dank fiir erwiesene Hilfeleistungen von
der agyptischen Regierung geschenkt, ist dabei schon in der Zeit
der rémischen Besetzung entstanden und daher eigentlich ein Bei-
spiel fir romische Architektur, wenn auch in dgyptischen Formen.
In jedem Fall aber steht er seit 50 Jahren vollig farblos im New
Yorker Metropolitan Museum und ist dort zu einem der grofien
Publikumsmagneten geworden.

In den Jahren 2014 bis 2016 sollte sich das d4ndern, weil man
Hinweise auf die urspriingliche farbige Fassung in eine digitale
Rekonstruktion aufnahm, die man nunmehr, ohne die originale,
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Abbildung 14 |
Virtuelle
Rekonstruktion
des Dendur-
Tempels.

also die im Verlauf der Jahrtausende entfarbte Fassung zu ver-
andern, realisieren konnte. Denn diese Rekonstruktion wurde
jetzt per Videobeamer auf die Steine des Tempels projiziert und
lief den Tempel in einem iberwiltigenden Glanz erstrahlen
(a Abb. 14). Auch von auflen, aus dem berithmten New Yorker
Central Park, war er zu sehen und zog die Blicke der Offentlich-
keit geradezu magisch an. Dabei l4sst sich eine solche Projektion
auch noch weitgehend individualisieren. Einzelne Partien oder
Figuren lassen sich akzentuieren, indem man die Umgebung her-
unterdimmt. Auch alternative Rekonstruktionen an Stellen, an
denen die archéologische Evidenz wenig eindeutig ist, kénnen
getestet werden, um deren Plausibilitdt anhand der Anschauung
zu bemessen.

Gerade bei der virtuellen Rekonstruktion und Simulation von
Kunstwerken lasst sich heute mit digitalen Mitteln sehr viel machen.
Und zwar sowohl in Hinsicht auf etwas, was einmal gewesen ist, als
auch in derjenigen, wie es mal hétte werden kénnen. Chinesische
Millionéare haben ein Projekt finanziert, in dem die berithmten, von
den Taliban zerstérten Bamiyan-Skulpturen in Afghanistan virtu-
ell wieder zum Leben erweckt wurden, und zwar als Hologramme,
also in frappierender dreidimensionaler Lebensechtheit. Wer heute
sehen will, wie der Berliner Hauptbahnhof hétte aussehen kon-
nen, wenn der Architekt sich gegen die kostenbewusste Deutsche
Bahn durchgesetzt hitte, bedient sich einer virtuellen Simulation
dieser geplanten Langfassung. Manche von Kriegen heimgesuchten
Gegenden der Welt werden vielleicht nur noch als digitale Scheinge-
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Abbildung 15 |
Motion captu-
ring fur Tullio
Lombardos
Staue im Met
Museum.

bilde zuriickkehren, vorausgesetzt Pline, Photographien oder Ahn-
liches sind uberliefert.

Es ist kaum abzusehen, was vor allem mit Holographien, die
man erstaunlicherweise auch noch so gestalten kann, dass sie bei
Berithrung einen Widerstand erzeugen, alles noch moglich sein
wird - bis hin zur Schoépfung einer Zweitwelt, in die man dann bei
Bedarf uiberwechseln kann (und die dann vielleicht die Rolle des
traditionellen Museums als die einer anderen, asthetischen Welt
einnimmt). Denn hiermit lassen sich ganze Stiddte virtuell evozie-
ren und begehen. Das hat natiirlich auch Konsequenzen, die dazu
fihren konnten, dass, beispielsweise, die Sache des Denkmalschut-
zes geschwicht wird, nach dem Motto: Warum die ganzen Steine
erhalten, wenn wir den Eindruck auch anderweitig herstellen kon-
nen. Aber das ist Zukunftsmusik und vielleicht auch iibermafig
spekulativ.

Mit einer Rekonstruktion haben wir es auch bei einem weiteren,
entschieden avantgardistischen Projekt zu tun, auch wenn hier der
Rekonstruktionsaspekt nicht im Zentrum steht. So wie Amerika-
ner dafiir berithmt sind, auch zweifelhafteste Aspekte ins Positive
wenden zu kénnen, nutzten sie die Fragmente einer im Jahr 2002
vom Sockel gefallenen und in Dutzende von Einzelteilen zersprun-
genen Frithrenaissance-Skulptur dazu, diese Einzelteile zu digita-
lisieren und sie wieder zusammenzusetzen. Miisste man dies gleich
am realen Kunstwerk tun, wire das kaum moéglich, da das Ganze
einem Puzzle gleicht und bei einer lebensgroflen Statue schlecht
durchzufithren ist. Im virtuellen Raum aber geht das sehr wohl,
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und einmal zusammengefiihrt, konnte die vollendete digitale Ver-
sion dann auch als Modell fiir die Rekonstruktion des eigentlichen
Werkes herhalten. Fast noch faszinierender ist aber das, was man
daneben mit den Digitalisaten anstellte. Uber sogenanntes motion
capture namlich war es moglich, die Bewegungen eines belebten
Wesens, also in diesem Fall diejenigen eines Menschen, auf die
virtuelle Version der Statue zu projizieren, die damit gleichsam
zum Leben erweckt werden konnte (« Abb. 15). Der Traum Pyg-
malions war wahr geworden, eine Statue zum Leben zu erwecken,
und es ist noch gar nicht absehbar, was hiermit - z.B. in der Film-
industrie — alles zu bewerkstelligen ist. Die vom norditalienischen
Bildhauer Tullio Lombardo am Ende des 15. Jahrhunderts geschaf-
fene Adam-Skulptur auf jeden Fall konnte man jetzt den Para-
diesapfel essend darstellen, ja in ganzen biblischen Geschichten
mitspielen lassen.
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Das Cooper Hewitt Museum wurde 1896 gegriindet und widmet
sich den angewandten Kiinsten in Geschichte und Gegenwart, iibri-
gens als einziges in den USA. Es folgt damit etwas verspatet einer
Grindungswelle von Design-Museen in Europa, die einer letztlich
staatlicherseits aufgestellten Forderung gehorchten, Kunst als Teil
einer okonomischen Produktionsgemeinschaft zu verstehen. Auch
im Museum sollten nicht mehr nur idealistische Werke des Geis-
tes préasentiert werden, sondern Vorbilder fiir eine gute und kon-
kurrenzfihige Gestaltung. Hierzu gehéren das Wiener Museum fiir
Angewandte Kunst (1863), das Londoner Victoria & Albert Museum
(1852) und das heute als Gropius-Bau firmierende Ausstellungshaus
in Berlin, das 1881 als konigliches Kunstgewerbemuseum ins Leben
gerufen wurde. Urspriinglich Teil einer schon 1859 von dem Indus-
triellen und Philanthropen Peter Cooper gegriindeten Kunst- und
Ingenieursschule, ist das Cooper Hewitt in den spéten 1960er-Jah-
ren als erstes Museum auflerhalb Washingtons unter das Dach der
berithmten Smithsonian Institution gekrochen, zu deren in der
Hauptsache technischen und naturwissenschaftlichen Ausrichtung
es insofern passt, als es mit seinen kunstgewerblichen Produkten
jenseits eines klassischen Hochkunstbegriffs angesiedelt ist. Es resi-
diert seit 1976 in der Andrew Carnegie Mansion in New Yorks vor-
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nehmer Upper East Side ganz in der Nahe des ungleich grofieren
Metropolitan Museum und konnte erst vor kurzem nach umfassen-
der Restaurierung wieder fiir den Publikumsverkehr gedffnet wer-
den (» Abb. 16). Die Durchfithrung des Umbaus wurde in die Hénde
von Diller Scofidio + Renro gelegt, einer der Design-Agenturen, die
nicht nur im musealen Bereich berithmt sind fiir ihre gekonnte Inte-
gration von Architektur und elektronischen Medien. Dabei sind die
Raumlichkeiten vergleichsweise intim, eben die eines Wohnhauses,
wenn auch des Wohnhauses eines Industriemagnaten. Wie in ande-
ren Fillen auch, wurde die relativ lange Schliefizeit zu einer gerade
auch technologischen ,Aufriistung” verwendet, die die ausgespro-
chen modernistisch inspirierte Leitung des Museums durchaus als
gegen die als einengend begriffene, gediegen-historistische Archi-
tektur der Behausung gerichtet auffasste. Bill Moggridge, als Direk-
tor bis 2012 im Amt, plante sogar, am Eingang Personal zu postieren,
das die eintretenden Besucher persénlich begriifien sollte, und der
technologischen Erweiterung war grundsitzlich die Richtschnur
gezogen, sich an den Bediirfnissen des Publikums zu orientieren. Die
konsequente Befolgung dieses Ziels hat mit dazu gefiihrt, dass sich
das Museum in Sachen Digitalisierung von keinem anderen auf der
Welt etwas vormachen lassen muss, was zweifellos auch mit der Tat-
sache zu tun hat, dass es bei seiner Ausrichtung am Kunstgewerbe
nicht mit dem Ballast bedeutungsschweren Tiefgangs verbunden ist.
Denn insbesondere in idealistischer Tradition ist hohe Kunst und
Technologie, umso mehr Industrie, tendenziell gegenlaufig. Schon
Jean-Auguste-Dominique Ingres, der erzklassizistische Portrét- und
Historienmaler des 19. Jahrhunderts, formulierte apodiktisch: ,Von
der Industrie wollen wir nichts wissen. Sie moge an ihrem Platz blei-
ben und sich nicht auf den Stufen unserer Schule niederlassen.”® Als
1889 anlasslich der Weltausstellung in Paris der Eiffelturm gebaut
werden sollte, dieser Inbegriff einer technologisch und industriell
iiberformten Baukunst, liefen die Traditionalisten dagegen Sturm.
Genau gegen diese wirklichkeitsabgewandte, nur den ewigen Sphé-
ren des Geistes horigen Einstellung musste sich eine eher pragmati-
sche Kunstauffassung durchsetzen.
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Abbildung 16 | Das Cooper Hewitt Museum.

Die Smithsonian Institution wurde im Jahr 1846 gegriindet und
hat sich zum weltweit grofiten Museumskonglomerat entwickelt.
Zu ihm gehort sogar ein Zoo, der ja im Ubrigen eigentlich auch
ein Museum ist. Die meisten Institute sind in Washington ange-
siedelt. Thre Mission beschreibt sie mit der in den Vereinigten
Staaten geldufigen Emphase als Unternehmen, ,die Zukunft durch
Bewahrung der kulturellen Uberlieferung zu gestalten, neues Wis-
sen zu entdecken und die Ressourcen mit der Welt zu teilen®?’ eine
Absicht, die den zur Zeit in den USA dominierenden politischen
Verhiltnissen in jeder Hinsicht entgegenlduft. Mit seinem Biich-
lein ,Best of both worlds. Museums, Libraries, and Archives in a
Digital Age*® hat der ehemalige Generalsekretar der Institution,
G. Wayne Clough, eine der umfangreichsten und weitreichends-
ten Strategiepapiere zur Museumsdigitalisierung verfasst, die in
den unterschiedlichen Instituten seitdem konsequent umgesetzt
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werden. Dabei werden starke Thesen geliefert, etwa dann, wenn
Wayne Clough behauptet, entweder beziehe man das Digitale in die
Museen ein oder man werde marginalisiert. Die These entfaltet ein
fast bedrohliches Potential, wenn er hinzufiigt, dass neue Techno-
logien Gesellschaften immer umgekrempelt hitten, ob diese darauf
vorbereitet gewesen seien oder nicht. Denkbar wiare dagegen natiir-
lich auch, dass das Museum gerade ein Alternativort zur wirklichen
Welt bleibt, eine Heterotopie, wie das bei Michel Foucault heifit,
dem einflussreichsten Kulturtheoretiker der zweiten Hélfte des
20. Jahrhunderts. Vielleicht muss man bei Kunstmuseen auch auf
eine Parallelstrategie setzen und digitale Instrumente im Zugriff
von aufien favorisieren, am Ort selbst aber relativ technologiefern
bleiben. Ein Computerbildschirm in einem Wissenschaftsmuseum
neben einer historischen Dampfmaschine diirfte unproblematisch
sein, neben einer Botticelli-Beweinung aber ist er das ganz und gar
nicht. All das sind Fragen, die in den néchsten Jahren die Diskus-
sion mitbestimmen, bei Smithsonian aber jetzt schon sehr offensiv
und futuristisch angegangen werden. Mit seinen fast 140 Millionen
auf die 19 Institute verteilten Objekten lédsst sich die Smithsonian
Institution aber auch nur begrenzt mit klassischen Kunstmuseen
vergleichen. Der Masse von Gegenstinden, von umfangreichen
Schmetterlingsarchiven bis zu afrikanischen Masken, versucht
man auch, durch Massen von Bearbeitern Herr zu werden, was
man iber spezielle Formen des crowdsourcing anstrebt. Crowdsour-
cing bezieht die interessierten Laien ein, anders allerdings, als wir
das beim Brooklyn Museum beobachten konnten. Bei den riesigen
Mengen namlich muss es um eine eher basale Beschreibungs- und
Klassifizierungstatigkeit gehen, wofiir man eben auch Laien heran-
ziehen kann, die diese Aufgabe zudem aus reinem Idealismus tiber-
nehmen. Das Smithsonian setzt Laien in gleich mehreren Dutzend
Projekten ein, in denen vor allem Biodiversitdtsangaben zu leisten
und Transkriptionen anzufertigen sind, also Ubertragungen aus
handschriftlichen Quellen in maschinenlesbaren Text. Uberhaupt
ragen die paddagogischen Bemiihungen der Institution hervor.
In einer ,Smithsonian Center for Learning and Digital Access®
genannten Abteilung werden etwa systematisch Untersuchun-
gen tiber die Gestaltungsnotwendigkeiten von digitalen musealen
Quellen angestellt, wenn diese z.B. in einem schulischen Kontext
eingesetzt werden sollen.
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Mit seinen inzwischen fast 14 Millionen hervorragend erschlosse-
nen Datensitzen verfiigt die Smithsonian Institution tiber eine der
weltweit umfangreichsten digitalen Inventarisierungsdatenban-
ken, obwohl selbst diese ja nur ein Zehntel des Gesamtbestandes
abdeckt. Die Herstellung solcher riesiger Datenbanken setzt eine
Professionalisierung voraus, die jede Form von Improvisation und
do it yourself-Attitiide verbietet, wie sie in manchen Museen bis
heute dominiert. In den Diskussionen darum schwirrt einem der
Kopf von Begriffen wie Ontologie, Linked Open Data, Standardisie-
rung etc., die aber an dieser Stelle nicht ausfithrlicher thematisiert
werden kénnen. Museen konnen derartig hochspezialisierte und
umfangreiche informatische Kenntnisse und Fahigkeiten voraus-
setzende Arbeiten gar nicht mehr im Haus selbst durchfiihren,
oder sie miussten alternativ eigene Techniker in ihrem Museum
anstellen.

Auch sonst ist man an der Smithsonian wenig zimperlich, was
den Einsatz der Elektronik angeht, und dabei ist die Institution
haufig wegweisend. Zuletzt hat das Institut sogar eine globale
Initiative angekiindigt, mit der sie ihre Sammlung weltweit im
Internet vermarkten will. Die auf asiatische Kunst spezialisierte
Freer/Sackler Gallery im Verbund der Smithsonian widmet gleich
mehrere reine Online-Ausstellungen dem amerikanischen Maler
Whistler, der von ostasiatischer Kunst entschieden beeinflusst war
und dessen berithmter Peacock Room in der Galerie wiedererstan-
den ist. Der Verdacht der Digital-Skeptiker, dass hier keine Ergan-
zung des Originalbestandes vorliegt, sondern dessen Ersatz, mag
an dieser Stelle eine gewisse Berechtigung finden. Andererseits
stellt eine solche Ausstellung ja die Werke im Museum nur in einen
Rahmen, der sonst gar nicht méglich gewesen wire. Als allererstes
organisierte das Smithsonian American Art Museum schon 2008
ein Alternate Reality Game, eine merkwiirdige Fantasy-Mischung
aus Schnitzeljagd und der Moglichkeit, eigene Objekte zu schaffen,
die dann in der Online-Galerie des Museums ausgestellt werden.
Einiges von diesem frohlich kreativen Geist ist auch in das Selbst-
verstindnis des Cooper Hewitt nach seiner Wiedereroffnung ein-
geflossen.
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Als Kunstgewerbemuseum verfiigt das Cooper Hewitt zwar nicht
iiber Millionen von Objekten, aber doch iiber sehr viel mehr als ein
klassisches Kunstmuseum. In der institutionellen, aber auch geis-
tigen Nédhe zu den Parallelinstituten des Smithsonian-Verbundes
zeigt das Cooper Hewitt dementsprechend auch eine gréflere Néhe
zur Digitalitat, und zwar in der Sammlung selber. Eher das Gegen-
teil gilt fir alle bisher angesprochenen und im Folgenden noch
zu diskutierenden Museen: Zwar lasst sich bei diesen ein mas-
siver Einsatz vor allem auch des Internets beobachten. Aber aus
den Ausstellungshallen wird es gewdhnlich doch herausgehalten.
Nicht so im Cooper Hewitt, von dem ein Kenner einmal behaup-
tet hat, es sei eine digitale Experimentierstation mit angehéngter
Sammlung. Hier gibt es Rdume, in denen Realitdt und Virtuali-
tat eine bruchlose Verbindung eingegangen sind, andere, in denen
mehr grofflichige Touchscreens vorhanden sind als Kunstwerke.
Zu einem veritablen Symbol fir die Moglichkeiten des
Digitalen im Museum ist im Cooper Hewitt vor wenigen Jahren
The Pen geworden, ein elektronischer Stift, der nach allen Regeln
des Museumsmarketings als revolutiondres Gadget vermarktet
wurde. Dabei ist sein Funktionsumfang eigentlich simpel, wenn
auch iiberaus effektiv. Jedes ausgestellte Objekt ist einschliefilich
Foto und Metadaten mit einem Identifikationscode versehen, der
von dem Stift durch einfaches Anndhern und Anklicken regis-
triert werden kann. Das Kunstwerk wird darauthin auf einem
jedem Besucher persénlich zugewiesenen Festplattenplatz gespei-
chert und kann dort tiber eine auf der Eintrittskarte verzeichnete
Adresse abgerufen werden. Umstandliches Fotografieren, das ers-
tens storend sein kann und zweitens meistens erbarmliche Ergeb-
nisse liefert, wird damit tiberfliissig. Praktisch alle Besucher leihen
sich den Stift beim Betreten des Museums aus, in wenigen Monaten
haben sie mehrere Millionen Objekte angeklickt und in Reproduk-
tion mit nach Hause genommen. Sicherlich ist dabei einiges an
Spielerei und nie wieder angesehen worden. Aber das Ganze hat
doch so etwas wie eine Tagebuch- und Erinnerungsfunktion, die
auch dazu dienen diirfte, Wiederholungen des Besuches zu provo-
zieren. Und es kommt noch etwas ganz Wichtiges hinzu, was mit
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der Spezifik eines Kunstgewerbemuseums zu tun hat. Diese waren,
wie angedeutet, schon im Europa des spaten 19. Jahrhunderts
als Hilfesteller im industriellen Konkurrenzkampf der Nationen
gegriindet worden. Sie wandten sich sehr explizit auch an Hand-
werker und Produktgestalter, um ihnen qualitatvolle Entwiirfe fur
das Produktdesign zu liefern, das im Zeichen eines beliebig wir-
kenden Historismus um die Jahrhundertmitte einen qualitativen
Tiefpunkt erreicht hatte. Wenn das Cooper Hewitt mit dem Pen die
Moglichkeit bietet, die Werke aus seinem Bestand problemlos ,mit
nach Hause® zu nehmen, so steht es in dieser Tradition und wendet
sich tatsdchlich besonders auch an Kreative und Designer. Aber
auch dariiber hinaus will es eigene kiinstlerische Aktivitét bei den
Besuchern anregen, deutlich mehr in jedem Fall, als das bei einem
klassischen Hochkunstmuseum giangig ist, wo es vorrangig um die
bewundernde Kontemplation herausragender Geniestreiche geht:
An verschiedenen Stellen im Haus werden die Besucher angeregt,
museale Werke zum Vorbild zu nehmen und sie mit dem Pen digi-
tal zu bearbeiten oder sie gleich ganz neu zu gestalten, das Ganze
auf riesigen Horizontalbildschirmen, die auch zur gemeinsamen
Arbeit von mehreren Besuchern genutzt werden kénnen. Uberfliis-
sig zu erwahnen, dass auch diese Entwiirfe dann gespeichert und
zu Hause abgerufen werden kénnen.

IV

Der Museumsraum aber liefert noch mehr. Im sogenannten Immer-
sion Room kann man einen historischen Tapetenentwurf auswih-
len, von denen das Museum zigtausende besitzt. Auf die Grofie
des Raumes skaliert, wird dieser dann an die Wénde projiziert,
so dass auch hier wieder die Restituierung eines Gebrauchswertes
von Kunsthandwerk erzielt werden kann, der in der simplen Pré-
sentation des Papierstiickes abhandenkommt. Das abstrakte Mus-
ter wird zur Gesamtraumgestaltung, das Ganze erzielt einen fast
schon psychedelischen Charakter, und wenn hier eigene remixes
vor anderen Besuchern préasentiert werden, dann kann sich jeder
als Kiinstler fithlen. Denn hier wie auch an den meisten anderen
Stellen wird man als Besucher eingeladen, auch eigene Tapeten-
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entwiirfe digital zu gestalten. Dabei wird an allen Stellen grofler
Wert darauf gelegt, das museale als ein gemeinschaftliches Erleb-
nis zu definieren. Die Selbstbeziglichkeit, die aus dem Gebrauch
des Smartphones vor den Werken resultiert, ist ausdriicklich nicht
gewilinscht. Wer das Cooper Hewitt besucht, bekommt von der
Atmosphire daher auch einen deutlich anderen Eindruck als in
andern Museen. Ist in diesen der Kunstkonsum meistens ein indi-
vidueller, der vom haufig allenfalls zugelassenen Smartphone eher
noch verstarkt wird, so stellt er sich in dem New Yorker Kunst-
gewerbemuseum entschieden kollektivistischer dar. Zu erkennen
ist das vor allem daran, dass hier die Besucher sehr viel mehr
untereinander agieren als gewohnlich. Auch sonst favorisieren die
Verantwortlichen im Cooper Hewitt, das sich ja der extrem kom-
petitiven musealen Szene der Weltstadt New York zu stellen hat,
ein kooperatives Museumserlebnis, fiir das sie erneut stark auf das
Digitale setzen. Bei Make it Better wurden die Besucher im Geist
der maker-Bewegung dazu aufgefordert, einen auf einen horizon-
talen Bildschirm projizierten Alltagsgegenstand gestalterisch zu
verbessern. Der Vorschlag sollte dann von anderen beurteilt wer-
den. Weiteres liefle sich ergdnzen, aber alles lauft auf eine Praxis
hinaus, die das Gemeinschaftliche gegentiber dem Individuellen
betont, dabei aber durchaus vom Einzelnen ausgeht. Es liegt auf
der Hand, hierin auch eine Position zu vermuten, die der radikalen
Individualisierung der hypermodernen, kapitalistisch durchstruk-
turierten Gesellschaften entgegenlduft, welche ihre Apotheose in
der berithmten Formel Margaret Thatchers fand, sie kenne keine
Gesellschaft, sondern nur Individuen. Darauf deutet auch manche
AuBlerung des Museumspersonals hin. Foucaults Worte iiber die
musealen Heterotopien erhalten hierin einen neuen Akzent und
weisen den spezifischen Raum als einen Sehnsuchtsort aus, der
sich dem Getriebe des Alltaglichen entzieht.
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V

So ein berithrungsempfindlicher, horizontal angeordneter Bild-
schirm mag phantasievolle Museumsleute noch auf ganz andere
Ideen bringen als die im Cooper Hewitt verwirklichten. Eignet sich
ein normal grofler Monitor fiir die Bearbeitung durch ein einzel-
nes Individuum, so kann man sich um den ,Tischbildschirm® mit
mehreren herum versammeln und zusammen darauf zugreifen, ja
er provoziert das richtiggehend. Mit etwas Phantasie erinnert dieser
horizontale Bildschirm an zentrale Orte, um die herum der grofie
amerikanische Architekt Frank Lloyd Wright seine Héuser organi-
sierte und um die sich die Bewohner zur gemeinsamen Aktivitat
versammelten. ,Der Tisch ist das Analogon des Hauses. Der Tisch
ermoglicht es uns, um unser Diskurs-Universum herum zu sitzen
und untereinander in diesem Universum zu interagieren®, heifit das
einigermafien dithyrambisch bei dem englischen Kybernetik-Kiinst-
ler Roy Ascott,”* der sein Ideal des Bildschirms an einem Tisch aus-
richtet und damit ausdriicklich gegen den vertikalen Bildschirm
polemisiert, der reine Ansichtigkeit vermittele. Eine user-generated
Ausstellung, wie wir sie im Kontext des Brooklyner Museums ken-
nengelernt haben, drangt sich hiermit geradezu auf. Stellen wir uns
Folgendes vor: Eine Gruppe von Schiilern 14dt sich eine Sammlung
von Kunstwerken auf den Bildschirm - es kénnten z.B. eine sol-
che sein, die bei einer social tagging-Aktion mit dem Begriff ,Liebe"
annotiert wurden —, um sie dann gemeinschaftlich zu organisieren,
zu kommentieren und zu présentieren. Dies alles natiirlich unter
kundiger Anleitung, und sei es der des Museumskurators, der sein
eigenes Wissen genauso einsetzt, wie er der Phantasie seiner Zog-
linge Gehor schenkt. Das Ganze liefle sich dann abspeichern und
als Leistung der Klasse X tiber die Museumshomepage im Internet
prasentieren — und iber die der Schule. Ware damit die Chance,
solche Schiiler zur Riickkehr in das Museum zu bewegen und sie
vielleicht sogar zu dessen dauerhaften Anhéngern zu machen, nicht
eher gewahrt, als durch eine fakten- und bildungsgeschwingerte
Fiihrung durch den Lehrer? Dazu beitragen wiirde natiirlich auch
eine die Bediirfnislage zeitgenossischer Besucher eher bedienende
Ausstellungsthematik wie die hier gewahlte. Sie setzt sich bewusst
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gegeniiber geldufigen Themensetzungen ab, die meist kiinstlerzent-
riert und strikt historisch agieren.

Gegeniiber einem horizontal angeordneten Bildschirm wie
dem in New York tbrigens, der schon in seiner Anordnung die
Vergemeinschaftung um einen zentralen Fokus herum sugge-
riert, ist eine megalomanische Losung wie die im amerikanischen
Cleveland Museum of Art konzeptionell eher bescheiden. Das
bedeutet nicht, dass sie nicht ungeheuer beeindruckend wére. In
einer ArtLens Gallery haben die Museumsverantwortlichen einen
fast 13 Meter langen und eineinhalb Meter hohen Bildschirm auf-
gestellt, der Tausende von Werken aus dem Museum projiziert, die
von den Besuchern vergrofiert, zu Gruppen zusammengestellt und
dann tber eine Docking-Station auf ihrem Tablet abgespeichert
werden kénnen. Zwar konnen mehrere Personen vor dem techno-
logischen Wunderwerk jeweils fiir sich gleichzeitig aktiv werden,
eine Kooperation aber ist nicht vorgesehen. Und es kommt etwas
hinzu: Die abgespeicherte Werkzusammenstellung dient in ers-
ter Linie der Strukturierung des dann folgenden Besuches in den
Ausstellungsraumen. Ob allerdings dieser nach dem Erlebnis der
ArtLens Wall genannten Installation mit ihren hochgeziichteten
technischen Méglichkeiten noch ebenso viel Spafy macht, mag man
bezweifeln. Vor allem, wenn man sich auch noch die insgesamt
1250 gm (!) groflen Raumlichkeiten anschaut, in denen ArtLens
Wall installiert ist. Auch die diversen Youtube-Filme geben einen
groflartigen Eindruck davon, wie hier vor allem Kinder zur virtu-
ellen Werkproduktion durch Ganzkoérpereinsatz angehalten wer-
den und wie kiinstlerische Techniken durch eine intelligente Form
von Interaktivitat nicht nur gezeigt, sondern recht eigentlich prak-
tiziert werden. Manches davon ist von der Idee her weniger revolu-
tionar als es zunachst den Anschein hat, was die Eindriicklichkeit
nicht relativieren soll. Vor allem fallen die diversen Anwendungen
auf, in denen das schon im Klassizismus um 1800 beliebte ,Lebende
Bild“ auf dem technologischen Stand der Gegenwart reinszeniert
wird: In einem Fall soll der Besucher vor dem ausgestellten Kunst-
werk die Haltung einer darin dargestellten Person nachahmen.
Seine Stellung wird gescannt und mit dem Original verglichen, die
Auswertung zeigt, wie nahe man ihm in der Nachstellung gekom-
men ist (» Abb. 17). Andersherum verlauft eine Ubung, die eben-
falls bei Kindern wie Erwachsenen beliebt ist. Der Kunstenthusiast
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Abbildung 17 | Direktor Bill Griswold posiert in der ArtLens Gallery.

zieht eine Grimasse, und der Rechner identifiziert Werke aus der
Sammlung, die einen dhnlichen Gesichtsausdruck aufweisen, eine
Anwendung, die auch Google zuletzt in sein erfolgreiches Reper-
toire von Apps aufgenommen hat. Ob solche Anwendungen den
Zugang zu historischer Kunst erleichtern kénnen?

Der eigene Korper als Schnittstelle zur virtuellen Welt geht ein-
her mit dem Hereinwachsen des Computers in den menschlichen
Korper. Ist schon das Tablet sehr viel starker als Verldngerung der
Arme zu deuten als der normale Computer oder die Tastatur, so
kiindigen uns Futurologen und Science-Fiction-Autoren an, dass
Rechner auch ins Innere der Kérper hineinwandern — wenn das
nicht sogar schon langst passiert ist. Eine besonders eindriickli-
che Form des korperlichen Engagements inszeniert Amit Sood in
einer Demonstration, die iiber einen Ted Talk bekannt geworden
ist.** Vorweggeschickt werden muss hier, dass der Inder Sood Chef
des Google Cultural Institutes ist, eines Teils des kalifornischen
Suchmaschinenbetreibers, der in den letzten Jahren zu einem der
wertvollsten und gleichzeitig einflussreichsten Unternehmen der
Welt avancierte und vielen als bedrohliche Datenkrake erscheint.
Sood fithrt eine Anwendung aus, in der der Koérper selbst zum
Steuerungsinstrument der Interaktion geworden ist. Ein Mitarbei-
ter Soods zeigt in dem erneut iiber Youtube abfragbaren Film eine
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Abbildung 18 | Still aus dem TED-Talk Every piece of art you've ever wanted to see - up close
and searchable von Amid Sood.
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wahrlich faszinierende Bildinszenierung, wenn er mit den Bewe-
gungen des eigenen Kopfes on the fly, also in Echtzeit, eine Anzahl
von gemalten Portrits so steuert, dass diese immer der jeweiligen
Haltung seines Kopfes entsprechen. Dreht der Mitarbeiter seinen
Kopf ins Profil, erscheinen lauter Profilbilder aus der Kunstge-
schichte, zieht er sein Gesicht in die Falten eines Trauergestus,
tauchen lauter Trauernde auf, und dreht er den Kopf nach oben,
schaut eine Armada von Hans-Guck-in-die-Luft-Portrats aus dem
Bild heraus (« Abb. 18). Die Steuerung ist hier keine abstrakt-kon-
zeptionelle mehr, sondern nutzt die sinnliche Ahnlichkeit von
Subjekt und Objekt, agiert also dsthetisch. Ob diese faszinierende
Perspektive eine ist, die sich im Museum anwenden lasst, bliebe zu
untersuchen, denn alles kdme hier darauf an, den Impuls der elek-
tronischen Suche in den Realraum der Ausstellung zu verldngern.
Aber es ist ja jetzt schon mehrfach festgestellt worden, dass die
Digitalitdt dem Musealen auch aufierhalb von dessen Raumlich-
keiten aufhelfen kann — wenn nicht besonders dort.

Vi

Das Museum nicht nur als einen Raum der Betrachtung zu definie-
ren, sondern es in einen Aktionsraum zu verwandeln, ist eigentlich
keine neue Idee. Lange Zeit war die aktive Teilnahme des Publi-
kums am kiinstlerischen Geschehen, im Theater, der Oper, der Aus-
stellungshalle, die Regel. Intensives Engagement stand da anstelle
von distanzierter Kontemplation. Bildnerische Darstellungen und
kunstkritische Berichte zum Pariser Kunstsalon evozieren seit dem
mittleren 18. Jahrhundert eine Atmosphére des lauten Gesprichs
und des Trubels, der etwas von einem Jahrmarkt hatte. Im 19. Jahr-
hundert war das Museum vielfach Inspirationsraum fiir Kiinstler
in ihrer Ausbildungsphase. Kopisten konnte man an allen Ecken
und Enden vor den Werken eines Ausstellungsraumes beobachten,
das ist heute eine extreme Ausnahme. Eigene kiinstlerische Akti-
vitat ist aktuell auf Kinder beschrankt, denen im Museum vielfach
eigener Raum zur Entfaltung gegeben wird, in der — berechtigten
oder unberechtigten — Vermutung, dass hierfiir in der Schule zu
wenig Gelegenheit gegeben sei. Im Zeichen der Digitalisierung pas-
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siert hier inzwischen mehr, bei der Prasentation des Metropolitan
Museum war davon ja auch schon einiges zu héren. Enthusiasten,
die vor allem in den Vereinigten Staaten die Trommel rithren, sehen
in diesem digital gestiitzten Engagement des Besuchers eine verita-
ble Moglichkeit zur Neugriindung der Institution als Ort der krea-
tiven Selbstverwirklichung, andere allerdings auch einen Agenten
der Trivialisierung oder der Einiibung in elektronisch iiberformte
Existenzweisen. Auf indirekte Weise ist es aber vor allem eines: der
Beleg fiir den Versuch, das Museum stérker in einer Gesellschaft zu
verankern, die zukiinftig mehr noch als bisher darauf angewiesen
sein wird, das schopferische und innovative Potential ihrer Mitglie-
der zu fordern.

Hierhin gehort sicherlich auch das, was zu Beginn schon ein-
mal angesprochen wurde und was im Bewusstsein der Offentlich-
keit wohl am stéarksten verankert ist. Gemeint ist die von den meis-
ten als Unsitte wahrgenommene Angewohnheit einer wachsenden
Anzahl von Besuchern, vor den Werken photographische Selfies mit
ihrem Smartphone aufzunehmen (a Abb. 3). Auch hier wieder diirfte
unsere Abneigung gegeniiber solchen Praktiken vor allem in der
Vorstellung begriindet sein, die wir als moderne Biirger eines auf-
geklarten Staatswesens mit dem Museum verbinden, das weiterhin
als Ort einer aus dem Alltag herausgehobenen Sphire der Eigent-
lichkeit gilt. Mit Pierre Bourdieu kénnte man allerdings auch sagen,
dass sich hier der Habitus der gehobenen Klassen niederschlagt, die
ihre Form zuriickhaltender Reflexivitdt gegeniiber der Kultur ten-
denziell lautstarker Extroversion der einfachen Leute hochhalt. Die
Kinstler der Avantgarden des 20. Jahrhunderts sind genau gegen
solche Auffassungen biirgerlicher Selbstversicherung Sturm gelau-
fen und hitten in der Mehrheit Selfie-produzierende Museumsbe-
sucher wohl enthusiastisch begriifit. Und zwar als Menschen, die
endlich das verwirklichten, was sie selber als (Wieder-)Vereinigung
von Kunst und Leben propagierten. Eine zukiinftige Form der Muse-
umspidagogik wird daher das Selfietum als solches nicht einfach
ablehnen diirfen (wenn der Gebrauch von Smartphones im betref-
fenden Institut nicht sowieso verboten ist). Viel eher wird sie darauf
hinwirken miissen, einen kreativen Gebrauch des Selfies anzuregen.
Zwar gehorcht diese Praxis meist der immer gleichen Erinnerungs-
funktion, aber es gibt doch eine Menge von Beispielen, wo dies nicht
der Fall ist, oder besser: Wo Erinnerung mit Phantasie verbunden
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ist. Sogar Wettbewerbe hat es gegeben, bei denen zu originellen For-
men von Museumsselfies angeregt wurde — und demnéchst kommt
ein eigenes Museum fiir dieses aktuelle Genre in Los Angeles hinzu,
der Kapitale modernen Schauspielertums. Dabei kann es um das ori-
ginelle Nachstellen von Kiinstlerportrits gehen — eine schon einmal
genannte Praxis, die als ,lebendes Bild“ seit langem bekannt ist - bis
hin zu Darstellungen der eigenen Person in z.B. raumlicher Bezug-
nahme auf ein im Bild erzéhltes Motiv. Einen echten Erfolg erzielte
die Bremer Kunsthalle, als sie 2015 bei einer Ausstellung zu dem
franzosischen Symbolisten Emile Bernard die Selbstbildnis-Praxis
per Handy in einen produktiven Rahmen stellte. Der dortige Kura-
tor installierte an verschiedenen Stellen Spiegel, die mit Motiven
aus Bernard-Gemalden beklebt waren und lud die Besucher ein, vor
diesem Spiegel zu posieren und sich damit in ein Verhéltnis zu dem
Werk zu setzen. Die von vielen befolgte Aufforderung, diese Selfies
dann tber die sozialen Medien zu verbreiten, geniigte dem Selbst-
darstellungstrieb der meist jugendlichen Kunstinteressierten, vor
allem aber diente sie der Werbung fiir die Ausstellung. Dass auch in
Zukunft Selfies wie die mit der Wachsfigur von Adolf Hitler, so in
einem indonesischen Museum geschehen und zuletzt vom SPIEGEL
berichtet,*® eher im Zentrum der Aufmerksamkeit stehen, durfte
trotzdem aufler Frage stehen. Uberhaupt muss der aufmerksame
Leser der veroffentlichten Meinung ja feststellen, dass vor allem
in Deutschland eine fast schon habituelle Abwertung der sozialen
Medien vorherrscht, die sich vor allem in deren Trivialisierung
duflert. Auch hierin zeigt sich, neben der fraglos nachvollziehbaren
Genervtheit durch allzu billige Rezeptionspraktiken heutiger Muse-
umsbesucher, der Wunsch, traditionelle biirgerliche Gewohnheiten
zu verteidigen.
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Vil

Ausgangspunkt fir die Nutzerbeteiligung ist im Cooper Hewitt ein
Unternehmen, das in dieser Form bislang nur hier realisiert wurde.
Mit einem Laserscanner ist das gesamte Gebaude auf allen seinen
Etagen elektronisch vermessen worden, der entstandene Datensatz
wird jedem Interessierten zur Verfiigung gestellt. Zunachst muss
man den dokumentarischen Wert einer solchen 3D-Ansicht heraus-
stellen, eignet er sich doch perfekt, um einzelne Ausstellungen und
Hingungen zu dokumentieren. Das setzt natiirlich voraus, dass der
Vorgang jedes Mal, wenn eine Anderung vorgenommen wurde, wie-
derholt wird. Das aber wird immer einfacher und kostengiinstiger.
Die Aufregung war grof3, als 2013 ein Informatiker der ETH Ziirich
eine App vorstellte, die es moglich macht, mit einem Smartphone
einen dreidimensionalen Scan von einem tiefenrdumlich organisier-
ten Gegenstand zu erzeugen.* Als im Londoner Science Museum im
Jahr 2012 die 1963 eingerichtete Schifffahrtsabteilung geschlossen
wurde, gaben die Verantwortlichen einen hochauslésenden Scan
von deren Einrichtung in Auftrag, der jetzt auf Youtube zu besich-
tigen ist. Auf diesem Weg ist nicht nur die bislang allenfalls iibli-
che Praxis gesichert, die Werke als solche zu dokumentieren, die in
einem bestimmten Museumsraum ausgestellt wurden, sondern auch
deren Anordnung. An dieser Stelle wichtiger aber ist der Wert, den
eine solche Aufnahme fir den Nutzer hat. Dieser kann jetzt sein
eigenes Museum einrichten und damit zum Kurator werden, was
mit einem existierenden Haus attraktiver sein diirfte als mit einem
kiinstlichen Raum. Wenn die Museumsverantwortlichen schlau
sind, schreiben sie einen Wettbewerb fur die originellste Hingung
aus und antworten damit auf die skeptische Bemerkung der New
York Times: ,How it might be used is still a mystery.“** Denn man
sollte sich iiber einen solchen Vorschlag nicht lustig machen: Welt-
weit fronen Millionen von Enthusiasten solchen Aktivitaten, die
man ebenfalls als Teil der maker-Bewegung verstehen kann. Speziell
Jugendliche wird man mit solchen Moglichkeiten begeistern und sie
gleichzeitig an Bildungsinhalte heranfithren kénnen. Warum nicht
etwa auch in einem historisch ausgerichteten Kunstunterricht?
Wer so einem Vorhaben trotzdem noch mit Stirnrunzeln begeg-
net, wird aber zumindest zustimmen, dass man eine solche Raum-
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simulation hervorragend zur Ausstellungsvorbereitung im profes-
sionellen Kontext der Museumsverwaltung nutzen kann. Wenn
bislang zukiinftige Hingungen immer nur mit mehr oder weniger
abstrakten Behelfen zu planen waren, ldsst sich jetzt die Préasen-
tation in quasi realistischer ,Vorahmung® erproben, bis hin zu
Wirkungen von kiinstlichem Licht und eingebauten Stellwénden.
Wenn noch dazu zu diesem Zweck eine sogenannte CAVE benutzt
wird, also ein virtueller Raum wie der des Cooper Hewitt, oder eine
der jetzt auf den Markt strebenden Datenbrillen vom Typ Oculus
Rift, konnen gleich mehrere Kuratoren gemeinsam die Ausstel-
lung planen und in ihrer Wirkung schon im Vorhinein priifen. Das
British Museum in London ist iibrigens einen anderen Weg gegan-
gen, um einen dhnlichen Effekt zu erzielen. Es hat das Gebaude mit
minecraft nachbauen lassen, eigentlich eine Software zur Generie-
rung von Abenteuerspielen, bei der dreidimensionale Baubl6cke
manipuliert und texturiert werden konnen, woraus ganze gebaute
Welten entstehen. Wenn auch kommerzielle Anwendungen hier
vielleicht auf ein Versteckspiel im Museum a la Dan Brown mit sei-
nen Schatzsuch-Romanen abzielen diurften — warum nicht, wenn es
das Museum im Gesprach halt? —, lasst sich minecraft genauso gut
fur ein Ausstellungsdesign verwenden. Alternativ kénnen auf die-
sem Weg natiirlich auch Gebidudeerweiterungen geplant werden, so
wie man iberhaupt feststellen muss, dass noch nicht einmal von
Ferne abzusehen ist, was mit solchen avancierten elektronischen
Instrumenten alles angestellt werden kann.

Vil

Seit dem Jahr 2008 nimmt die Smithsonian Institution an einem
Projekt der Foto-Plattform Flickr teil, das laut offizieller Verlaut-
barung ,verborgene Schiatze der offentlichen Fotoarchive auf der
ganzen Welt allgemein verfiigbar zu machen” bestrebt ist.** Hin-
ter der USA-typischen Jubelrhetorik verbirgt sich ein auch fir
Museen durchaus bedenkenswertes Programm, das mit dem der
vorhin thematisierten Open-Access-Idee iibereinstimmt: Glauben
die allermeisten traditionellen Museen, dass sie ihre Besucher nur
dadurch anlocken konnen, dass sie ihre Inhalte verknappen, also
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aufierhalb ihrer eigenen Réumlichkeiten und vor allem in den
Medien nicht offensiv verbreiten, so spricht einiges dafiir, dass
dies in einer radikal veranderten Welt nicht mehr funktioniert -
wenn es denn tiberhaupt jemals eine gute Idee gewesen ist. Die
Plattform Flickr ist den meisten Internetnutzern ein Begriff: Vor
gerade einmal gut 10 Jahren gegriindet und schon nach kurzer Zeit
in den Besitz von Yahoo tibergegangen, laden knapp 100 Millionen
registrierte Amateur-Photographen jeden Tag fast 4 Millionen
Bilder hoch, was in der Summe fast 7 Milliarden ausmacht.
Betrachtet und heruntergeladen werden konnen diese Bilder auch
von nicht-registrierten Nutzern, der Vorgang wird durch eine
sehr ausgekliigelte Suchfunktion beférdert, die eine ganze Reihe
der vielen Flickr-Nutzer auch immer wieder zu den Smithsoni-
an-Bildern fiithrt. Schon im Jahr 2011 waren hier 4500 Zugriffe
pro Tag zu verzeichnen, sehr viel mehr als die gleichen Werke auf
der Smithsonian-eigenen Website verzeichneten. Das Gleiche gilt
iibrigens fir eine ganze Reihe weiterer der 46 Museen, die an dem
Flickr-Programm fiir Kulturinstitutionen teilnehmen. Selbst wenn
hier die einzelnen Downloads vielleicht nicht immer ganz ernst zu
nehmen sind — aber was heift das schon? —, so wird man in jedem
Fall zugestehen miissen, dass durch diesen gewaltigen Netzverkehr
eine ebenso gewaltige Werbewirkung fiir die Institution heraus-
kommt. Aber das ist noch lange nicht alles, denn das Smithsonian
lief seine Online-Besucher auf Flickr nicht nur Werke aus dem
eigenen Bestand abgreifen, es forderte sie auch zur Mithilfe auf: So
geschehen im Fall von acht im Besitz eines Smithsonian-Archivs
befindlichen Portrits, von denen immerhin die Hélfte von Flickr-
Usern identifiziert werden konnte. Das ist ein Paradebeispiel fiir
die ,Weisheit der Massen®, die hiufig auch dort zum Zuge kommt,
wo die berithmte Stecknadel im Heuhaufen gefunden werden soll.

Interessant auch der zweite Effekt, der letztlich auf die glei-
che Ausgangskonstellation zuriickzufithren ist. Eine Besuche-
rin war so begeistert von den vom Smithsonian zur Verfigung
gestellten Fotos eines historisch bedeutenden Gerichtsprozesses,
dass sie dem Anbieter noch 10 weitere Bilder zu dem Gegenstand
schenkte. Es stellte sich heraus, dass sie die Tochter eines Pro-
zessbeteiligten und gliicklich war iiber die Tatsache, dass iiber
Flickr die Erinnerung an das Ereignis wachgehalten wurde. Hinzu
kommt in beiden Féllen, dass zuséatzliche Informationen von den
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Beteiligten tiberbracht wurden, deren Dokumentation ureigenste
Aufgabe einer Gedéchtnisinstitution zu sein hat. Ein klassischer
Fall von oral history. Dabei stellen die beiden geschilderten Fille
nur die Spitze eines Eisberges dar: Die vielen Besucher, die dem
Smithsonian iiber Flickr zugefithrt werden, sorgen fiir eine sehr
umfassende Vergabe von Beschreibungsdaten fiir die Bilder. Diese
Tatigkeit erhoht deren Auffindbarkeit in dem Meer von Digitalisa-
ten im Internet auch dort entscheidend, wo kein Spezialwissen zur
Verfigung gestellt wird.

Als ein Institut, das im Spektrum der Kunstmuseen eher eine
Randrolle einnimmt, wird man den offensiven Gebrauch der digi-
talen Medien im Cooper Hewitt nicht verallgemeinern wollen. Die
dort realisierten Prasentationsweisen aber sollten in jedem Fall
als experimentelle Auslotung des Moglichen ernst genommen und
auf Adaptierbarkeit oder Ubertragbarkeit hin befragt werden. Vor
allem der Enthusiasmus und auch die Unbeschwertheit, mit der
das Personal des Museums hier an die Dinge herangeht, sollten
vorbildlich wirken.
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Das dem Geist des Historismus verbundene, spatmittelalterlich
anmutende Amsterdamer Rijksmuseum kann als niederlandische
Nationalgalerie gelten (v Abb. 19). Es beherbergt Gegenstinde, die
in der einen oder anderen Form mit der (Kolonial-)Geschichte des
Landes verbunden sind, ist aber natiirlich vor allem als Schatzhaus
des goldenen Zeitalters der niederlandischen Malerei berithmt,
also der des 17. Jahrhunderts. Das Museum hat die iiberaus lange
Renovierungszeit zwischen 2003 und 2013 dazu genutzt, sich gera-
dezu neu zu erfinden und vor allem einen grofien Teil der Samm-
lung zu digitalisieren. Die Offnung gegeniiber dem Digitalen ist
in der Praxis der Museumsarbeit, aber auch in den Aulerungen
der Leitung, so radikal, dass Traditionalisten sich kopfschiittelnd
abwenden, aber auch aufgeschlossene Modernisten manches in
Frage stellen. Was soll man davon halten, dass hier der culture
snacker ausdriicklich zum Inbegriff des modernen Besuchers der
Museums-Website wird, also derjenige, der die Kunst wie eine
Knabberei verzehrt?*’

Wim Pijbes, bis Mitte 2016 Direktor des Museums, twittert als
einer der wenigen Fiihrungskréfte im internationalen Museums-
wesen selber, und seinen 13.000 Followern (Stand zu Ende seiner
Dienstzeit) bringt er alles zur Kenntnis, was das moderne Museum
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ausmacht. Dabei orientiert er sich vor allem an den angelsachsi-
schen Instituten. Offenheit ist fiir ihn die entscheidende Kategorie,
der sein Haus verpflichtet sein soll, und die Tatsache, dass Fahr-
radfahrer jetzt in einem Tunnel mitten durch das Museum fahren
konnen, steht ihm emblematisch dafiir. Pijbes schliefit sich damit
den Internet-Enthusiasten an, fiir die Open Science, Open Access
und Open Culture als Erneuerungsmotto gilt, das radikale Transpa-
renz garantiert und damit auch ein Signal zur Weiterentwicklung
alter européischer Kultur liefert. Das Rijksmuseum begreift er als
einen offenen Raum der Kommunikation mit freiem Zugang zu
Foyer und Gérten, und wenn es nach ihm gegangen wére, der die
Besucherzahl in seiner Amtszeit immerhin verdoppelt hat, dann
wire wohl auch der Eintritt in die Sammlungen frei, so wie das fur
einige der groflen englischen Museen schon seit dem Beginn des
Jahrtausends gilt, die damit ihre Besucherzahlen deutlich erhohen
konnten. Seiner Liebe zur Offenheit aber kann er sich konsequen-
ter immerhin im Internet widmen, wo 200.000 Reproduktionen in
hochster Auflosung zu beliebiger Verwendung zur Verfiigung ste-
hen. Auch gegen kommerziellen Gebrauch dieser Abbildungen hat
er nichts einzuwenden, und geradezu erfreut stellt er fest, dass die
Bilder des Rijksmuseums schon fiir Danone-Joghurts, T-Shirts und
Zigarrenlabels verwendet wurden. Hauptsache, die Marke Rijks-
museum wird damit gestdrkt, und damit diejenige holldndischer
Kunst und holldndischer Produktivitat ganz allgemein. Man sollte
meinen, dass hier ein Aquivalent zur dkonomischen Globalisie-
rung geliefert wird, die die Kultur in ihren Dienst stellt, anstatt sie
zu deren kritischer Instanz zu stilisieren.
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Abbildung 19 | Ansicht des Rijksmuseums in Amsterdam.

Richtig an solchen Uberlegungen ist wohl in jedem Fall, dass hier
eine Wertschopfung angestrebt ist, die nicht aus der direkten Mone-
tarisierung von Gilitern entsteht, sondern aus deren indirekter Aus-
beutung. So wie sich herausgestellt hat, dass man aus den Reproduk-
tionsrechten fiir Kunstwerke allenfalls bei einer minimalen Anzahl
von berithmten Werken seinen Schnitt macht, so sind auch die zu
erzielenden Eintrittspreise nicht so hoch, dass sie die Kosten fiir ein
Museum in iiberdurchschnittlichem Mafle abdecken. Bedenkt man,
dass ein Drittel aller deutschen Museen keinen Eintritt erhebt und
dass alle moglichen Tage mit freiem Eintritt, Sonderregelungen, Jah-
reskarten und Tickets fiir Kinder, Senioren und Arbeitslose hinzu-
kommen, so haben die zuletzt ca. 110 Millionen Museumsbesucher
vielleicht 350 Millionen Euro Eintrittspreis entrichtet und damit
etwas mehr als ein Sechstel der insgesamt fiir die Museen aufgewen-
deten Mittel. Im Ubrigen ist es bei der Erhebung des Eintrittsprei-
ses manchmal so wie meistens bei dem Eintreiben von Reproduk-
tionsgebithren: Es gibt Fille, wo der Kassenwirter mehr kostet als
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das, was er fir die Tickets einnimmt. Bedenkt man zudem, dass die
indirekte Wertschopfung dann ansteigt, wenn moglichst viele Besu-
cher zu verzeichnen sind, dann konnte der freie Eintritt auf Umwe-
gen sogar lukrativer sein, allerdings ist dies statistisch nicht leicht
zu erfassen und muss deswegen regelrecht erkdmpft werden. Viel
bedeutender aber ist der volkspaddagogische Effekt: Gerade Europa
versteht sich eben nicht nur als eine wirtschaftliche, sondern auch
als eine kulturelle Einheit. Die Versuche, den Kontinent in die Inte-
gration zu fithren, welche aus Sicht der globalen Entwicklung vollig
unverzichtbar ist, wenn dieser kleine Wurmfortsatz der eurasischen
Landmasse im Weltmafistab ein Wortchen mitreden will, werden
ohne diese Erkenntnis zum Scheitern verurteilt sein.

Die Art, wie die angedeutete Amsterdamer Offenheitspolitik auch
ohne den Verzicht auf Eintrittspreise realisiert wird, ist nun tatsach-
lich beeindruckend. Rijksstudio ist eine extrem einfach zu nutzende
Plattform, auf der man sich ohne groflen Aufwand und vor allem
ohne Kosten einen eigenen Account anlegen und Sammlungen von
Bildern aufbauen kann. Jeder kann hier zum Ausstellungskurator
werden, und da die Sammlungen nicht privat bleiben miissen, son-
dern auf offentlich gestellt werden koénnen, lasst sich so etwas bei
origineller Handhabung zweifellos auch als ein Medium der Qualifi-
zierung, wenn nicht Selbstvermarktung nutzen. Nicht mehr in erster
Linie sollen hiermit die Leute zu den Kunstwerken gebracht werden,
sondern die Kunstwerke zu den Leuten, gerade eben auch solche, die
nicht die Chance haben, nach Amsterdam zu kommen. Wie berichtet,
hat das die Besucherzahl nicht reduziert, vielmehr sind beide Zahlen
steil nach oben gegangen, die im Internet und die in real life. Wer sich
zum ersten Mal im Rijksstudio umtut, wird vor allem von der Grofie
der Reproduktionen beeindruckt sein, die haufig bildschirmfiillend
und mit nur wenigen Textkommentaren versehen daherkommen.
Das Ganze wirkt ein wenig wie die grofien personalisierten Bild-
sammlungen vom Typ Pinterest und Instagram, und tatsdchlich
hat man sich daran ganz ausdriicklich orientiert. Nicht nur wird
der Nutzer mit groffem Nachdruck dazu aufgefordert, die gezeigten
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Bilder herunterzuladen, sondern er oder sie soll etwas damit tun.
Uber das Zusammenstellen von eigenen Ausstellungen hinaus ist
damit vor allem auch die Verformung des Originals gemeint, eine
Strategie, die jeden Menschen zum Kiinstler machen will. Vor Ort im
Museum veranstaltete Workshops helfen der Phantasie der Nutzer
auf, ebenso die Auftrage an professionelle Kiinstler, von denen man
interessante Verwendungsweisen erwartet.

Der Erfolg des Rijksstudio gibt den Machern recht. Mehr als
200.000 personliche Sammlungen sind seit der Wiedereréffnung
des Museums angelegt worden, mehrere Hundertausend Bilder her-
untergeladen. Befordert wird der Erfolg sicherlich auch durch den
remix-Wettbewerb, der in jedem Jahr Preise fiir diejenigen auslobt,
die die originellsten Uberarbeitungen von Kunstwerken aus dem
Rijksmuseum gestaltet haben. Den internationalen Widerhall sol-
cher Aktionen macht die Liste der Gewinner aus dem Jahr 2017 klar:
Drei von den ersten zehn kamen aus Grofibritannien, einer jeweils
aus Israel, Italien, Spanien, den USA, der Ukraine, nur einer aus den
Niederlanden selber und die Gewinnerin aus — Belarus.

IV

Pijbes hat in seiner Amtszeit diese von manchen sicherlich als Aus-
verkauf gebrandmarkte Politik in dem klaren Bewusstsein durch-
gesetzt, dass das Museum heute seine Rolle grundlegend verdndert
hat. In seinen Augen ist es nicht mehr eine Institution, in der sich
gleichsam der Weltgeist kundtut. Nicht mehr, und hier wechselt er
in einem englisch gehaltenen Vortrag ins Deutsche, der Inbegriff
des Guten, Wahren und Schénen, sondern das Museum hat wie
alle anderen Institutionen auch (er nennt Banken, Politiker etc.) in
der Gegenwart viel von seiner absoluten Autoritét verloren. In der
demokratischen Kultur des 21. Jahrhunderts setzt sich der Weltgeist
bottom up aus den vielen Stimmen der Birger zusammen, die einen
gehorigen Anteil an der Sinnbildung auch durch die Kunst fiir sich
beanspruchen.*®

In diesem hier postulierten, sikularen Wandel, der natiir-
lich tber die Institution Museum weit hinausgeht und als ein
Charakteristikum moderner Kultur gelten kann, haben sich Lehr-
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und Vermittlungsinstitutionen von der Schule und Universitat iiber
die Bibliothek bis hin eben zum Museum zu verdndern. Das gilt ins-
besondere fiir die dort tatigen wissenschaftlichen Mitarbeiter und
Mitarbeiterinnen. Deren Stellung ist bis heute weitgehend unange-
tastet. Thre Legitimation beziehen sie aus einem langen akademi-
schen Studium, ihre Funktion in der jeweiligen Institution erstreckt
sich ganz wesentlich auf die gekonnte Vermittlung der im Studium
gelernten Bildungsinhalte. Verdnderungen aber kiindigen sich an,
und dies vor allem im Horizont des Digitalen. An den Universita-
ten und im Bildungsbereich allgemein werden verstarkt MOOCs
(Massive Open Online Courses) angeboten, die von Koryphéden des
jeweiligen Faches padagogisch und konzeptionell anspruchsvoll
vorgetragen werden. Der Mangel an Kommunikation zwischen
Lehrer und Lernendem, der in diesem Genre schon aus praktischen
Griinden dominieren muss, kann tiber Begleitkurse dazu ausgegli-
chen werden, in denen Moglichkeiten zu Nachfragen, Diskussio-
nen und Vertiefungen gegeben sind. Es konnte sein, dass sich hier
auf die Dauer eine Zweiteilung etabliert: Der MOOC mit einer in
die Zehntausende gehenden, jede Einzeluniversitatsgrenze iiber-
schreitenden Zuhorerschaft auf der einen Seite, daneben eine ganze
Reihe von lokalen Begleitveranstaltungen, in denen der Grofiteil der
Dozenten agiert. Diese aber — und das ist in unserem Diskussionszu-
sammenhang das Entscheidende - iibernehmen zwangslaufig eine
andere Funktion. Vom Préazeptor zum Moderator liele sich diese
Verdnderung vielleicht umschreiben. Der einstmals souveran und
aus der Fiille seines Wissens heraus Agierende wird tendenziell
ersetzt durch denjenigen, der sich als Vermittlungsinstanz begreift,
eine Instanz, welche die ex cathedra (also im MOOC) vorgegebenen
Inhalte sekundér erklart, vertieft, an die Bediirfnisse der jeweils
unterschiedlichen konkreten Lehrsituation anpasst. Wenn ich es
hier noch einmal auf die von Roy Ascott beschriebene Konstellation
des Tisches bzw. des horizontal angeordneten Bildschirmes bezie-
hen darf, ist der Moderierende ein Lehrer, der mit den Studierenden
zusammen um diesen Tisch / Bildschirm herum sitzt und mit ihnen
auf Augenhohe interagiert, wihrend die genannte Koryphie wei-
terhin die Autoritat des Prazeptors verkorpert und damit gleichsam
vom gegeniiberliegenden Bildschirm herunter spricht.

Der grundsétzliche Wandel wiederholt sich in den anderen Bil-
dungs- und Gedéichtnisinstitutionen jeweils dhnlich, wobei hier
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natiirlich das Museum interessiert. Schon die gestiegene Bedeutung
des Besuchers, die diesem im neueren Museumstyp zuwichst, stei-
gert dessen Einflussmoglichkeit. Die Tendenz verstarkt sich unter
digitalen Bedingungen. Ein Jugendlicher, der permanent in sozia-
len Netzwerken interagiert, wird sich schwerlich an die Rolle des
rein passiv Rezipierenden gewdhnen und selbst Einfluss nehmen
wollen. Es diirfte wenig Sinn machen, auf der eigenen Kompetenz
des Kenners zu bestehen und die Entwicklung umdrehen zu wol-
len. Sinnvoller ist es in jedem Fall, diese v6llig unbestreitbar hohere
Kompetenz geschickt einzusetzen, also so, dass man die verinderten
Gegebenheiten berticksichtigt. Erinnert sei an die vorhin angedeu-
teten Erfahrungen im Zusammenhang mit der OPEN-ACCESS-Aus-
stellung in Hamburg. In der sogenannten konstruktivistischen
Lerntheorie, die die Eigenaktivitidt des Lernenden betont und ihn
nicht einfach als passiv Aufnehmenden wie durch den Niirnberger
Trichter mit Wissen angefiillt sehen will, ist das in der Schule schon
vielfach realisiert - zuweilen so weitgehend, dass man schon wieder
befiirchten muss, dass sich der Unterricht in ziellosem Herumgerede
erschopft. An den Museen aber ist in dieser Hinsicht wohl noch eini-
ges nachzuholen.

V

Zuriick zum Rijksmuseum: Wenn das Museum nicht mehr Verkiin-
digungsort des Weltgeistes ist, dann vielleicht Vorlagensammlung
fiir eigene vermarktbare Entwiirfe, konnte man mit einem gesun-
den Zynismus einwerfen. Die Leute vom Rijksmuseum wiirden
sich daran nicht stéren und es wohl gar als Kompliment verste-
hen. Etsy, eine Peer-to-Peer organisierte Verkaufsplattform mit tiber
50 Millionen Nutzern, von denen eineinhalb Millionen aktive Ver-
kaufer und 20 Millionen Kéaufer sind, ist ein Marktplatz vor allem
fiir asthetisch anspruchsvolle, handgefertigte Produkte. In Etsy
gibt es eine Abteilung Made with Rijksstudio — Clothes & Accesso-
ries, eine weitere Made with Rijksstudio — Art, eine dritte Made with
Rijksstudio — Products und eine vierte Made with Rijksstudio — Likes
(v Abb. 20). In der einen kann man z.B. fiir 250 Euro eine Brosche
»=Dragon Tulpen® erstehen, die in Belgien hergestellt wird und sich
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Abbildung 20 | Lingerie mit Rijksmuseum-Motivik bei Etsy.

von einer Zeichnung aus dem 17. Jahrhundert anregen lief3, welche
sich im Rijksmuseum befindet. Wer weniger ausgeben will, findet
einen kleinen Wandteppich, in den USA gefertigt und von einem
im Amsterdamer Museum aufbewahrten Entwurf aus dem spéten
18. Jahrhundert inspiriert. Alternativ kann man die Individuali-
sierung des Produktes auf die Spitze treiben, indem man tber das
Etsy-Portal eine Spezialanfertigung anfordert, die sich dann bei-
spielsweise auf eine Lithographie aus dem 19. Jahrhundert bezieht.
Mangel an Modellen besteht ja in keinem Fall, weil das Museum
Hunderttausende von Reproduktionen nach seinen Kunstwerken
iber das Internet zur Verfiigung stellt.

Das Museum ermutigt sein Publikum ausdriicklich zu solchen
remixes. Warum? Es lassen sich wohl verschiedene Griinde finden.
Erstens bringt es seine Werke sozusagen in Umlauf, indem es sie
in den Wirtschaftskreislauf einspeist. Zweitens diirften auch die
Beteiligten, also sowohl die Entwerfer als auch die Kaufer, zu den-
jenigen zidhlen, die irgendwann einmal auch das Museum selber
besuchen werden. Und drittens gibt es natiirlich auch einen hand-
festen Grund: Das Rijksmuseum hat mit der Firma Etsy, die zuletzt
unter den Druck des Allesfressers Amazon gekommen ist, einen
Vertrag abgeschlossen. Dieser schliefit den Aufbau eines Shops bei
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dem Online-Marktplatz zu Vorzugsbedingungen ein, und es wéire
doch gelacht, wenn dabei nicht auch etwas fiirs Museum heraus-
sprange. Am erstaunlichsten dann die Tatsache, dass es sogar Hilfe-
stellung beim Aufbau eines solchen Shops anbietet. Das Museum als
Unternehmensberatung, sozusagen als Start-up-Begleiter! Wer hatte
gedacht, dass es so etwas einmal geben wiirde?

Vi

Das, was hier im Rijksmuseum passiert, kommt einem Paradig-
menwechsel gleich. Er schreibt sich in einen Rahmen ein, der in
avanciertesten 6konomischen Theorien der Gegenwart beschrie-
ben wird. Jeremy Rifkin spricht von dezentraler, kollaborativer und
lateral-skalierter Produktionsweise und meint damit eine Wirt-
schaftsform, die nicht mehr hierarchisch organisiert und von zen-
tralen Grofiindustrien bestimmt ist, sondern in hohem Mafle ver-
teilt agiert.*” Praktikabel ist eine solche Wirtschaftsweise natiirlich
erst seit Entstehung des Internets, das die direkte Peer-to-Peer-Kom-
munikation erlaubt, und zumindest im Moment sieht es auch
eher so aus, als wiirden sich die Monopolisten vom Schlage des
erwahnten Amazon durchsetzen. Aber wer weifl, ob sich nicht
eine Technologie wie die blockchain, die mit ihrer verteilten Daten-
bankstruktur ausdricklich darauf abzielt, die zentralen Vermittler
auszuschalten, auf die Dauer obsiegt? Hinzu kommt eine weitere
technische Revolution, die von den Apologeten der maker-Bewe-
gung enthusiastisch begrifite Erfindung des 3D-Druckers, der eine
dezentrale Herstellung von Produkten erlaubt, deren Reichweite
zur Zeit erst in Umrissen zu ermessen ist. Sie erstreckt sich von
der Bauteile-Produktion ganzer Hausteile bis hin zur Generierung
von essbaren Fleischprodukten aus druckbarem (!) Protein-Mate-
rial. Der Ausdruck einer im Museum aufbewahrten und digitali-
sierten historischen Vase diirfte da zu den einfacheren Ubungen
gehoren. Viel wichtiger aber noch: Wenn sich das Museum auf
einen derartigen Wirtschaftskreislauf einlasst, dann unterwandert
es einen Grundkonsens, der bislang weithin galt, ndmlich den, dass
es in erster Linie kompensatorische und reflexive Potentiale besitzt.
Kompensatorische insofern, als es Beschleunigungserfahrungen
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sistiert, reflexive, indem es zur Nachdenklichkeit iiber die eigene
Befindlichkeit anregt. Frohliche Affirmation ist im Rijksmuseum
der Distanznahme gefolgt, Praxis der Theorie. Die Vermutung liegt
auf der Hand, dass hier eine Indienstnahme von Kultur fir das
6konomische Leben eines Landes zum Ausdruck kommt, die in den
diversen liberal-konservativen Regierungen der Niederlande domi-
niert. Im Rijksmuseum wird dies konsequenter verfolgt als selbst in
den hier notorischen amerikanischen Museen. Es bleibt abzuwar-
ten, wie sehr der Paradigmenwechsel sich auch in Bereichen durch-
setzen wird, die hier iiberhaupt nicht beleuchtet werden, also vor
allem in asiatischen Museen. Vorderhand am néchsten kommt ihm
z.B. das British Museum, das wohl nicht zuféllig in einem ebenso
wirtschaftsliberal gepragten Land wie Grof3britannien angesiedelt
ist. Das British Museum, mit jahrlich sechseinhalb Millionen Besu-
chern das nach dem Pariser Louvre und dem New Yorker Metropo-
litan Museum unter den Kunstmuseen am dritthdufigsten besuchte
Museum der Welt, bietet 3D-Vorlagen von einzelnen Werken an,
die dann jeder bei sich zu Hause oder eben da, wo er einen ent-
sprechenden Drucker vorfindet, ausdrucken kann. Die Revolution,
die sich hier etwa fiir die Museumsshops abzeichnet, liegt auf der
Hand. Auch wenn die Ergebnisse zurzeit hinsichtlich der Quali-
tat der Ausdrucke noch einigermafien bescheiden daherkommen,
sollte man sich nicht tduschen. Die Entwicklung ist von einer
rasenden Geschwindigkeit bestimmt, und auch in diesem Fall wird
es so kommen, dass das anfanglich Verlachte und dann Bekampfte
sehr schnell als selbstverstdndlich akzeptiert wird. Einen Schritt
weiter geht noch das Archéologische Museum im bulgarischen
Warna: Uber einen auf 3D-Druck spezialisierten Dienstleister lasst
es Hauptwerke aus seinen Sammlungen digitalisieren und verkau-
fen — und zwar in beiden Formen, als schlichte Datei, die dann vom
Kéufer weiterzuverarbeiten ist, oder alternativ als fertigen Aus-
druck. Ein Teil des Gewinns wandert schlussendlich in die Kassen
des Museums.
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Vil

Eine moderne Alternative zum Audioguide im Museum bietet die
sogenannte App, also eine Software fiir Mobilgerite, mit der man
durch die Sammlung streifen kann, die aber haufig auch unabhéan-
gig zu nutzen ist und die gewoéhnlich iiber das Internet regelmafig
upgedatet wird. Hollandische Museen haben allgemein ein gutes
Héndchen fir solche Apps bewiesen, obwohl jiingst die Sinnhaf-
tigkeit solcher Programme auch in Zweifel gezogen wurde.** Viel-
leicht das Groflartigste und Durchdachteste, was es in diesem
Bereich zurzeit gibt, stammt aus dem in unmittelbarer Nachbar-
schaft zum Rijksmuseum gelegenen van Gogh-Museum. ,Touch van
Gogh“ heifit die App, und die Aufforderung ist wortlich gemeint.
Der ,Blick aus Theos Apartment” aus dem Jahr 1887 etwa kann vom
Nutzer mit dem Finger ,aufgerubbelt® werden, so dass er ein dar-
unterliegendes Motiv entdeckt, das von van Gogh tibermalt wurde
(v Abb. 21). Dient das Streichen tiber den Bildschirm im Normalfall
schlicht dem Wechsel in eine folgende oder zuriickliegende Infor-
mationsebene, so ist es hier im demonstrierten Gegenstand selber
motiviert. Als Nutzer kann man den Eindruck haben, mit seiner
Aktion geradezu eine Malschicht von der Bildoberflache zu entfer-
nen. Ahnlich ,naturalistisch® die Bewegung eines Schiebereglers
unter einem ,Feld mit Iris-Blumen in der Nahe von Arles“ von 1888,
wo der durch den Finger des Benutzers bewegte Regler den konti-
nuierlichen Wechsel der Beleuchtung von Auflicht auf Schréglicht
simuliert. Vom Prinzip her vergleichbar, aber in der Absicht doch
besonders dann ,Daubignys Garten® aus der allerletzten Schaffens-
zeit van Goghs. Hier dient die Bewegung des Schiebereglers der
Verwandlung des Bildes in die reale photographische Ansicht, und
zwar auf der Zeitachse von 1890 bis 1950, so dass die Bewegung des
Fingers wie eine Zeitreise erscheint. Ungewo6hnlich bei der App ist
auch die Tatsache, dass hier neueste Forschungsergebnisse einge-
arbeitet sind, ja, dass diese sogar im Zentrum stehen. Die App ist
ganz vom Objekt her angelegt, nicht, wie sonst iiblich, vom Kon-
text. Auch die Moglichkeit, sehr weit in das Werk hineinzuzoomen
und feinste Details zu betrachten, unterstiitzt diesen Eindruck.
Installiert worden ist die App immerhin weit mehr als 10.000 Mal.
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Abbildung 21 | Reproduktion von van Goghs ,Blick aus Theos Apart-
ment” mit darunter liegendem Motiv.
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Eine dhnliche App hat sich das Mauritshuis in Den Haag geleis-
tet, neben dem Amsterdamer Rijksmuseum wahrscheinlich die
bedeutendste Sammlung niederlandischer Malerei des Goldenen
Zeitalters iberhaupt, dabei in einem viel intimeren und weni-
ger betriebsamen Ambiente untergebracht. Die ,Second Canvas®
genannte App setzt ganz auf die extrem hohe Aufldsung, mit der
die Bildreproduktionen gemacht werden, daneben auch auf eine
ebenso hochaufgeloste Infrarotaufnahme des Bildes, das dessen
Unterzeichnung visualisiert. Aus solchen Aufnahmen ergibt sich
die einigermaflen paradoxe Tatsache, dass man in der Reproduktion
mehr sieht als im Original, was natiirlich auch fir die Sichtbarma-
chung der Unterzeichnung gilt, die einen Aufschluss iiber die Ent-
stehungsbedingungen eines Gemaldes bietet, der mit blolem Auge
ebenfalls nicht zu erlangen wire. Die App macht sich die Tatsache
dafiir zunutze, eine Geschichte entlang der Details des Bildes zu
erzahlen, und auch wenn hier mehr vermittelt wird als vom Kiinst-
ler wohl jemals intendiert, kann sich kaum jemand der Faszination
entziehen, die aus solchen mikroskopischen Aufnahmen resultiert.

Vill

Nicht von einem Museum selbst gemacht, aber mit Material aus
Museen bestiickt wurde ein App-Wettbewerb, den 2012 die Creative
Commons Netherlands im Rahmen der Open Culture Data-Initia-
tive organisiert hat. Creative Commons ist die von dem amerika-
nischen Rechtswissenschaftler Lawrence Lessig erfundene Rechts-
form, die einen freien, dabei aber nicht vollig rechtsfreien Gebrauch
von digitalen Inhalten ermdglicht und die eine erstaunliche Bliite
gerade auch kiinstlerisch-kultureller Produktivitét im Netz hervor-
gebracht hat. Die gerade in den Niederlanden prosperierende Open
Culture-Initiative liefert Rahmen und Inspirationsquelle fiir den
im Amsterdamer Rijksmuseum gepflegten Offenheits-Enthusias-
mus und kdmpft seit dem Beginn der 2010er-Jahre fir einen freien
Umgang mit kulturellen Daten. Um den Geist dieser Bewegung zu
charakterisieren, mag es hier geniigen, die drei Gewinner des Wett-
bewerbes aufzuzahlen, welche im Jahr 2012 ausgewiahlt wurden.
Den ersten Preis erhielt die MuseApp, mit der Details aus Haupt-
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werken der europaischen Malerei ausgewéhlt und zu einem neuen
Bild rekombiniert werden konnten — eine klassische remix-Anwen-
dung, die aber nicht nur Spielerei bleibt, sondern durchaus Kennt-
nisse iiber Komposition und Funktionsweise von Bilderzdhlungen
vermittelt. Zweite wurde die inzwischen bereits vom Markt genom-
mene App Histagram, die es dem Nutzer erlaubte, historische Bilder
in digitale Postkarten zu verwandeln, keine revolutiondre Anwen-
dung, aber doch eine, die den Bediirfnissen eines Laienpublikums
entschieden entgegenkommt. Und auf dem dritten Platz landete eine
Anwendung, die den Spieler zu einem Museumsdirektor machte,
der z.B. mit einem bestimmten Budget Werke ankaufen konnte, eine
gute Méglichkeit, der Offentlichkeit ein Gefiihl fiir das Preisgefiige
klassischer und moderner Kunst zu vermitteln. Viel spricht dafiir,
dass mit diesem Wettbewerb das Ziel der Preisausschreiber realisiert
wurde, die Publikumsbasis zu erweitern und eben dieses Publikum
auf originelle Weise anzusprechen. Die Unverkrampftheit, mit der
hier Bildungsinhalte vermittelt werden, steht in denkbar deutlichem
Kontrast zu dem, was bis heute in vielen Kulturinstitutionen vor-
herrscht. Aber sie befindet sich im Einklang mit dem, was die Leute
vom Rijksmuseum in Amsterdam umtreibt.

IX

Die Rijksmuseum-App ist weniger experimentell, dafiir reprasenta-
tiver fiir den weiten Sammlungsbereich des Museums (» Abb. 22). Sie
ist so plausibel aufgebaut, dass man die Funktionsweise innerhalb
von Sekunden versteht. Sie umfasst eine Programminfo mit den
geplanten Fiihrungen und eine Familienfithrung mit Spielelementen.
Daneben und in der Hauptsache dann eine Suche nach Einzelwer-
ken, die sich aus der Nummerierung neben den im Museum gezeig-
ten Werken speist und zu unterschiedlichen Informationsangeboten
fihrt, sowie eine ganze Reihe von Fithrungen durch die verschiede-
nen Abteilungen und Sammlungen des Museums, die auflerdem noch
in der Linge differenziert sind. Uberall werden die Werke multime-
dial erschlossen und von Mitarbeitern des Museums bzw. externen
Experten erklart. Der Aufwand, der hier betrieben wurde, ist exor-
bitant, zumal das Ganze sogar noch in neun Sprachen présentiert
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Abbildung 22 |
< zurick ‘ Ansicht aus der
Multimedia-
App des
Rijksmuseums.
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wird. Man mag sich trotzdem fragen, welche Art der Kunstwahr-
nehmung hier geformt wird. Denn erstens wird der Besucher rich-
tiggehend an die Hand genommen und z.B. genau dartiber instruiert,
wohin er sich jeweils zu bewegen hat. Und zweitens sind die ein-
zelnen Darbietungen in sich vollkommen geschlossen und leiten
kaum dazu an, sich zwischendurch auch einmal den Werken sel-
ber zuzuwenden. Wer sich die Mithe macht, einen von einer solchen
ungeheuer méachtigen App gelenkten Besucher einmal zu beobach-
ten, wird dann auch schnell merken, wie dessen Rezeptionsverhal-
ten typischerweise aussieht: Er wird in vielen Fillen nur zwischen-
durch einmal von seinem Smartphone oder Tablet hochschauen und
sich mittels des Originalwerkes versichern, ob das, was an teilweise
hochinteressanten Informationen iber die App vermittelt wird, auch
tatsachlich zu sehen ist. Von diesem Blickwinkel aus betrachtet, ist
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es sehr die Frage, ob nicht eine solche Fiihrung eher vor oder nach
dem Museumsbesuch zu konsumieren ware. Wir erinnern uns an die
nun schon mehrfach erwahnte Gefahr, dass das elektronische Bild
die Aufmerksamkeit vom Original abzieht. Das gilt eben nicht nur
fir fest im Museumsraum installierte Bildschirme, sondern auch fiir
mobile Endgeréte. Es wire die Frage, ob es auch anders geht, ob man
solche Museumsfiithrer-Apps auch so programmieren kann, dass
sie sich selbst verstiarkt in den Hintergrund drangen. Diese Frage
bleibt auch dann legitim, wenn man sich ansieht, wie denn tiblicher-
weise ein Museumsbesuch ablauft, wenn er nicht digital oder durch
irgendwelche alternativen Informationsmedien unterstiitzt wird.
Denn auch hier erweist sich, dass das Uberkommene nicht immer
besser war als das Aktuelle. Bekannt ist, dass ein Bild im Museum
durchschnittlich gerade einmal 9 Sekunden angeschaut wird, dass
viele Besucher sich intensiver mit der Beschilderung beschéftigen
als mit dem Werk an sich, und dass sie ansonsten einigermafien ziel-
los durch die Raume irren. Fiir die Vernachlédssigung der Exponate
zugunsten ihrer Beschreibung ausschlie8lich die neuen Medien ver-
antwortlich zu machen, entspréache also zwar vollstandig einem in
Sachen Digitalitét einigermaf3en nostalgischen Zeitgeist, wére aber
schlicht irrefithrend.

X

Im Hintergrund des hier benannten, zentralen Problems der musea-
len Prisentation steht letztlich etwas, was ein bekannter Museologe
einmal als den Widerstreit von Objekt und Information beschrieben
hat. ,Wer vor die Schaulust die Leselast stellt, hat sich im Medium
verirrt und macht das Museum zu einer Agentur der ,Zerstérung der
Sinnlichkeit** Dagegen halten kénnte man hier, dass in der App des
Rijksmuseums der sinnliche Aufwand der Illustration doch enorm
ist. Der Einwand bleibt aber grundsitzlich wohl giiltig. Reagieren
konnte man auf ihn, indem man digitale ErschlieBung und eigent-
lichen Kunstgenuss rdumlich und zeitlich trennt, eine Moglich-
keit, die wohl am ehesten Tradition und Innovation harmonisieren
konnte. Aber auch andere Initiativen lieflen sich hier aufzihlen, z.B.
das von der Européischen Union finanzierte meSch-Projekt, an dem
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bezeichnenderweise wiederum eine Reihe von niederlandischen
Institutionen beteiligt ist. meSch heifit Material EncounterS with
digital Cultural Heritage, und obwohl dies ein besonders zerebrales
Akronym in einer gerade im Umkreis der EU abstruse Bliiten trei-
benden Abkiirzungs-Unkultur zu sein scheint, ist doch ein zentrales
Problem des digitalen Museums benannt, namlich das der ,mate-
riellen Begegnung®. Gegen die Virtualisierung wird immer wieder
das Argument vorgebracht, dass das Museum von der Materialitét
seiner Gegenstinde lebe, ihrer Sinnlichkeit und Greifbarkeit, in die
Geschichte eingeschrieben sei, und dass diese durch die Digitalisie-
rung neutralisiert werde. Gerade dieses vielleicht fundamentalste
Problem des ,digitalen Museums"“ scheint die Macher des meSch-Pro-
jektes umzutreiben, welches neben den stark vertretenen Hollan-
dern im Ubrigen eine Reihe von englischen, deutschen, irischen,
spanischen und italienischen Museen und Forschungsinstitutionen
verbindet. Eines der Ergebnisse der Uberlegungen, deren konkrete
Umsetzung jeweils einigermaflen komplex ist und in verschiedenen
Szenarien erprobt wurde, besteht in der Idee vom fassbaren Objekt,
das als Vermittlungsinstanz verwendet werden kann. Eine digitale
Erweiterung also wird hier nicht durch das schlichte Driicken eines
Knopfes in Gang gesetzt, sondern durch den Einsatz eines konkre-
ten Dinges, das aber mit einem Sensor versehen ist, der eine Aktion
auslost (v Abb. 23). In die Richtung wies ja schon der Pen des Cooper
Hewitt Museum, der einen mit dem korperlich-motorischen Akt des
Schreibens mit dem Stift betriebenen Impuls ins Digitale iibertrug.
Bei meSch werden Ansitze wie die folgenden betrieben: Ein Buch
wird in einem Fall als Fiithrer durch die Ausstellung verwendet, aber
es ist kein gewohnliches Buch, sondern ein interaktives, mit einem
RFID-Chip versehenes, das ein Tondokument auslost, sobald es in
die Nahe eines dazu gehorigen Gegenstandes gerét. In einer Aus-
stellung zu antiken Gefaflen wird in einem zweiten Fall das Replikat
eines Trinkglases als Steuerungsinstrument fiir Text- und Tondoku-
mente eingesetzt. Der Benutzer soll somit in ein erfahrbares, nicht
mehr nur abstraktes Verhiltnis zum kiinstlerischen Gegenstand ver-
setzt werden. Die Angelegenheit kann auch mehrschichtiger gestal-
tet werden. Je nachdem, welchen interaktiven Gegenstand ich am
Anfang eines Museumsrundganges auswéhle, schliipfe ich in eine
bestimmte Rolle, die dann auch die Informationen festlegt, die mir
im Laufe des Rundganges geliefert werden. Ausprobiert wurde dies
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Abbildung 23 |
Digitale Lupe
im meSch-
Projekt.

bei einer Ausstellung tiber den Atlantikwall, den die Deutschen im
2. Weltkrieg an den Kiisten der besetzten Lander zur Verteidigung
anlegten. Ein Bierseidel reprasentiert die deutsche Sicht der Dinge,
eine Essensmarke die der Einwohner des besetzten Landes. Zwar
lief3e sich die unterschiedliche Perspektive natiirlich auch tiber Text-
tafeln beschreiben, aber die Eindriicklichkeit der Darstellung diirfte
doch in der Inszenierung der Ereignisse wesentlich ausgepragter
sein, sie steigert sich von der Information zum Erlebnis — auch wenn
der Bierseidel vielleicht sehr klischeehaft wirkt, was aber wiederum
in diesem speziellen historischen Kontext kaum zu kritisieren sein
dirfte. Das letzte Beispiel zeigt allerdings auch an, dass solche Vor-
gehensweisen sich in Kunstmuseen eher weniger anbieten.

Xl

Das anthropologische Problem, das sich hinter den meSch-Aktivita-
ten verbirgt, beschreibt sehr schon Christian Henner-Fehr, der sich
insbesondere der Beratung von Museen und Kulturinstitutionen
im Digitalbereich widmet.*” Die Akzeptanz digitaler Medien leidet
in seinen Augen insgesamt stark an ihrer fehlenden haptischen
Erfahrbarkeit. Denn verschenken zum Beispiel wiirde man eine
Datei wohl kaum, das konnte auch ein Grund dafir sein, dass der
CD-Musikmarkt sich gegeniiber den Streaming-Angeboten immer
noch einigermaflen behauptet: Die CD kommt mit einem schén
gestalteten Booklet und eignet sich daher fiir das Schenkungsritual.
Ein spanisches Unternehmen (,nubart®) hat daraus eine Geschifts-
idee gemacht und bietet hitbsch gestaltete Karten mit integrierten
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Codes an, die man sowohl fiir Biicher als auch fiir digitale Muse-
umsfithrungen verwenden kann. In letzterem Fall hat das auch
noch den Vorteil, dass die gesamte Technik sich in der Cloud befin-
det, auf die der Besucher mit seinem eigenen Smartphone zugreifen
kann. Und neben der Moglichkeit, so etwas zu verschenken, kommt
natiirlich auch noch die Erinnerungsfunktion hinzu. Die Karte, an
der heimischen Pinnwand verewigt, bietet eine greifbare Erinne-
rung an ein schones Erlebnis. Der Erfolg der Fotobiicher bestitigt
die Bedeutung der Verfahrensweise: Eigentlich liegen diese ganzen
Erinnerungsfotos ja digital vor, aber offenbar wird die liebevolle
Zusammenstellung in einem greifbaren Album doch als etwas ganz
anderes wahrgenommen!

Xll

Die in dem niederldndischen Projekt realisierte Multiperspektivi-
tat geht ein sehr grundsétzliches Problem der Museumsvermittlung
zumindest an. Denn dort, wo man den Besucher ermachtigt, einen
eigenen Anteil an der Deutung der Objekte zu tibernehmen, also
nicht mehr nur passiver Zuhorer etwa einer Fithrung zu sein — und
das ist ja schliefSlich ein wesentliches Merkmal der Digitalisierung
im Kulturbereich —, muss die simple, auch etwa in gingigen Audio-
tours ganz unvermeidbare Top-down-Vermittlung in die Kritik
geraten. Moderne padagogische und historische Theorien betonen
die Unabgeschlossenheit und Standpunktabhangigkeit historischer
Einsicht, und wenn bei der Atlantikwall-Ausstellung die Geschichte
von gegensitzlichen ,Sehepunkten® aus erzidhlt wird, dann macht sie
sich diese Erkenntnis zu eigen. Auch wenn eben behauptet wurde,
dass entsprechende Verfahrensweisen eher bei Museen zum Tragen
kommen, die nicht in erster Linie kiinstlerische Inhalte prasentie-
ren, enthebt es auch letztere nicht der Pflicht, in diese Richtung zu
denken. Und sei es, indem ein Ausstellungsgegenstand im Hinblick
auf die je nach Alter der Besucher unterschiedliche Befindlichkeit
vermittelt wiirde.
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Ob nun analog oder digital: London ist in der Museumsszene der
westlichen Welt dhnlich iiberragend wie New York, ein echter hot-
spot. Mehrere der dortigen Institute gehoren in die Gruppe der zehn
meistbesuchten Museen der Welt, und diese Entwicklung wurde
beférdert durch die Entscheidung, den Eintritt in sie kostenlos zu
gestalten. Es fallt daher auch besonders schwer, hier eine Auswahl
mit Blick auf die digitale Prasenz zu treffen. British Museum, Natio-
nal Gallery, Victoria & Albert Museum, aber auch manche kleineren
Institute présentieren auch im digitalen Raum originelle Losungen
und investieren massiv in die Virtualisierungen ihres Geschéftes.
Die Tate Gallery sticht aber doch in mancher Hinsicht heraus.

Als National Gallery of British Artist das Museum im spéten 19. Jahr-
hundert gegriindet worden, firmierte aber von Anfang an unter dem
Namen Tate Gallery, nach Henry Tate, einem englischen Industrie-
kapitan, der die Grundlage fiir die Sammlung legte. Am Ende des
letzten Jahrhunderts spaltete es sich in eine Reihe von Spartenmu-
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seen auf, die iiber England verteilt wurden und damit auch prak-
tisch den Anspruch bedienten, ein Museum nicht nur englischer
Kunst zu sein, sondern im Dienste des ganzen Landes zu wirken.
Dabei erweiterte sich der Sammlungsauftrag zur Gegenwart hin: In
der Moderne wird auch internationale Kunst gesammelt, was belegt,
dass Kunst seit dem 20. Jahrhundert eine internationale Angelegen-
heit geworden ist — wenn sie das nicht immer schon war. Das, was
englisch ist in der Moderne, verbleibt jetzt in der nunmehr Tate Bri-
tain genannten Ursprungsinstitution, die internationale Moderne
wird in der Tate Modern, der Tate Liverpool und in der Tate St Ives
gezeigt, wobei letztere eher einen regionalen Anspruch hat. Die
rdaumliche Expansion der Tate erinnert an Globalisierungsbestre-
bungen wie diejenigen des Louvre und des Guggenheim. Aber da,
wo der Louvre mit seinem Ableger in Abu Dhabi offensichtlich dem
vielen Geld nicht widerstehen konnte, und da, wo das Guggenheim
inzwischen als 6konomisch getriebener global player auftritt, bleibt
die Tate mit ihrem ebenfalls weltweit bekannten brand in England
und damit trotz aller gerade auch in ihr zu beobachtenden Kommer-
zialisierungsbestrebungen doch noch weitgehend einer englischen
Identitdtsbildung verpflichtet.

Dass Grofibritannien zur Festigung seiner Traditionen und seines
kulturellen Habitus groflen Wert auf die Pflege des kiinstlerischen
Erbes legt und diese Pflege auf durchaus moderne und originelle
Weise durchzufithren gewillt ist, belegt ein Projekt wie yourpain-
tings, das vor nicht allzu langer Zeit in Art UK umbenannt wurde,
was hoffentlich nichts mit den allseits zu beobachtenden Renatio-
nalisierungsbestrebungen in der EU und speziell in Grof3britannien
zu tun hat (» Abb. 24). Alle Bilder in 6ffentlichem Besitz werden in
diesem Unternehmen reproduziert und tiber das Internet zur Verfu-
gung gestellt, und zwar als ein nationales Eigentum, auf das jeder
Biirger einen wenigstens ideellen Anspruch hat. Unterstiitzt und
propagiert wird das Ganze von der BBC, was den umfassenden,
gewollt nicht spezialistischen Charakter betont. Groler Wert wird
dabei auch erneut auf die erschlieende Aktivitat des Publikums
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PR P S Abbildung 24 |
Art UK-Leitseite
(Ansicht vom
11.12.2017).

gelegt, das ausdriicklich zur Annotation der Werke eingeladen wird
und dieser Einladung mit groflem Engagement auch Folge leistet.
Dabei geht es nicht nur um ein allgemeines tagging, wie wir es etwa
im Brooklyn Museum kennengelernt haben, sondern um Spezial-
wissen, das beispielsweise bei der Identifikation von Personen und
Orten auf Bildern zum Tragen kommt. Wie im Fall des Smithsonian,
das Bilder uber Flickr identifizieren lasst, wird hier verteiltes Wis-
sen herangezogen, dessen komplementérer Wert zu den Kenntnissen
Einzelner vielfach belegt ist. Hinzu kommt hier, dass im Falle von
Art UK Gelegenheit zur Diskussion zu Einzelfragen gegeben ist, die
in erstaunlich umfénglicher Weise und ebenso erstaunlicher Qua-
litait wahrgenommen und natiirlich fiir die Offentlichkeit sichtbar
gemacht wird. In einem zuféllig herausgesuchten Fall préasentiert
der Angestellte eines Museums ein ihm unbekanntes Bild, das er fiir
eines des franzosischen Malers Jean-Baptiste Greuze hilt. Danach
beginnt eine monatelange Diskussion, an der sich auch Alastair
Laing beteiligt, einer der besten Kenner franzosischer Malerei des
18. Jahrhunderts in Grofibritannien. Laien geraten hier mit Fachleu-
ten ins Gesprach, Kenner mit einfach nur Interessierten. Ein angloa-
merikanisches Wissenschaftsverstandnis, das Verstandlichkeit und
Publikumsnéahe zur Regel erhebt, treibt hier seine vielleicht schons-
ten Bliiten. Dahinter steckt keine Romantisierung des Laientums.
Es wird einfach nur beriicksichtigt, dass gerade in den historischen
Erkenntnisbereichen das Wissen zwar vielleicht einerseits nicht so
komplex und schwierig ist wie in den Naturwissenschaften, dafir
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aber verteilt und vielfach von lokalen Bedingungen abhingig, die
auch Fachleute nicht in der Breite tiberblicken kénnen. Die Bilder
der Tate Gallery sind selbstverstiandlicher Bestandteil von Art UK,
zu dem andererseits auch ,Sammlungen® gehéren, die aus einem
einzigen Gemaélde bestehen. Eine solche Skurrilitit muss in England
erlaubt sein.

IV

Frith schon hat die Tate Gallery eine Digitalstrategie fiir sich ent-
worfen und damit den neuartigen technologischen Aktivititen
einen Rahmen gegeben, auf den die allermeisten Museen bis heute
verzichten miissen. Das Entscheidende bei dieser Strategie, die tibri-
gens offentlich einsehbar ist: Das Digitale darf nicht mehr die Ange-
legenheit einer einzelnen Abteilung sein, sondern muss das gesamte
Museum integrieren, einschlief$lich aller Organisations-, Ausstel-
lungs-, Archivierungs- und Kommunikationsprozesse. ,Digital as
a dimension of everything, ist diese Strategie unmissverstindlich
betitelt.** Das, was sich hieraus als eine Vision ergibt, die fir die
Jahre 2013 bis 2015 entworfen und bis heute selbstverstandlich bei
weitem noch nicht in allen Aspekten realisiert wurde, liest sich wie
die Beschreibung eines hocheffizienten Industrieunternehmens und
hat mit dem etwas weltfremden Image nichts mehr zu tun, das dem
Museum im offentlichen Image noch immer anhaftet — und das auch
an den meisten anderen Stellen natiirlich langst nicht mehr in Kraft
ist. Die Integration der Prozesse im Zeichen des Digitalen hat dabei
vor allem den Zweck, synergetische Effekte zu erzielen und Dop-
pelt- und Dreifacharbeiten zu vermeiden. Angestrebt wird damit die
Schaffung einer engagierten community, ausdriicklich aber auch die
Maximierung von Einnahmemoglichkeiten. Die Ausrichtung am
Publikum ist somit klar benannt, im deutschen Diskurs wiirde ein
solches Programm wahrscheinlich dem Verdikt der Okonomisierung
verfallen. Aber sollte man wirklich kritisieren, dass ein Museum
jetzt z.B. drei unterschiedlich ausfiihrliche und teure Katalogversi-
onen auf der Basis eines einzigen Datensatzes herstellt, anstatt diese
drei Kataloge jeweils einzeln und unabhingig voneinander - und
damit teurer, weil mit vielfidltigen Reibungsverlusten behaftet — zu
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produzieren? Deutlich weisen die Verfasser auch darauf hin, dass
die radikale Transparenz der digitalen Medien umfassende Kon-
trollmoglichkeiten schafft. Das geht von der Erfolgsmessung bei
Social-Media-Aktionen bis hin zur Leistungsbeurteilung der Mitar-
beiter, wobei Letzteres ein kleines Beispiel fiir die Januskopfigkeit
der Digitalisierung liefert: Viel wird darauf ankommen, die schier
unbegrenzten Moglichkeiten in humane Kanaile zu leiten, das Digi-
tale in ein Regelwerk einzubinden, das sich aus eingespielten Quel-
len gesellschaftlichen Zusammenlebens speist. Wenn man sich aber
ansieht, was das Museum im Zeichen seiner Digitalstrategie alles
liefert, ist kaum zu bestreiten, dass hier Grofles geleistet wird.

V

Das beginnt schon mit dem interessanten Versuch, den traditionel-
len Ausstellungskatalog ins Digitale zu konvertieren und entweder
Open Access tiber die Museumsseiten im Internet anzubieten oder
als E-Book zu verkaufen. Vor Jahren hat einmal die Getty Founda-
tion, die weltweit grofite Forderin kunsthistorischer Projekte, Ver-
suche dieser Art unterstiitzt, und auch die Tate war daran beteiligt.
Durchgesetzt hat sich der Ansatz nicht, zu komplex sind offenbar die
technischen Anforderungen, zu schwierig ist haufig auch die Hand-
habung der urheberrechtlichen Bestimmungen bei den Abbildungen
der Kunstwerke.

Sieht man sich so einen Katalog an, dann stellt man schnell fest,
dass hier zum Gedanken der Zuginglichkeit noch etwas ganz ande-
res hinzukommt, was die Natur der Publikation betrifft. Ist der nor-
male gedruckte Ausstellungskatalog meist mehrere Kilo schwer und
im Museum selber kaum zu benutzen, so gilt das natiirlich nicht fir
ein Produkt, das man auf einem Tablet auch vor Ort benutzen kann.
Besonders gelungen sind die Kataloge des Walker Art Center in
Minneapolis, eines Instituts, das auf moderne und zeitgenossische
Kunst spezialisiert ist. Gerade in diesem Bereich spielt die digitale
Veroffentlichungsform ihre Vorteile aus, sind die Objekte vor allem
in der Nachkriegskunst doch haufig multimedial strukturiert und
leben unter anderem von Bewegtbildern, die in traditioneller Buch-
form nicht zu vermitteln sind. Das Walker Art Center demonstriert
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;| Abbildung 25 |

> Katalog-Cover
der Ausstellung
im Walker Art
Center On
Performativity.

die Vorteile z.B. in seinem &sthetisch anspruchsvoll gemach-
ten Katalog On Performativity, in dem man sich 2014 einer in der
Moderne besonders virulenten Kunstform widmete. Angereichert

wird die Veréffentlichung zudem z.B. iiber Verlinkungen, die deren
Abgeschlossenheit autheben und sie mit der Aulenwelt verbinden.
Die vielfach leer bleibenden Abbildungsteile verweisen hier aller-
dings auch ganz konkret auf die im Bereich der zeitgendssischen
Kunst hochproblematische Copyright-Lage, da die Genehmigungen
von den Rechteinhabern offenbar nicht gegeben wurden. Living Col-
lections Catalogue heifit die Reihe (a Abb. 25). Der Name verweist
darauf, dass solche Veréffentlichungen ihren endgiiltigen Charakter
verloren haben, der ihnen im Druckzeitalter eignete, denn hier kén-
nen Eintrage ergénzt, verandert und hinzugefiigt werden.

Der Katalog der Tate ist konventioneller, stirker dem klassischen
Druckbild verpflichtet: Es geht um die auf dem Kontinent relativ
unbekannte Camden Town Group, eine Kiinstlergruppe, die vor
dem 1. Weltkrieg das franzdsische Modell des Impressionismus nach
England importierte und sich kiinstlerisch vor allem der stadtischen
Moderne zuwandte.** Immerhin nutzen die Macher hier aber einen
Vorteil des Online-Mediums, indem sie umfangreich Archivalien,
kunstkritische Reaktionen etc. mitverdffentlichen, die den Kata-
log im Druck aufgebldht und zu teuer gemacht hatten. Da hier die
Kiinstler in der Regel ldnger als 70 Jahre tot sind und das besitzende
Museum selber die Regie ibernommen hat, sind rechtliche Probleme
an dieser Stelle zumindest ausgeschlossen.

118 | Die Tate Gallery / London


http://walkerart.org/collections/publications/performativity

Vi

Einem eher pragmatischen, in der angelsichsischen Welt domi-
nierenden Kunstbegriff entspricht das Art Maps-Projekt der Tate
(v Abb. 26). Bevor sich die Bildende Kunst der Ungegensténdlichkeit
zuwandte (und teilweise auch noch hier), war sie in vielen Fillen
in ihrer Motivik geographisch erkennbar verortet. Das gilt insbe-
sondere fir Landschaften, aber auch Historienbilder werden haufig
so prasentiert, dass ihre Ortlichkeit in irgendeinem Verhiltnis zum
Originalschauplatz steht oder auch dann bestimmbar ist, wenn er
sich von diesem ausdriicklich unterscheidet. In Art Maps, das wie-
derum zu den crowdsourcing-Projekten zu zahlen ist, geht es darum,
den Ort genauer zu bestimmen, an dem ein Kunstwerk produziert
wurde, oder besser gesagt, den dieses Kunstwerk reprasentiert. In
vielen Fillen ist ein Hinweis schon im Titel gegeben, so etwa in John
Mallord Turners Place de la Concorde in Paris aus dem Jahr 1833. Aber
auch bei einem derartig grof3en Platz liefe sich der genauere Stand-
ort noch praziser definieren. Andere Angaben sind diffuser — wenn
es ihren Bezugsort denn iberhaupt gibt. Oskar Kokoschka malt
1959 ein Bild und betitelt es ,Ansicht der Themse®. Das ist ein wenig
allgemein, denn der Fluss ist lang. In Art Maps geht es nunmehr
darum, den Standort des Kiinstlers genauer zu benennen und dafiir
die gezeigten Motive zu bestimmen. Bezeichnet wird er immer mit
einem Fahnchen auf einem von Google Maps abgeleiteten Kartenaus-
schnitt, und es ist an den Mitspielern, diese Bestimmung zu besta-
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tigen oder durch eine alternative zu ersetzen. Solch eine Téatigkeit
erfordert genaue Ortskenntnis, und diese ist nicht unbedingt bei
ausgebildeten Kunsthistorikern zu erwarten, sondern bei Laien, die
sich in der Gegend eben auskennen. Auch hier also wieder das Pha-
nomen des verteilten Wissens. Besonders schwierig wird es natiir-
lich da, wo nur ganz allgemeine Angaben aus dem Titel tiberliefert
sind, also etwa bei einer Szene von John Thomson of Duddingston,
die sich ,A View in Scotland nennt, oder bei einer véllig namenlo-
sen Ansicht, die aber trotzdem eine bestimmte Gegend visualisiert.

Abgesehen von der Schwierigkeit, einen bestimmten Ort auf
Kunstwerken wiederzuerkennen, der in der Regel gegeniiber dem
heutigen Zustand stark verdndert ist, kommt hier eine weitere,
eher systematische Schwierigkeit hinzu. Sie liegt in der Tatsa-
che begriindet, dass sich Bildkunst an vielen Stellen gar nicht als
simple Abbildung der Wirklichkeit versteht, sondern diese Wirk-
lichkeit auf vielfdltige Weise Giberformt, z.B. dadurch, dass sie sie
idealisiert, aus unterschiedlichen Ansichten zusammensetzt, in
den Proportionen verandert usw. Erleichtert werden koénnte die
Tatigkeit der crowd aber andererseits auch, und zwar wiederum
mit der Hilfe des Digitalen: Eine gut aufgearbeitete Datenbank
wiirde dem Bearbeiter eine Liste der Orte zur Verfiigung stellen,
an denen sich der Kiinstler zur Zeit der Entstehung des Werkes, die
in der Regel zumindest in etwa bestimmt werden kann, aufgehal-
ten hat. Der geographische Bereich der Moglichkeiten wiirde damit
eingeschriankt. In jedem Fall hat eine Anwendung wie Art Maps
vor allem in dem Fall die Chance, Kult zu werden, wenn sie auch
noch im Austausch zwischen Mitspielern erfolgt. Ob dies tatsiach-
lich geschehen ist, lisst sich nicht eruieren, weil dariiber — wie in
vielen anderen Fillen — keine Angaben zu finden sind und sich die
Auskunftsfreudigkeit des Museums ansonsten entgegen der Trans-
parenzbegeisterung eher in Grenzen halt. Die Tatsache allerdings,
dass das Projekt heute nur noch mit verminderter Funktionalitat
angeboten wird, konnte darauf hinweisen, dass die Nutzung eher
bescheiden war.

Allein bei Facebook werden pro Minute fast 250.000 Bilder
hochgeladen, die meisten davon sind mit GPS-Daten versehen
und konnen daher geographisch ziemlich genau zugeordnet wer-
den. Nimmt man die vielen Milliarden Bilder als Maflstab, die die
sozialen Medien tiberschwemmen, seitdem die inzwischen univer-
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sell verbreiteten Handys mit Kameras ausgestattet sind, so wird
bald kaum ein Fleckchen dieser Erde bildnerisch unregistriert
bleiben. Durch Projekte wie Art Maps bekommt diese crowd-Ak-
tivitat auch noch eine zeitliche Tiefendimension. So irritierend
diese Vermessung der Welt auch erscheinen mag, da sie ihrer Ent-
zauberung gleichkommt, so hilfreich kann sie etwa auch fir die
Wissenschaft sein, die damit wertvolle Daten iiber die Dynamik
von Verdnderungsprozessen erhilt. In kleinerem Maf3stab gese-
hen koénnen hiermit aber auch Lebens- und Aktivitits(ver)ldufe
von Kiinstlern besser rekonstruiert werden. Zu schweigen von der
Rolle, die eine solche Anwendung in der lokalen memoria spielen
kann. Auf Letzteres zielt z.B. eine noch nicht geschaltete Anwen-
dung des Jidischen Museums in Berlin ab, wo die Nutzer dem-
néchst Orte vergangenen jiidischen Lebens in Deutschland ver-
merken und beschreiben kénnen.

Interessant sind digitale Anwendungen wie Art Maps vor allem
auch, weil man sie mit anderen verbinden kann, um damit sowohl
die eine wie die andere zu beférdern. Bei dem groflen Personal-
einsatz, der fiir eine professionelle App zu leisten ist, scheint dies
sogar zwingend. Art Maps liefle sich etwa mit Magic Tate Ball ver-
binden, einer App, die ebenfalls mit einem traditionellen Kunst-
begriff schwerlich in Ubereinstimmung zu bringen ist. Beworben
wird sie mit einem Spruch, der die Zielrichtung schon mehr als
deutlich macht: ,Magic Tate Ball reveals the hidden connections
between art and your everyday life!“ - Magic Tate Ball zeigt die
verborgenen Zusammenhénge zwischen Kunst und Alltag. Ein
Kunstwerk, das nicht irgendwie in den Zusammenhang der Lebens-
welt eines Users gebracht werden kann, ist weniger wert. Das mag
man Kkritisieren, es entspricht aber ganz der Tendenz des moder-
nen Museums, den Besucher in den Mittelpunkt zu stellen. Dabei
besteht der Zusammenhang darin, dass derjenige, der sich die
Anwendung heruntergeladen hat, durch Schiitteln seines Smart-
phones Kunstwerke angeboten bekommt, die seiner eigenen Situa-
tion entsprechen. Das ist keine Zauberei (auch wenn es Magic Tate
Ballheifit), weil hier Ort, und damit der eventuelle Zusammenhang,
Tageszeit, Wetter, sogar Umgebungsgerdausche und weitere Details,
die tiber GPS automatisch zu eruieren sind, beriicksichtigt und mit
Art Maps zusammengebracht werden. Wenn ich mich also z.B. bei
schonem Wetter in Bonn aufhalte, kénnte mir die App ein Aquarell
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heriiberschicken, das Turner auf seiner Rhein-Reise angefertigt hat.
So die Idee, in der Praxis funktioniert es nicht ganz so gut. Aber der
spielerische Charakter ist irgendwie typisch fir die Tate Gallery.

Vil

Viele Museen sind in den letzten Jahren zu wahren Virtuosen in der
Verwendung der sozialen Medien geworden. So auch die Tate Gal-
lery. Lief der Kontakt zum Publikum einstmals im Wesentlichen iiber
die Pressestelle, so ergeben sich mit Facebook, Twitter, Instagram
und Co. inzwischen auch strukturell ganz andere Moglichkeiten.
Strukturell meint dabei, dass die Einwegkommunikation aufgehoben
ist, also dass auch in diesem Feld das Museum nicht mehr nur Sen-
der, sondern auch Empfianger von Nachrichten ist. Das wird z.B. bei
Twitter deutlich, dem Kurznachrichtendienst, der Ende 2017 die mog-
liche Lange der uiber ihn versandten Texte von 140 auf 280 Zeichen
erhoht hat. Die Tate hat hier sage und schreibe mehr als 4,5 Millio-
nen Follower und damit fast viermal so viele wie etwa der Louvre in
Paris oder der Prado in Madrid und mehr als fiinfzigmal so viele wie
die Pinacoteca di Brera in Mailand. Das hat sicherlich einerseits mit
der Universalsprache Englisch zu tun, die den angloamerikanischen
Instituten eine quasi weltweite Nutzerschaft sichert, aber vor allem
auch mit dem professionellen Einsatz des Mediums im Tate-Verbund.
Zu dieser Professionalitat gehort zum Beispiel die RegelméfBigkeit,
mit der getwittert wird. Im Sommer / Herbst 2017 etwa verschickten
die Leute vom Museum fast durchgingig zwei Mal am Tag eine Nach-
richt, die sich damit fest in den Aufmerksamkeitshorizont der Follo-
wer einschreiben und die auch eine gewisse Durchdachtheit bezeu-
gen. Nichts ist ndmlich kontraproduktiver, als die sozialen Medien
planlos einzusetzen, was insbesondere dann, wenn man sie einem
Praktikanten iiberlasst, zu erratischen Praktiken fithrt, die mehr Ver-
wirrung stiften, als dass sie einen positiven Beitrag zur publicity leis-
ten. Ebenfalls auffillig: Auch wenn Twitter in erster Linie ein Text-
medium ist, ist doch fast jeder einzelne Tweet bebildert, und zwar
naheliegenderweise meistens mit einem Werk aus dem Museum bzw.
aus einer aktuellen Ausstellung (» Abb. 27). Auf Anfragen und Kom-
mentare der User wird (nicht immer) unmittelbar reagiert. Vor allem
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bei aktuellen Anldssen bietet sich eine solche Form der Kommunika-
tion an, und die Tate hat von diesen an ihren verschiedenen Stand-
orten eine ganze Menge zu bieten, von der Vortragsveranstaltung bis
zur Ausstellungserdffnung. Der Service ist beliebt, auch wenn das
bei mehreren Millionen Followern kein Wunder ist. ,Likes® gibt es
immer Hunderte, zuweilen Tausende, Retweets bewegen sich min-
destens im zweistelligen, haufig auch im dreistelligen Bereich. Wenn
man bedenkt, dass jeder, der hier aktiv wird, im Durchschnitt viel-
leicht 300 Follower hat, dann kann ein solcher Retweet die 4,5 Mil-
lionen, die ein Tate-Tweet erreicht, nicht nur noch einmal deutlich
erhohen, sondern vor allem in andere Nutzerschichten vordringen
und die Werbewirkung verbreitern. Im Idealfall passiert das, was
der Traum der Werbefachleute ist, eine Nachricht ,geht viral® und
verbreitet sich wie ein Virus im Internet, so dass ein wirklich gro-
Ber Teil aller Internetnutzer erreicht wird. Etwas Ahnliches gilt fiir
die sogenannten tweetups, die ebenso vor allem in der angelsichsi-
schen Welt verbreitet sind. Eine Reihe von Twitterern findet sich hier
aus aktuellem Anlass in einem Museum zusammen, beispielsweise
einer Ausstellungsfithrung, und versendet ihre Kurznachrichten als
Bericht und Kommentar zu dem, was dort vorfallt. Mit einem soge-
nannten hashtag (#) versehen und einer eindeutig identifizierbaren
Kennung fiir den Anlass, ist dieser auch noch leicht wiederzufinden
und lédsst sich im Nachhinein zu einem storify zusammenzustellen,
in dem er aus unterschiedlichen Perspektiven betrachtet nacherzihlt
wird. Die Idee des tweetups ist vor allem in den Staaten so verbreitet,
dass man sich in prominenteren Museen bewerben und dabei seine
Fahigkeiten beweisen muss, um daran teilnehmen zu diirfen.

Abbildung 27 |
Die Tate
bei Twitter.
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Instagram, das vor allem visuellen Botschaften gewidmete sozi-
ale Medium, hat zwar bei der Tate nicht ganz so viele Follower wie
Twitter, die Anzahl der Interaktionen allerdings, die sich bei Ins-
tagram in Kommentaren und Likes ausdriickt, ist hier eher noch
grofler. Das hat wohl auch damit zu tun, dass dieses Medium noch
ausgepragter von jiingeren Nutzern gemocht wird als die anderen.
Im Gegensatz zu manchen anderen Museen, die Instagram auch dazu
nutzen, das soziale Leben im Museum, von den Biiros der Kuratoren
bis zu Ansichten der Ausstellungsraume, zu zeigen, beschrinkt sich
die Tate im Wesentlichen auf Reproduktionen von Kunstwerken aus
der Sammlung. Gleichzeitig aber nutzt sie Instagram auch, um dem
Auftrag nachzukommen, dass ein Museum fiir zeitgenossische Kunst
nun auch einmal hat. Es bietet den Kanal auch lebenden Kiinstlern
zur Vermittlung ihres Werkes an oder ruft etwa aus Anlass einer
Ausstellung zu Turners Skizzenbiichern Amateure dazu auf, eigene
visuelle Tagebticher hochzuladen. ,Jeder Mensch ist ein Kiinstler®
Joseph Beuys’ berithmtes Diktum wird heutzutage in den elektro-
nischen Medien realisiert. Fiir eine wiederum eher professionelle
Kiinstlerschaft bestimmt ist ein Angebot von Tate Online, das als
Plattform fiir Internetkunst gelten kann, also eine Kunst, die nicht
tiber das Internet vermittelt wird, sondern ganz und gar von ihrer
Prasenz im Netz lebt. Net Arthat seit der Jahrhundertwende mehr als
ein Dutzend Ausstellungen dieser Kunstform prasentiert, die einmal
mit dem Programm angetreten ist, kommerziell handelbare Werk-
formen hinter sich zu lassen und sich in ihrer Medialitat modernen
Kommunikationsformen anzupassen.*®

Gerade Instagram ist fiir die Museen insgesamt zu einem heraus-
ragenden Werbemedium geworden, und manche von ihnen investie-
ren hier einen guten Teil ihrer Mittel. Vor allem fiir amerikanische
Museen mit Schwerpunkt auf der modernen und zeitgendssischen
Kunst ist es inzwischen so bedeutsam geworden, dass sich hier Ent-
wicklungen anbahnen, die nicht jeder goutieren wird. Wie diese
aussehen konnten, deutet Carolina Miranda in einem Artikel fur
die Los Angeles Times vom 2. Dezember 2015 an. Es geht um die
Installation der Kinstlergruppe Random International, die unter dem
Namen ,Rain Room” schon an der Ostkiiste fiir gewaltiges Aufse-
hen gesorgt hatte und 2015 im Los Angeles County Museum of Art
(LACMA) ein irrwitziges Interesse erzeugte (» Abb. 28). Es soll hier
nicht um den kiinstlerischen Charakter dieser Arbeit gehen, bei der
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Abbildung 28 | Der ,Rain Room" bei seiner Prasentation im Los Angeles
County Museum of Art.
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iiber Bewegungsmelder der im Raum umherwandelnde Besucher vor
dem rings herum herabstromenden Regen verschont wird. Tatsach-
lich wird man sich fragen diirfen, ob eine solche Arbeit nicht doch
besser nach Disney-Land passt (wenn wir schon einmal in Los Ange-
les sind) als in ein Museum. Interessant ist aber die Feststellung der
Journalistin, diese Installation sei eigentlich fiir Instagram gemacht,
wirke sie doch im Foto dsthetisch einfach viel ansprechender als in
der Wirklichkeit.

Was hier am Horizont erscheint, ist ein anderes Museum. Nicht
mehr dienen hier die sozialen Medien dem Museum, sondern die-
ses stellt sich in den Dienst der sozialen Medien. Eigentlich ganz
logisch, wenn sich der Schwerpunkt der Wahrnehmung vom ,real
life“ in den virtuellen Raum verlagert. Ob das in letzter Konsequenz
die vollstindige Verlagerung des Museums ins Internet impli-
ziert, steht auf einem anderen Blatt, denn die logische Notwendig-
keit dazu ergibt sich keineswegs aus dem beschriebenen Faktum.
Immerhin aber haben manche Museen inzwischen deutlich mehr
Online-Besucher als ,echte®, den schon gewaltigen fast sieben Mil-
lionen im New Yorker Metropolitan stehen astronomische 33 Milli-
onen im Internet gegeniiber. Mehr spricht allerdings dafiir, dass das
eine das andere befordert. So kann mit Grund behauptet werden,
dass die Onlinezugriffe auch dann die ,echten® beférdern, wenn
deren Zahl starker steigt als die der Menschen vor Ort. Auf jeden
Fall nachvollziehbar ist die Tatsache, dass mehr und mehr Museen
in ihren Statistiken nicht mehr nur die ,echten® Besucher registrie-
ren, sondern auch diejenigen, die nur online da waren.

Ziel der Verwendung sozialer Medien sollte auch im Museum
eine integrierte Kommunikation sein, bei der die Inhalte aufein-
ander abgestimmt sind und sich gegenseitig befeuern. Diese mar-
ketingstrategische Regel haben die Mitarbeiter der Tate Gallery
geradezu vorbildlich verinnerlicht. Die Bélle werden zwischen den
einzelnen Medien hin und her gespielt, dass es eine Freude ist. In

den duflerst aktiven Tate-Blogs werden diese Aktivititen dann
auch noch reflektiert und gleichzeitig propagiert. Hier erfahrt
man manches iber die Art Maps und die Magic Tate Ball-Idee, aber
selbstverstandlich sind auch traditionelle kunsthistorische Objekte
Gegenstand der Diskussion in diesem Medium. Uberhaupt bietet ein
Blog die Moglichkeit, das Museum als einen Arbeitsraum mit sei-
nen eigenen Produktionsweisen zu prisentieren, besser sicherlich,
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als das tiber Instagram moglich ist. Behind the scenes heifit diese
Kategorie im Tate Blog-Biotop, hier kommen auch die Mitarbeiter
selbst zu Wort. In der Hauptsache aber geht es natiirlich auch in
den Blogs um Kunst und Kiinstler. Allein zum Surrealismus und
seiner Prasenz im Museum bzw. dessen Sonderausstellungen gibt es
mehr als 30 ausfithrliche Beitrdge. Mit ihrer subjektiven und lokal
orientierten Perspektive unterscheiden sich diese Beitrage deutlich
etwa von abstrakten Darstellungen eines Historikers der gesamten
Bewegung.

Vill

Findige Social-Media-Nutzer sind inzwischen auf die Idee gekom-
men, dass man gerade im musealen Bereich das Internet zu einer
entschiedenen Vitalisierung der eigenen Vermittlungsinteressen
nutzen kann. Das funktioniert vor allem dann, wenn es gelingt, ein-
zelne Informationen zu ineinander verwobenen Ketten zu verbinden,
eine Geschichte zu erzihlen, die auch von der Uberzeugungskraft
identifkationsfahiger Erzahlerfiguren lebt. Eine paradigmatische
Aktion ist hier dem Holzknechtmuseum Ruhpolding zusammen
mit dem Seeshaupter Werbeprofi Adrian Siedentopf gelungen. Sie
demonstriert auf geradezu schulméaflige Weise, dass man nicht zur
Kategorie der Weltmuseen mit Millionen Twitter-Followern zéhlen
muss, wenn man mit den sozialen Medien Erfolg haben will; und sie
belegt die Behauptung der Miinchener Kunsthistorikerin und Social-
Media-Expertin Tanja Praske, dass ,vor allem fiir den Kulturbe-
reich [...] die Breitenwirkung der sozialen Netzwerke immer wich-
tiger (wird).“*¢ Die identifikationsfahige Vermittlerpersonlichkeit ist
hier eine kleine Playmobilfigur namens Vinzenz, der die Aufgabe
gestellt wird, das Holz als Werk- und Baustoff in allen seinen Facet-
ten bekannt zu machen, so wie dies auf die eine oder andere Weise
auch die Aufgabe von einer ganzen Reihe von Museen vor allem
im siiddeutschen Raum ist. Zu diesem Zweck wurde Vinzenz auf
Reisen geschickt, in mehrfachem Sinne des Wortes, einmal durch
eine Reihe von Museen, die sich nach einer Weile geradezu darum
rissen, teilzunehmen, andererseits aber auch durch das Internet,
hier vor allem Twitter und Facebook. Der Name der Aktion war
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damit geboren, #VinzenzOnTour trieb iiber Monate hinweg sein
Wesen in der analogen wie in der digitalen Welt. Immer mit einem
freundlich-flotten Spruch auf den Lippen verbreitete er seine neu
erworbenen Kenntnisse und verband die teilnehmenden Institute,
darunter auch Kunstmuseen, die sich der Holzskulptur widmen, zu
einer richtigen Schicksalsgemeinschaft. Lohn der phantasievollen
Anstrengung war nicht nur ein intensiverer Datenverkehr im Netz,
sondern eine in manchen Féllen massiv gesteigerte Besucherzahl.
Zurick zur Tate: Als eine erweiterte Social-Media-Aktion wird
man auch das begreifen konnen, was das Londoner Museum im
Rahmen seiner Plattform Albums realisiert hat. Hier wird das Pub-
likum aufgefordert, mit den Werken aus der Tate, aber auch mit
eigenen Entwiirfen, ein Thema zu behandeln, zu dem es von dem

Museum angeregt wurde. Die Abbildungen der dafiir notwendigen
Werke lassen sich gleich aus der zugehorigen Online-Datenbank
herunterladen, die ganze Nutzung ist nach Anmeldung und einer
gewissen Eingewohnungsphase simpel — aber natiirlich nur, was die
Technik angeht. Ein solches Album kann man privat anlegen und
iiber einen mitgelieferten Link nur an ausgewéhlte Bekannter wei-
tergeben, aber auch 6ffentlich einstellen.”” Besonders dem Charakter
der Social Media entspricht in letzterem Fall die Moglichkeit, dass die
Offentlichkeit die Ideen im Album auch noch kommentieren kann.
Entstanden sind bei Tate Albums subjektive Zusammenstellungen
von Kunstwerken, aber auch imaginierte Museen, die die Mauern
einzelner Institute {iberwinden und damit eine zentrale Eigenschaft
des Internets nutzen. Das Medium bedient sich einer Tendenz ins-
besondere jiingerer Leute heute, mit Bildern stirker als mit Texten
zu kommunizieren. Aber im Gegensatz etwa zu Instagram, wo der
Rahmen fir solche Aktivititen zuweilen sehr weit gefasst ist, gibt
es hier doch eine gewisse Verpflichtung auf Werke der Tate Gal-
lery. Das diirfte der Darstellungsstringenz keinen Abbruch tun, sie
wahrscheinlich eher noch beférdern. Wenn ein gewisser Ariel Cha-
varro Avila ein Album mit den Colours of the Soul anlegt, dann sucht
er gewissenhaft passende Beispiele aus der Kunstgeschichte und
mischt sie mit eigenen Entwiirfen.*® Ehrlicherweise muss man aller-
dings eingestehen, dass die Kommentarfunktion fiir die Offentlich-
keit nur selten genutzt wird. Es scheint sich die oft beobachtete Regel
zu bestitigen, dass im Internet 90 % aller Teilnehmer nur lesen, 9 %
Inhalte editieren (also z.B. auch kommentieren) und gerade einmal
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1 % solche Inhalte iberhaupt erst erzeugen. Die zuletzt sehr kriti-
sche Darstellung der Gefahrdung der Privatsphéire im Internet wird
sicherlich nicht dazu beitragen, diese Tendenz umzukehren. Ande-
rerseits sollten Leute, die etwas zu sagen haben, einmal iberlegen,
ob dem allseits beobachteten Phinomen der Verrohung im Netz viel-
leicht auch dadurch zu begegnen ist, dass sie sich selber beteiligen,
anstatt sich vornehm und mit geriimpfter Nase zu enthalten.

IX

Schon in der Digitalstrategie der Tate wurde sehr deutlich, dass das
Museum dem Geldverdienen ganz und gar nicht abgeneigt ist. Selbst
wer dies nicht fiir eine der zentralen Aufgaben eines Museums hilt,
wird nicht darum herumkommen, die Virtuositat zu bewundern, mit
der die Mitarbeiter der Tate das Internet dafir einsetzen, in diesem
(Gibrigens auch in Deutschland) immer wichtiger werdenden Feld
der Refinanzierung von Kultur erfolgreich zu sein. In einem Podcast
aus der Reihe der ,Walks of Art, mit der die Tate wichtige Episoden
der englischen Kunst- und Kulturgeschichte begleitet, folgt der bri-
tische Schriftsteller und Kiinstler Scottee dem Maler Francis Bacon
durch den Londoner Stadtteil Soho. Seinen Zuhérern schlégt er vor,
gemeinsam mit ihm, ,(to) discover the bars and members clubs which
took artists such as Francis Bacon, from breakfast to bed“* Wer
dieses Angebot nicht ausschlagen kann (und das diirften ziemlich
viele sein), wird eingeladen, das dazugehorige Buch im Tate Shop
zu bestellen und kann im Ubrigen auf einem beigefiigten Stadtplan
die diversen heute noch existierenden Etablissements entdecken -
und sie dann natiirlich eventuell auch im Original in Augenschein
nehmen oder dort konsumieren. Es ist wohl nicht anzunehmen, dass
hierfir von den Kneipen und Cafés auch noch Geld in Richtung
Museum fliefit, aber das Ganze ist doch ein schones Beispiel dafiir,
wie Kommerz und Kultur sich gegenseitig beférdern kénnen.
Uberhaupt der Shop: In dessen Online-Angebot, das fiir das
Museum mindestens so wichtig sein diirfte wie der Laden vor Ort,
kann man sich einer atemberaubenden Auswahl hingeben. Auf
den Tausenden von Internetseiten der Tate wird darauf immer wie-
der gerne verwiesen, wirft es doch nur dann Geld ab, wenn es von
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den Kunstenthusiasten auch registriert wird. Das lauft z.B. ber
sogenannte In-App-Kéufe, die man kennt, aber im Museum eigent-
lich nicht vermuten wiirde. Wer sich die App zu Roy Lichtenstein
heruntergeladen hatte, der im Jahr 2013 in der Tate ausgestellt war,
durfte damit rechnen, in ihr mehr oder weniger diskret auf unter-
schiedliche Produkte zum Thema hingewiesen zu werden, die im
Shop zu erwerben waren. Aber auch die ohne weiteren Download
zu frequentierenden Webseiten der Tate richten die Aufmerksam-
keit der Besucher immer wieder einmal auf den Shop. Soll man diese
Kommerzialisierung missbilligen? Traditionelle Kunstliebhaber wer-
den das wohl tun, aber Kunst und Kommerz zu trennen, kann man
auch als das verblasene Ergebnis eines radikalisierten Kulturidea-
lismus sehen. Wie auch immer man das Verhiltnis bewerten will,
lasst sich doch feststellen, dass die in diesem Buch vorgestellten, digi-
tal-affinen Museen auch ein einigermafien ungebrochenes Verhaltnis
zum Geld haben.

X

Auch fiir die eigentiimlichsten elektronisch gesteuerten Projekte im
Umbkreis eines Museums lassen sich teilweise iiberraschende histo-
rische Vorbilder finden. Wenn im New Yorker Metropolitan durch
motion capture-Technologie Skulpturen zum Leben erweckt werden,
so lasst sich dafiir das Modell des antiken Bildhauers Pygmalion fin-
den, der sich in den Ovid’schen Metamorphosen so heftig in seine
eigene Schopfung einer Venus-Statue verliebt, dass ihn die Gétter
mit der Verlebendigung seines Werkes belohnen. Wenn an anderer
Stelle (Cleveland!) Bilder durch die Besucher nachgestellt werden,
so wird man das mit gutem Recht auf die Praxis des lebenden Bildes
vor allem im Klassizismus zuriickfithren. Und wer sich in dem nun
kurz anzuzeigenden Projekt der Tate Gallery an Praktiken erinnert
fuhlt, bei denen frithe Kunst- und vor allem Skulpturensammlun-
gen durch Begehung bei Nacht im Fackelschein eine unheimliche
Belebtheit erlangten, der liegt ebenfalls richtig. In der Tate namlich
werden solche teilweise jahrhundertealten Wege der Erschliefung
von Kunst mit den modernsten technischen Mitteln erzeugt, bei After
Dark sogar mit dem Roboter (» Abb. 29).
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Abbildung 29 |
After Dark
in der Tate.

Auf diese Idee muss man erst mal kommen, wird derjenige
sagen, der davon zum ersten Mal hort. Aber nachdem er das Unter-
nehmen begutachtet hat, konnte er auch sagen: Toll, das hitte man
ja langst schon einmal versuchen kénnen. Das Museum ist durch-
schnittlich ein Drittel des gesamten Tages gedffnet. In den anderen
Stunden liegt es unbenutzt und meist im Dunkeln da. Was konnte
man in der Zeit alles erkunden? Der direkte Zugang ist natiirlich
nicht moglich, dafiir sind die Objekte zu wertvoll und in Gefahr,
gestohlen zu werden. Aber ein indirekter bietet sich an, wie er tiber
einen ferngesteuerten Roboter moglich ist. Noch dazu ist ein Kunst-
werk unter kiinstlicher Beleuchtung besonders faszinierend, denn
dann zeigt es sich in seiner ganzen Geheimnisfiille, die seine Lieb-
haber seit Jahrhunderten fasziniert. After Dark unternimmt also
genau dies und erlaubt ausgewiahlten Besuchern, nachts mit dem
Roboter-Avatar durch die Sammlung zu ziehen und sich durch die
plotzlich aufscheinenden Kunstwerke faszinieren zu lassen. Her-
kules, der den Antaios erschlagt, Napoleon, der aus einem Ganzfi-
gurenportrit herausblickt, ein Reh, das durch eine symbolistische
Landschaft streift. Alles wirkt auf einmal so, als wiirde es wirklich
begegnen. Dementsprechend begeistert wurde das Projekt von der
Offentlichkeit aufgenommen und hat auch einen wichtigen Preis
gewonnen.>® Dass hier die Spielerei mit einem Hightechgerit fir
das Urteil des Publikums eventuell noch bedeutender war als die
erzielten Wirkungen in Sachen Kunstgenuss, wird man allerdings
nicht von der Hand weisen konnen. Auch wird man den Techni-
kern bei dem Versuch Gluck wiinschen diirfen, die Roboter so zu
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sichern, dass sie auch bei ungeschickter Handhabung nicht etwa in
eines der wertvollen Kunstwerke hineinrauschen. Wenn allerdings
das Van Abbemuseum in Eindhoven die Idee dazu nutzt, um auch
behinderten Menschen eine Moglichkeit zum Besuch des Museums
zu geben, die sonst nicht dazu in der Lage wiren, dann diirfte die
Skepsis Begeisterung weichen. Ein schoner Beleg dafiir, dass man
manche Ideen, die erst einmal ein wenig verriickt klingen, nicht
gleich verdammen sollte!

Xl

Ebenso einen Preis gewonnen hat ein Projekt, in dem digitale Steu-
erungen direkt in die Ausstellung einziehen, und auch hier scheint
es um eine Verlebendigung der Bilder zu gehen, die nicht jedem
behagen wird, einmal abgesehen davon, dass in diesem der tech-
nische Schaueffekt wiederum den bildend-asthetischen vielleicht
ubertrifft. Sensorium hiefy eine kleine, experimentelle Ausstellung,
in der die Tate vier Werke aus ihrem Bestand des 20. Jahrhunderts
auf eine iiberaus ungewohnliche Art und Weise ihrem Publikum
prasentierte. Das waren Richard Hamiltons ,Interior II* von 1964,
John Lathams ,Full Stop“ von 1961, David Bombergs ,In the Hold*
von 1913/14 und Francis Bacons ,Figure in a Landscape” von 1945.
Ausdriickliches Ziel der Ausstellungsmacher, die mit universitaren
Forschungsabteilungen und Hightechfirmen zusammenarbeiteten,
war es, das jeweilige Bild multisensoriell zu erschlief3en, es also nicht
nur visuell, sondern auch uber andere Sinne erfahrbar zu machen.
Man wird hier einwenden konnen, dass die Malerei nun einmal iiber
den sensus visus funktioniert, und das diirfte auch gleich die deut-
lichste Kritik an dem Projekt zusammenfassen, aber immerhin wére
es wohl zu empfehlen, sich das genauere setting der immersiven
Ausstellung erst einmal anzusehen.

Ziel der Macher war es ganz offenbar, dsthetische Wirkungen
durch Appell an die anderen menschlichen Sinne zu verstiarken.
Grundsatzlich wird in allen vier Werken an alle Sinne des Rezipien-
ten appelliert, unterschiedlich ist die Intensitit des Eindrucks. Bei
Bombergs dem Vortizismus zugerechneten Bild, einer englischen
Spielart des Futurismus, wurde die scharfkantige Industriedsthetik
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des Bildes durch harte akustische Kliange erginzt, die zur Vermei-
dung allgemeinen Gerauschiiberschwangs so prézise in eine Rich-
tung verbreitet wurden, dass sie vom Betrachter nur exakt mittig
vor dem Bild platziert registriert werden konnten. Hinzu kam ein
Diesel-Geruch, der wohl kaum so gezielt zu steuern war, der aber
die Ortlichkeit auf einem Hochschiffdampfer heraufbeschworen
sollte. In Lathams ,Full Stop“ dann ist der Tastsinn dran, der beim
Rezipienten iiber eine sehr spezielle Technologie das Gefiihl eines
Regenschauers auf der Haut der ausgestreckten Hand erzeugt, ohne
dass sie tatsachlich nass wurde. Aufgerufen wurde damit im Zusam-
menspiel mit akustischen Eindriicken die schwebende Asthetik des
Bildes. Bei Hamiltons stark der Phdnomenologie der Nachkriegswa-
renwelt verpflichtetem Bild wird der Duft von Haarspray eingesetzt,
und akustisch liegt es nahe, auf Radio-Sound der frithen 60er-Jahre
zuriickzugreifen. Fiir Bacons dunkles Bild aus der Zeit gegen Ende
des Zweiten Weltkriegs wird auch noch der Geschmackssinn affiziert,
und den mechanisierten Sinneseindriicken wird eine Mischung aus
natiirlichen und kiinstlichen Noten hinzugefiigt, die die Stimmung
des Bildes auch auf dieser Ebene mittragen sollen.

Bei aller Bewunderung fiir die dsthetisch-technologische Phan-
tasie der Ausstellungsdesigner wird man das Gefiithl nicht los, dass
hier doch eher avancierte Technologien ausprobiert als sinnvolle
Besucheranleitungen realisiert werden. Dies umso mehr, als ja eine
wesentliche Dimension &sthetischer Erfahrung, die in der Imagi-
nation zusitzlicher Sinneserfahrungen besteht, durch faktische
Erginzung in gewisser Weise auch abgeschnitten wird. In jedem
Fall muss aber auch hier erwahnt werden, dass solche Unterneh-
mungen in der Zielsetzung auf eine durchaus lange Geschichte
zuriickblicken, in der die jeweils aktuellen Technologien eine Rolle
spielen. So wird man bei Tates Sensorium z.B. an das Panorama des
19. Jahrhunderts denken koénnen, das durch visuelle Fiille und ent-
sprechende akustische Begleitung ebenfalls einen iiberwaltigenden
Eindruck erzielen wollte.

Die Digitalitét bietet gerade im Kunstbereich Méglichkeiten, die
alle ausprobiert und zum Teil vielleicht sogar dauerhaft implemen-
tiert werden, deren Sinnhaftigkeit man aber immerhin einmal befra-
gen sollte. Gehen wir von dem kaum bestreitbaren Grundsatz aus,
dass bei der Kunst dsthetische Wirkungen im Vordergrund stehen
und dass diese dsthetischen Wirkungen mit der Medialitat zusam-
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menhdngen (oder mit dieser sogar identisch sind), in denen das
Werk vermittelt wird, kénnen wir guten Gewissens und ohne uns
dem Vorwurf der Zogerlichkeit auszusetzen behaupten, dass Ver-
dnderungen dieser Medialitit Verfdlschungen bewirken oder bes-
ser: dass sie die intendierte Asthetik verkennen. Das gilt etwa auch
fir die inzwischen vielfach zu beobachtenden Experimente mit der
Verraumlichung von zweidimensionalen, wenn auch perspektivisch
gestalteten Gemélden. Dabei kann die vom Kiinstler vorgenommene
perspektivische Konstruktion natiirlich als Bauanleitung fiir die
faktische Dreidimensionalitit verwendet werden. Diese kann virtu-
ell sein, aber — wir erinnern uns an den 3D-Drucker - auch gebaut
werden. Ein Kunstfreak wird sich dann schon finden, der sein Wohn-
zimmer so einrichtet, wie es Edgar Degas in seinem ,Familienpor-
trat” vorgemalt hat. Auf Jan Vermeers ,Musikstunde® kénnten wir
dann auch die Beine des Lehrers sehen, wenn diese auch nicht echt
wiren, weil vom Kiinstler ja gar nicht gemalt. In Leonardos ,Abend-
mahl® spriche nichts dagegen, sich bzw. seinen Avatar mit Jesus und
den Jingern um den Abendmahlstisch zu versammeln, woméglich
auch noch in das Gesprach einzugreifen, das der Retter der Welt in
einem entscheidenden Moment der christlichen Heilsgeschichte mit
seinen Anhangern fiithrt. Die Abstrusitat dieser Vorstellung bleibt
aber auch dann erhalten, wenn man ihre Realisierbarkeit akzep-
tiert. In virtuellen Jahrmarktsbuden mag so etwas angehen, serigse
Museen werden sich solcher Aktivitaten enthalten.

Xil

Nicht unumstritten ist auch das vielfaltige elektronische Spielean-
gebot, das die Tate ihren jiingeren Besuchern zur Verfiigung stellt.
Ausgehend von einem surrealistischen Kunstwerk, das sich in der
Tate befindet, eine surreale Kreatur zu zeichnen, steht fir Anre-
gung der kindlichen Kreativitit. Umrissene von Gegenstinden in
Kunstwerken freizulassen, damit Kinder sie farbig ausfiillen und
sie anschliefend mit der Losung des Kiinstlers vergleichen, erin-
nert stark an bekannte analoge Praktiken. Entschieden anspruchs-
voller, aber fiir die allermeisten bestimmt auch ungeheuer verfiih-
rerisch, ist die Aufgabe, mit einem Arduino, das ist eine simpel
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konstruierte elektronische Plattform, mit der man in die Geheim-
nisse der Programmierung eingeweiht werden kann, einen Roboter
zu konstruieren, der zeichnet.”* Was hitte Leonardo hierzu gesagt?
Er wire wohl begeistert gewesen.

,Nicht unumstritten® habe ich die von der Tate Gallery angebo-
tenen Spiele fiir Kinder genannt, weil sie erstens eine Altersgruppe
adressieren, deren Eignung fiir die digitalen Medien von vielen
bestritten wird, und weil sie zweitens hiufig den Malvorgang virtu-
alisieren und damit etwas ersetzen, was von vielen Kinderpsycho-
logen fir entwicklungsférdernd gehalten wird, ndmlich den Kon-
takt und Umgang mit der materiellen Welt zu trainieren. Vor allem
im Hinblick auf die Tatsache, dass wir bei der immer weiter um sich
greifenden Digitalisierung kaum mehr einen nicht-medial, oder
besser nicht elektronisch vermittelten Zugriff auf die Welt haben,
sehen hier Kritiker eine Verkiimmerung am Werk, deren Folgen wir
gar nicht einmal richtig abschétzen kénnen. Andere Museen nut-
zen daher auch alternative Spielformen, um Kinder an die Kunst
heranzufithren. Als besonders intelligent und originell werden
die Spiele des Getty Museum eingeschatzt, die vor allem elemen-
tare Wahrnehmungskompetenzen, aber auch kunstanalytische, ja
kunsthistorische Fahigkeiten trainieren. Beim Detail Detective geht
es darum, aus einer Reihe von Bilddetails dasjenige herauszufiltern,
das zu einer danebenstehenden Abbildung eines ganzen Bildes
gehort. Genaues Hinschauen ist hier gefordert, da diese Details sich
sehr dhneln. Match Madness simuliert und variiert im Digitalen das
gute alte Memory-Spiel. Auch Switch kommt Lesern von Illustrier-
ten bekannt vor, weil hier leichte Verdnderungen gegeniiber einem
Original-Kunstwerk erkannt werden miissen, eine Anwendung, die
erneut genaues Sehen erfordert. Beim Jigsaw Puzzle zerteilt man
das Bild in eine Menge von Puzzlestiicken, die man dann wieder
zusammensetzen muss, und eigene kreative Fahigkeiten werden
dann, ndher mit den Spielen der Tate Gallery verwandt, in Make
Art at Home eingefordert.*
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Es ist nun schon an verschiedenen Stellen angeklungen, dass die
deutschen Museen bei der Entwicklung von digitalen Strategien zur
Begleitung ihres Ausstellungsangebotes nicht in der ersten Reihe
stehen. Dafiir gibt es verschiedene Griinde. Das traditionelle Muse-
umswesen rechnete mit dem gebildeten Besucher, der Ehrgeiz, auf
andere Schichten auszugreifen, hielt sich eher in Grenzen. Selbst
dort, wo man, inspiriert von den Demokratisierungsforderungen
der 1970er- und 80er-Jahre, auf eine Ausweitung der Besucherbasis
setzte und gewillt war, die Institution von traditioneller Weltfremd-
heit und auch dem Muff der Nachkriegszeit zu befreien, kamen tech-
nische Hilfsmittel kaum infrage. Denn auch und gerade auf Seiten
der Aufkldrung und der Linken dominierte eine tiefe Skepsis gegen-
iber der Technik, die als Auspragung des militarisch-industriellen
Komplexes grundsatzlich verdédchtig schien. Eine Kombination aus
Technophilie, revolutionédrer Attitiide und einem gewaltigen Schuss
Esoterik, wie sie vor allem an der amerikanischen Westkiiste vor-
herrschte und in solchen Bewegungen wie dem Transhumanis-
mus gipfelt, der die Substitution der wetware, also des biologischen
menschlichen Korpers durch den Roboter predigt, ist in Europa und
besonders in Deutschland ganz undenkbar. Gott sei Dank — sollte
man meinen. Die Bewunderung fiir das Silicon Valley ist grof3, aber
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die Abneigung gegen dessen disruptive Weltbegliickungsstrategie
noch grofier. Technik und Geist schlieflen sich in Deutschland und
Europa nicht aus, aber die Distanz zwischen ihnen ist doch grofier
als anderswo. Die beriichtigte Aussage eines berithmten deutschen
Romanisten in den 1920er-Jahren, er wolle dem Ruf an eine Tech-
nische Hochschule nicht folgen, da er dann ja von Ingenieuren als
»Herr Kollege® angeredet werde, spricht Bande, auch wenn sie heute
selbstverstandlich nicht mehr in dieser Form getatigt wiirde.>® Die
iibermafBig skeptische, zuweilen ans Dystopische, wenn nicht Apo-
kalyptische grenzende Berichterstattung in den deutschen Medien
tut ein Ubriges. Sie hat sich insbesondere nach den Snowden-Ent-
hiillungen massiv verstarkt.

Aber was hilft es. Fiir jingere Deutsche ist es genauso selbstver-
standlich, sich im alltdglichen Leben des Smartphones und des
Computers zu bedienen, wie fiir Amerikaner, Ostasiaten oder prak-
tisch alle anderen auf der Welt. Ein Kunstwerk hat fiir diese Gene-
ration (vielleicht wieder: Gott sei Dank) vieles von seinem Arkanum
verloren, das ihm in Anschluss an die deutsche Klassik mit ihrer
Autonomieésthetik eignete und das den offiziellen Diskurs iiber sie
an vielen Stellen bis heute dominiert. Da liegt es auf der Hand, diese
Jugendlichen auch auf den Wegen zu adressieren, die sie kennen,
selbst wenn fiir den klassischen Geistesmenschen gerade die Verein-
heitlichung der Lebensweisen im Horizont des Globalen ein Graus
ist, da angeblich geistfeindlich. Ein Bewusstsein fiir diese Notwen-
digkeit ist inzwischen aber auch bei den Museumsreprésentanten
eingekehrt, manchmal auch bei denjenigen, die an fithrender Stelle
die Institution auch im weiteren gesellschaftlichen Kontext zu ver-
treten haben. Wenn der Deutsche Eike Schmidt 2019 von den Flo-
rentiner Uffizien an das Wiener Kunsthistorische Museum wechselt,
dann erstens, weil er offenbar bei allen von ihm selber angestofie-
nen Reformerfolgen trotzdem die Nase voll hat von einer in Ehren
und Burokratie erstarrten Institution. Zweitens aber auch, weil er
der Digitalisierung als Erneuerungschance fiir das traditionelle
Museumswesen optimistisch entgegensieht, was ihn in einem ita-
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Abbildung 30 | Leitseite des Bildarchivs Foto Marburg.

lienischen Museum noch immer zu einem Unikum macht. Schon
1971 legte die von Stephan Waetzoldt, dem damaligen Generaldi-
rektor der Staatlichen Museen Preuflischer Kulturbesitz Berlin,
ins Leben gerufene ,Arbeitsgruppe Museumsdokumentation® des
Deutschen Museumsbundes einen Bericht vor, der den ,Compu-
tereinsatz fiir Dokumentation und Archivierung von Museums-
sammlungen sowie die Koordinierung dieser Bemithungen durch
eine zentrale Institution“ anregte. Wenige Jahre spiater nahm Lutz
Heusinger vom Marburger Deutschen Dokumentationszentrum
fir Kunstgeschichte — Bildarchiv Foto Marburg diese Anregung
auf und begann mit der computergestiitzten Dokumentation von
Kunstwerken, zu der er vor allem eine Reihe von Museen heranzog
(a Abb. 30). Aber diese selbst im internationalen Maf3stab frithen
Initiativen beschrankten sich doch vollstandig auf die Katalogisie-
rung der Werke zur wissenschaftlichen Nachnutzung und verzich-
teten weitgehend auf Publikumsbezug. Sie stellten eine Forderung
nach Rationalisierung der Inventarisierungsverhiltnisse dar, weni-
ger kam in ihr die Einsicht in die grundsétzlich gewandelte Stel-
lung des Museums zum Ausdruck. Auch eine Vorstellung scheint
dort zu fehlen, dass man dieser gewandelten Stellung mit einem
phantasievollen Einsatz des Computers begegnen kénne. Und das
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Internet, das zu diesem Zeitpunkt noch in seinen allerkleinsten
Kinderschuhen steckte und weit entfernt war von der universellen
Macht, die ihm heute eignet, spielte bei diesen frithen Vertretern
iiberhaupt keine Rolle.

Dass hier trotz aller aktuell virulenten Initiativen bislang nicht ent-
scheidend nachgelegt wurde, hat mit vielen Dingen zu tun, vor allem
aber wohl damit, dass das deutsche Museum starker als andere noch
immer einer Konzeption verpflichtet ist, die es eher als ein Schatzhaus
herausragender kiinstlerischer Leistungen sieht, die zu pflegen und
zu erforschen sind, denn als eine Institution, die dem Publikum zuge-
wandt ist und von diesem ihre Legitimation bezieht. Darin hinkt es
den internationalen Entwicklungen etwas hinterher, worauf hinzu-
weisen sich lohnt, auch wenn man nicht mit allem einverstanden ist,
was jenseits der Grenzen zu beobachten ist. Und wenn man das Pub-
likum einbezieht, so lieber als ein still kontemplierendes, allenfalls
leise kommentierendes, weniger als eines, das mit einem Smartphone
herumhampelt und seine Erlebnisse vor dem Kunstwerk iiber Twitter
verbreitet. Dass das Smartphone als ungeheuer méchtiges Informati-
onsinstrument zu nutzen ist, kommt dabei weniger in den Blick, und
auch bei Twitter denken hierzulande die meisten eher mit Abscheu
an Donald Trump als an ein effizientes Kommunikationsinstrument.
Der Unterschied in der generellen Ausrichtung der Museen macht
sich bis in die Bezeichnung seiner Mitarbeiter hinein bemerkbar: Das
deutsche Museum wird weiterhin von den Kustoden dominiert, das
angelsichsische von den Kuratoren. Kustoden (von lat. custos ,Aufse-
her, Wichter’) schiitzen ihre Werke (ein wenig auch vor der Offent-
lichkeit), Kuratoren (von lat. curator ,Bevollméchtigter, Vormund)
betreuen sie. Hinzu kommt die Tatsache, dass eine Institution, die
ihre gesamte Existenzberechtigung im Besitz von originalen Kunst-
werken erblickt, mit einem Medium wie dem Internet hadert, das mit
Recht als Organ einer unbegrenzten Reproduzierbarkeit begriffen
wird. Das gilt durchaus auch fiir amerikanische Museen, in denen
die Entwicklung zudem auch nicht so unumkéampft ablauft, wie es
nach dem bislang Berichteten scheinen konnte.
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Dabei wichst in der Politik, die im Kulturbereich zum Beispiel
vielfach das Urheberrecht lockern will, und unter den fihren-
den Reprisentanten des deutschen Museumswesens durchaus die
Uberzeugung, dass das Digitale einen wichtigen Beitrag zur Inten-
sivierung des Museumserlebnisses und zur Férderung der Aufien-
wirkung der Institution liefern kann. So formulierte Hermann
Parzinger, der jetzige Prasident der Stiftung Preufischer Kulturbe-
sitz, einmal: ,Wenn man sich fiir ein Museum interessiert und iiber
einen Besuch nachdenkt, geht man in der Regel zunéchst auf die
Internetseite. Wir wissen aus Umfragen, dass es wesentlich vom
Onlineauftritt abhingt, ob der Besucher sich fiir ein bestimmtes
Museum entscheidet oder nicht.** Zuletzt ist er als ziemlich radi-
kaler Digitalisierungsfan in Erscheinung getreten, der auch neu-
este Technologien in seine Visionen einbezieht. Inspiriert worden
ist er dazu vielleicht vom Berliner Institut fiir Museumsforschung,
wo Stefan Rohde-Enslin gleich ganz neue Nutzungsweisen emp-
fiehlt: ,Auch die Museen miissen auf den Trend zur Digitalisierung
reagieren und neue Zuginge zu ihren Bestdnden schaffen.** Damit
kann durchaus auch gemeint sein, dass der physische Besuch des
Museums nicht mehr der einzig mégliche ist und dass der virtuelle
via Internet als legitimer gewertet werden muss. Somit hért man
inzwischen auch aus einzelnen Museen ganz neue Tone, die aller-
dings in der verdffentlichten Meinung meist auf Skepsis stofien,
ganz im Gegensatz librigens etwa zu England, wo z.B. der Guar-
dian ein intensiver und wohlmeinender Begleiter der Entwicklung
ist. Bernhard Maaz, seit 2016 Generaldirektor der Bayerischen
Staatsgemildesammlungen, fihrt in einem zentralen Punkt eine
fiir bayerische Verhiltnisse sehr progressive Strategie, wenn er
das Ideal einer konsequenten Open-Access-Politik nicht nur propa-
giert, sondern fiir seine immerhin selbst im Weltmaf3stab heraus-
ragende Sammlung auch verwirklicht. Christoph Grunenberg, der
Chef der Bremer Kunsthalle, gibt sich besonders avantgardistisch,
wenn er im Jahr 2015 auch die in diesem Buch mehrfach ange-
sprochene, ja im Zentrum stehende Besucherbeteiligung bei der
Gestaltung von Ausstellungen konzeptionell in seine Planung mit
einbezieht’* Am umfassendsten, die internationalen Standards
phantasievoll einbindend, prasentiert das Hamburger Museum fir
Kunst und Gewerbe seine Programmatik, dabei vielleicht ange-
regt durch eine stidtische Kulturpolitik, die in Deutschland am
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konsequentesten auf Digitalisierung setzt. Wenn hier formuliert
wird, dass man analoge und digitale Besucher gleich gewichtet,
dann mag das andeuten, wohin die Reise geht.”” Ambitioniert
und gleichzeitig von tiefem Verstdndnis digitaler Kultur geprégt
sind auch die Vorhaben der Direktorin des Frankfurter Jiidischen
Museums, Mirjam Wenzel, die wohl nicht durch Zufall vorher als
Leiterin der Medienabteilung des Berliner Pendants fiir den digita-
len Wandel zustédndig war. Wenzel, die fir ihre Mitarbeiter sogar
Twitter-Schulungen organisiert, ist sich vor allem dariiber im Kla-
ren, dass Digitalisierungsunternehmungen nichts Punktuelles
sein diirfen, sondern das Museum als Ganzes angehen. Dabei ist
sie vielleicht von der Londoner Tates inspiriert. Deshalb ist ihre
Position auch absolut nachvollziehbar, dass die digitalen Medien
alle Museumsmitarbeiter angehen und nicht nur speziell dafiir
abgestellte — wenn sich diese ein deutsches Museum tiberhaupt
leisten kann.”® Ulrike Lorenz wiederum, Leiterin der Kunsthalle
Mannheim, nutzte die lange Schlieflzeit ihres Museums eben-
falls zur digitalen ,Aufriistung” und vertritt mit der Trennung
von Erlebnis vor Ort und Vermittlung tiber die digitalen Medien
eine Strategie, die auch in diesem Buch vielfach favorisiert wird.”
Zwischen Programmatik und Realitat klafft allerdings héufig eine
Licke, und immer wieder ist zu beobachten, dass die Praxis der
Theorie weit hinterherhinkt. Die Einsicht tbrigens, dass auch
Museen irgendwie mit der Zeit gehen miissen, ist natiirlich auch
an anderen Stellen in Europa gewachsen. Insbesondere im romani-
schen Bereich besteht hier ein grofier Nachholbedarf, auch wenn
der Pariser Louvre und der Madrider Prado durchaus progressive
und eigenwillige Leistungen vorweisen konnen. Skeptiker werden
im Ubrigen sowieso behaupten, dass die Digitalisierungsbegeiste-
rung in umgekehrt proportionalem Verhialtnis zum Reichtum der
kiinstlerischen Uberlieferung stehe.
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IV

Dass Uberlegungen zur Steigerung der Besucherzahl iiberhaupt
angestellt werden, ist dabei keine Selbstverstindlichkeit. Bis in
die 70er-Jahre des vorigen Jahrhunderts hinein war die Anzahl
der Museumsbesucher ein Merkmal, das keine sonderlich bedeu-
tende Rolle spielte und meistens gar nicht registriert wurde. Vol-
lig undenkbar wire es zu jenem Zeitpunkt gewesen, eine Stelle
als Curator of Outreach auszuschreiben, auf Englisch schon einmal
sowieso nicht. So geschehen im Berliner Briicke-Museum am Ende
des Jahres 2017.°° Auch Sonderausstellungen, die im Museum Werke
versammelten, welche iiber den eigenen Bestand hinausgingen,
waren eher die Ausnahme. Speziell Sonderaustellungen aber tragen
heute den Lowenanteil zu Besucherstromen bei, vor allem deswe-
gen stehen sie im Mittelpunkt der 6ffentlichen und politischen Auf-
merksamkeit. Gerade die Politik ndmlich hat schon lange erkannt,
einen wie bedeutenden Anteil Museen und vor allem deren publi-
kumswirksame Sonderausstellungen im Stadtmarketing und damit
in der Tourismus-Foérderung haben — wiahrend die Dauerausstellung
eher stiefmiitterlich behandelt wird. Das knappe Geld, das fiir die
von Hause aus teuren Ausstellungen aufgewandt wird, muss jetzt
hiufig haarklein begriindet und mit der Offentlichkeitswirksamkeit
gegengerechnet werden. Dazu tragen natiirlich gerade auch die irr-
witzigen Preise bei, die auf dem Kunstmarkt fir Spitzenkiinstler —
also gerade die, die auch fiir Sonderausstellungen interessant sind
- inzwischen gezahlt werden, da die Versicherungsgebithren vom
Wert der Werke abhangen. Wir haben allerdings an verschiedenen
Stellen gesehen, dass das Digitale im Museum mindestens so sehr
auf die Forderung der Dauerausstellung gerichtet sein kann wie
auf diejenige des zeitlich begrenzten Kunstevents. Ich wiirde sogar
meinen, dass der Versuch, die Verschiebung hin zu den Sonderaus-
stellungen, die in konservatorischer und bildungspolitischer Hin-
sicht hochst zweifelhaft ist, ein wenig zu konterkarieren, vor allem
im Digitalen einen wichtigen Helfer finden kann. Manches spricht
dafiir, dass es eine, wenn nicht die zentrale Aufgabe der Museen sein
muss, in Zukunft das Ungleichgewicht zwischen Sonder- und Dau-
erausstellung zumindest ansatzweise auszugleichen und die Auf-
merksambkeit vor allem auf den eigenen Kunstwerkbesitz zu richten.
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Vv

Dass nun gerade das Frankfurter Stddel im Digitalen ein Angebot
aufzuweisen hat, welches mit den internationalen und insbesondere
angelsiachsischen Errungenschaften wenigstens in etwa mithalten
kann, diirfte in erster Linie an dessen ehemaligem Direktor liegen,
der dem Institut wie auch der benachbarten Kunsthalle Schirn und
dem Liebighaus von 2001 bzw. 2006 bis 2016 vorgestanden hat. Als
Kunsthistoriker, der zudem Betriebswirtschaft studiert hat (weni-
ger Gutwillige formulieren es andersherum), vertrat Max Hollein
(v Abb. 31) die Ansicht, dass sich ein Museum auch verkaufen muss,
und er verschob dazu notwendigerweise den traditionellen Akzent
von der Sammlungspflege hin zur Besucheransprache. Das fiithrte in
der Zeit seiner Tatigkeit in Frankfurt zu Ausstellungen, die wissen-
schaftlich vielleicht nicht immer absolut wasserdicht waren, denen
es aber gelang, eine Besucherzahl zu erreichen, von denen andere
nur triumen konnen bzw. die sie indigniert als gar nicht erstre-
benswert beschreiben. Bei der Botticelli-Show im Jahr 2009 kam das
Stadel auf sage und schreibe 450.000 Besucher, eine ansonsten in
deutschen Museen kaum jemals erreichte Zahl, und auch wenn von

Abbildung 31 |
Max Hollein

im Look der
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Stadels.
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Kontemplation vor dem Bild angesichts solcher Massen in einem
flichenmafig doch arg begrenzten Ausstellungsraum wohl kaum
die Rede sein kann, ist damit ausnahmsweise einmal ein Kulturan-
gebot auf die ersten Seiten der nationalen Printmedien und in die
Hauptnachrichtensendungen der Fernseh- und Rundfunkanstalten
geriickt. In dieses Bild passten sehr gut die Aktivitdten hinein, die
Hollein vor seinem Amtsantritt in Frankfurt gepflegt hatte. Wie
namlich nicht anders zu erwarten, war er in der zweiten Halfte der
1990er-Jahre in den USA titig, genauer als Ausstellungsleiter im
Guggenheim-Museum, dem wir vorhin schon einmal begegnet sind.
Dessen Direktor Thomas Krens ist zum Inbegriff des sehr modernen,
betriebswirtschaftlich denkenden und daher durchaus umstrittenen
Museumsvermarkters geworden, der eine globale Strategie vertritt
und nun so gar nichts mehr mit dem Leiter einer Institution zu tun
hat, die in erster Linie gediegenem Bildungsbiirgertum eine Heim-
statt liefern will. Dass Hollein nach seinem Engagement inzwischen
wieder in die Vereinigten Staaten gewechselt ist (Fine Arts Museum,
San Francisco, ab Herbst 2018 Metropolitan Museum, New York),
mag da nur konsequent erscheinen. Die berechtigten Beschwerden
iiber Auswiichse dieser von Krens emblematisch vertretenen Ent-
wicklung macht auch Hollein sich zu eigen, aber die ansonsten auf
linker wie auf konservativer Seite zu vernehmenden tibermafig pes-
simistischen Tone hierzu sind ihm eher fremd.

Fiir einen ordentlichen, 6ffentlichkeitswirksamen coup hat Hol-
lein in Frankfurt eine Menge getan, weil er wusste, dass Medien-
offentlichkeit fir Bekanntheit sorgt, und weil diese Bekanntheit
wiederum zu steigenden Besucherzahlen fithrt. Im Jahr 2011 lief3
er QR-Codes auf Frankfurts Strafien sprithen, deren Aufldsung mit
einer Software auf dem Smartphone auf eine WWW-Seite verwies,
die eine Schirn-Ausstellung ankiindigte. Die Tatsache, dass die Ent-
fernung dieser Sprithprodukte die Stadt Frankfurt eine Menge Geld
kostete, veranlasste lokale Krawallblatter wie die BILD zu entgeis-
terten Kommentaren.®* Die Werbewirkung aber diirfte dadurch eher
verstarkt worden sein, weil eine schlechte Nachricht eben in der
Mediengesellschaft besser ist als gar keine. Dass eine solche Aktivi-
tat aber nun so gar nicht in das Image eines traditionellen Museums-
direktors hineinpasst, diirfte ohne Weiteres einleuchten.
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Die Moglichkeiten, mit den digitalen Medien fiir das Museum wer-
bend tétig zu werden, sind vielfiltig und beschridnken sich nicht
auf die gewohnten Werbebanner-Einblendungen, fiir deren Neut-
ralisierung zuletzt sogar eigene Browsererweiterungen, sog. add-
ons zur Verfigung gestellt wurden, die unter dem Namen adblo-
cker firmieren. Einmal abgesehen davon, dass die in diesen add-ons
angebotene Moglichkeit, das Werbebanner durch Kunstwerkrepro-
duktionen zu ersetzen, schon gleich zur Museumswerbung ausge-
baut werden konnte, indem man etwa abhédngig vom Standort des
Internetusers lokale Werke einblendet, ist hier Phantasie gefragt.
Eine wunderbare Aktion des Graubiindner Tourismusverbandes
macht sich die Zweikanaligkeit des Mediums zunutze und sollte
einmal auf die Relevanz auch fiur den Kulturbereich befragt wer-
den.” Ein Graubiindner Bauer wendet sich tiber einen im Ziricher
Hauptbahnhof aufgestellten groflen Bildschirm direkt an die vor-
beihastenden Grofistadter und schwarmt von der landschaftlichen
Schonheit seiner von Ziirich ja gar nicht einmal weit entfernten
Heimat. Uber seine eigene Laptopkamera kann er die Reaktionen
der natiirlich sehr erstaunten Reisenden registrieren und mit ihnen
ins Gesprich kommen. Er ladt einzelne Interessierte ein, zu ihm
auf den Bauernhof zu kommen und betatigt dann per Fernbedie-
nung einen in der Bildschirmstele integrierten Drucker, mit dem
er die Fahrkarte zur sofortigen Benutzung ausdrucken lasst. Dabei
hat die Tatsache, dass diese originelle Aktion in einem inzwischen
schon fast eine Millionen Mal abgerufenen Youtube-Video verar-
beitet wurde, die Werbewirkung noch vervielfacht oder tiberhaupt
erst erschafft. Wie so etwas als Attraktionsmittel fiir Museums-
besuche zu verwenden wire, bleibt dem Leser zu bedenken uber-
lassen. Aber schon ein eventuell auch noch interaktiv gestalteter,
mit einer Bilddatenbank fiir das lokale Museumswesen versehe-
ner Bildschirm an 6ffentlichen hotspots wie einem Flughafen oder
einem Einkaufszentrum koénnte hier gute Werbedienste leisten.
QR-Codes sind zuletzt ein wenig in Verruf geraten, weil sie
vom Publikum kaum angenommen werden. Das stimmt, wenn sie
mehr oder weniger unverbunden an irgendwelchen Hauswanden
angebracht werden. Dagegen konnen sie durchaus effektiv genutzt
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werden, wenn sie in ein breiteres Konzept eingebunden werden,
wobei fir alle sozialen Medien gilt, dass sie ihre Macht vor allem
im Verbund entfalten. So geschehen anlésslich der Ausstellung El
Greco und die Moderne 2012 im Diisseldorfer Kunstmuseum, wo man
eine App entwarf, in deren Mittelpunkt eine Kunstrallye stand. Die
App wurde Uber Sticker beworben, welche von Geschaftsleuten quer
iiber Diuisseldorf verteilt in ihren Schaufenstern angebracht wurden.
Auch die QR-Codes, die nach Entdeckung ein unter ihnen versteck-
tes Bild El Grecos freigaben, hatte man iiber die ganze Stadt verteilt
angebracht. Und wer davon hinreichend viele identifiziert hatte,
bekam als Belohnung eine Freikarte.®* Begleitet wurde die erfolg-
reiche Aktion von intensiver Bewerbung auf Facebook, Twitter und
anderen Plattformen. Interessant ist hier vor allem, dass eine ganze
Stadt auf diese Ausstellung eingeschworen wurde und sich entspre-
chend betatigte. Das hat zweifellos weit tiber die aktuelle Ausstel-
lung hinaus eine identitatsstiftende Wirkung, die sich speziell auf
die Verbindung des Museums zur lokalen Bevolkerung erstreckt. In
einer weiteren, die Ausstellung begleitenden Aktion wurden Bildpa-
ten bestimmt, die sich intensiv auf den ihnen zur Verfiigung stehen-
den Social-Media-Kanélen um die Bewerbung des ihnen anvertrau-
ten Bildes von El Greco widmeten, um dem Ereignis, das immerhin
an die 200.000 Besucher anlockte, einen grofieren Bekanntheitsgrad
zu verschaffen.**

Gerade Unternehmungen wie das Bildpaten-Projekt eignen
sich eigentlich mehr noch zum Bewerben der stindigen Sammlun-
gen. Was dabei aber in jedem Fall zu bedenken ist: Sie sind gerade
deswegen arbeitsintensiv, weil sie einer kontinuierlichen Pflege
bediirfen und verpuffen, wenn es sich um Einzelaktionen handelt.
Eigenes Personal dafiir ist angesichts der knappen o6ffentlichen
Kassen nur in Ausnahmefillen zu erwarten. Ublicherweise wird
im Museum der Bereich der sozialen Medien und des Digitalen im
Allgemeinen daher haufig an Praktikanten und voriibergehend
Beschiftigte delegiert, ein Verfahren, das zu deren dauerhafter
Institutionalisierung wenig geeignet ist. Wenn sie erfolgreich
praktiziert werden sollen, setzt dies voraus, dass sie auch von den
etatisierten Mitarbeitern wahrgenommen werden, und zwar nicht
nur denjenigen der Pressestelle. Bei dem hohen Arbeitsaufwand in
den in Deutschland gewohnlich grotesk unterbesetzten Museen ist
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das kaum zu machen bzw. nur dann, wenn man gewillt ist, auch
alte Tétigkeiten auf den Priifstand zu stellen und sich vorurteils-
los zu fragen, was davon durch die Digitalisierung vielleicht auch
tiberfliissig geworden ist. In jedem Fall stehen hier durchgreifende
Transformationsprozesse an, die auf mannigfaltige Widerstiande
stoflen werden.

Vil

Auch wenn die QR-Code-Aktionen Holleins und anderer in erster
Linie originelle und lebendige Werbeaktion waren, schlossen sie
doch an einen Grundgedanken von Avantgardekunstpraktiken an.
Die Kunst auf die Strafle zu bringen, das war die Idee revolutioni-
rer Bewegungen, die dsthetische Praktiken zum Bestandteil gesell-
schaftlicher Wirklichkeit machen wollten, um sie damit aus dem
exklusiven Raum biirgerlicher Selbstbespiegelung zu befreien. Ins-
besondere die russische Revolution war in diesem Feld sehr aktiv
und hat hier einige ihrer herausragenden kiinstlerischen Projekte
verwirklicht. Wenn Museen mit digitalen Projektionstechnolo-
gien an dieser Stelle anschlieffen, so verfolgen sie heute weniger
politisch revolutionire Ziele, aber streben doch ebenfalls an, Kul-
tur zum Bestandteil des Lebens aller zu machen, sie also aus dem
Ghetto der Wohlhabenden und Gebildeten herauszuholen.

Das gilt zum Beispiel auch fiir ,The WALL® des Kgbenhavns
Museum (» Abb. 32), das seit Jahren auf einem der zentralen Plitze
der dédnischen Hauptstadt einen riesigen, aus mehreren Plasmamo-
nitoren zusammengesetzten Bildschirm unterhilt. Dieser projiziert
die digitale Reproduktion von Objekten aus Kopenhagens stadt-
historischem Museum, eingebunden in eine dreidimensionale Pra-
sentation des historischen wie zeitgenossischen Stadtraumes. Der
Clou dabei: Die Monitore sind berithrungsempfindlich und erlauben
den Nutzerinnen und Nutzern, von denen es schon wenige Monate
nach Aufbau im Jahr 2010 an die 400.000 gab, weitgehende Inter-
ventionsmoglichkeiten. Dazu gehort auch die Option, eigene Bilder
ihrer Stadt hochzuladen und zum Bestandteil der Prasentation zu
machen. Es liegt auf der Hand, dass eine solche Installation sich vor
allem an die Einwohner Kopenhagens richtet, weniger an Touris-
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Abbildung 32 |
The WALL des
Kebenhavns
Museum.

ten. Das Museum bzw. dessen Erweiterung im offentlichen Raum
hat sich hier von dem zu bestaunenden Anderen in das Aktionsfeld
jedes einzelnen Besuchers verwandelt, typischerweise eine Praxis,
die sich dann aber doch noch mehr fiir historische als fiir Kunstmu-
seen eignet.

Das museale Erlebnis findet in einem Fall wie dem Kopenhage-
ner eben ganz und gar auflerhalb des Museums statt. So wie auch
bei einer Reihe von iiber Smartphones verabredeten flashmobs, die
im Kulturbereich fiir eine ungewohnte offentliche Aufmerksamkeit
gesorgt haben. Als im November 2011 mehrere Hundert Teilneh-
mer mitten in der Duisburger Innenstadt die Haltung von Wilhelm
Lehmbrucks berithmter ,Knieender” einnahmen, die zu diesem
Zeitpunkt ihren 100sten Geburtstag feierte, war das fiir die Arbei-
terstadt etwas ganz Besonderes und fand viel Anklang. Vor allem
konnte es als eine originelle Werbung fiir die gleichzeitig stattfin-
dende grofle Ausstellung zu Ehren von Lehmbrucks Meisterwerk
dienen.

In den 6ffentlichen Raum hinein erweitert sich auch ein Museum
wie das in China verwirklichte Mobile Digital Museum of Inner Mon-
golia, das sogar insofern noch weiter geht, als es die Leute nicht zu
sich einlddt, sondern zu ihnen hinfahrt. Ein mit Elektronik vollge-
packter Lastwagen, dessen Laderaum in eine 45 qm grofle Ausstel-
lungsflache umgebaut werden kann, bereist seit 2013 die chinesische
Provinz und présentiert die Schétze des Museums der inneren Mon-
golei in virtueller Form einer Landbevoélkerung, die ansonsten wahr-
scheinlich nie die Gelegenheit hétte, ein Museum einmal von innen

Das Stadelsche Kunstinstitut / Frankfurt am Main | 149


https://cphmuseum.kk.dk/en/artikel/wall

zu sehen. Das ist eine Losung wie geschaffen fiir ein Riesenreich,
welches auflerhalb seiner Grofistddte immer noch als Entwicklungs-
land zu bezeichnen ist und tiber eine riesige Bevolkerung verfugt,
deren Kulturalisierung zur Ausbildung einer nationalen Identitét
vorrangig scheint, die aber auch einen gewaltigen Bildungshunger
verspiirt. Die vollstandige Fokussierung auf die Reproduktion aber
diirfte in einem Land wie China, das mit den Begriffen von Original
und Kopie gegeniiber dem Westen ganz andere Wertigkeiten verbin-
det, auch aus mentalitdtsgeschichtlichen Griinden leichter zu ver-
teidigen sein.

Wie die Kopenhagener Museumsleute und die Macher aus
China hatte auch sonst Hollein, der sogar mit einer regelméfigen
Kolumne in der deutschlandweit verbreiteten Tageszeitung Die
Welt vertreten war, keine Berithrungsingste mit dem Publikum.
Dass man von berithmten Werken aus dem Stédel jetzt eine pho-
tographische Kopie bekommen kann, die tiber den Drogeriemarkt
dm vertrieben wird, diirfte bei Konservativen erneut als illegitime
Vermischung von high und low ankommen. Fiir Hollein spricht,
dass hochkulturelle Inhalte in alltaglichen Kontexten vielleicht
doch eher Uberlebenschancen haben, als wenn man diese auf ihre
angestammten Orte beschrankt.

Ein Museum, das den Menschen auf der Strafle ansprechen
will, wird noch starker mit einem unspezifisch Interessierten rech-
nen miissen, als das heute schon bei dem Museumsgénger der Fall
ist. Letzterer namlich weif ja schon in etwa, was ihn in so einer
Institution erwartet. Nichtsdestoweniger wird man auch bei einem
heutigen Besucher einen anderen Bildungshintergrund anneh-
men miissen, als das noch vor, sagen wir, 50 Jahren der Fall war.
Insbesondere die mit dlterer Kunst befassten Museen mit ihren
an klassischen, aus Bibel und Mythologie gespeisten Bildthemen
diirften die meisten Leute, vor allem die jingeren, iiberfordern.
Ein Bewusstsein dafiir ist am Frankfurter Stddel vorhanden. Des-
sen umfassende, aus Anlass des 200sten Griindungsjubildaums im
Jahr 2015 aus der Taufe gehobene neue Digitalkonzeption belegt,
wie eindriicklich das technische Konzept in einen intellektuellen
Uberbau eingefiigt ist. Sie legt vor allem Wert darauf, den Besucher
dort abzuholen, wo er sich befindet.®® Das ist an sich nichts Unge-
wohnliches und lief§ sich ja an vielen in diesem Buch beschriebe-
nen Fillen immer wieder feststellen. Aber die Frankfurter gehen
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doch an einer Stelle iiber das bislang schon Demonstrierte hinaus,
dort namlich, wo sie versuchen, den zentralen Bestandteil ihrer
Internetpriasenz, die Datenbank der Sammlungsobjekte, gleichsam
zu humanisieren.

Vill

Wer auf https:/sammlung.staedelmuseum.de/de landet, wird so

schnell nicht wieder davon loskommen. Und genau das ist natiir-
lich gewollt, so wie tiberall im Internet, wo versierte Webdesigner
gut dafiir bezahlt werden, die Seiten so zu gestalten, dass Besucher
moglichst lange darauf verweilen. Es geht hier nicht in erster Linie
darum, wie in einer normalen Datenbank ein bestimmtes Informa-
tionsbediirfnis zu befriedigen. Konsequenter noch als im beschrie-
benen Fall des Metropolitan Museum in New York wird der Besu-
cher dazu verfithrt, die Stddelsammlung geradezu lustwandelnd
zu durchstreifen und sich in dieser womdéglich gar zu verlieren.
,Das Schlagwort heifit Digitalisierung. Die Menschen brauchen
einen digitalen Zugang zur Kunst. Ein Beispiel: Wir haben so
viele Museen in Europa, deren Schitze wir gar nicht kennen. Mit
dem Internet kdnnen wir diese Liicken schlieffen. Allerdings gilt:
Es muss Spafl machen, das anzuschauen. Das bedeutet, die bes-
ten Algorithmen zu finden”, heifit das bei Peter Weibel,*® dessen
Abneigung gegeniiber traditionellen Museumsattitiiden ja schon
einmal erwahnt wurde. Erméglicht wird dies durch eine vielfal-
tig verlinkte, mit Video- und Textinformationen angereicherte
Struktur, die den User immer wieder dazu bringt, sich von neuen
Fragestellungen anregen und die Kunstwerke unterschiedlich auf
sich wirken zu lassen. Im Unterschied zur normalen Nutzerfiih-
rung im Internet aber, wo die radikale Offenheit des Gesamtnetzes
immer wieder dazu fihrt, dass man am Schluss an einem vollig
unbekannten Ort gelandet ist, der mit dem Ausgangsinteresse
iiberhaupt nichts mehr zu tun hat, bleibt der Raum des Stédels
geschlossen. Gesucht werden kann nach vielen Begriffen, nicht
unbedingt kunsthistorischen Fachbegriffen, sondern Konzepten
des téglichen Lebens. Wer auf der Startseite ,Liebe” eingibt (und
auf ,Volltext® einstellt), wird reich belohnt und ohne Riicksicht auf
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die Fallhohe der Ikonographie auf ,Maria mit Kind“-Darstellun-
gen genauso verwiesen wie auf ein béauerliches Liebespaar des 19.
Jahrhunderts (» Abb. 33). Uber verschiedene Motivbeziige geht es
von hier aus weiter, es genigt ein Klick auf zusatzliche inhaltli-
che Markierungen iiber Stichworte, die neben ,Liebe“ eingegeben
wurden. In jedem Fall ist hier so viel zu finden, dass die vorhin
erwihnte selbst zu gestaltende Ausstellung auf einem liegenden
Bildschirm ohne Weiteres gelingen kann.

Die ,digitale Sammlung“ des Stéddels ist vor allem insofern
bemerkenswert, als sie nicht einfach nur den an einem bestimmten
Gegenstand interessierten Besucher den Zugriff auf die Bestdnde
des Museums erlaubt, wie er fiir eine Datenbank eigentlich typisch
wire. Stattdessen ermoglicht sie ihm einen Streifzug durch die
Sammlung, der dem Gang durch das Museum #hnelt, aber doch
wieder ganz anders ist. Wird die Méglichkeit zum Flanieren im
Museum durch die Festlegungen im realen Raum behindert, die nur
durch fortwihrendes Hin-und-her-Laufen im Gebdude ein wenig
aufier Kraft zu setzen sind, so ist man in der digitalen Sammlung
vollig frei, bei richtiger Gestaltung aber auch wiederum nicht so
frei, dass Verwirrung entsteht. Dabei ist das eine nicht wertvoller
als das andere, aber beide zusammen im Wechsel wie in Ergin-
zung sind geeignet, Erlebnisdichte und auch Identifikation mit dem
Museum zu steigern.

IX

Bei aller Begeisterung tber die neuen digitalen Techniken und
dem Willen, diese fiir die Besucheransprache zu nutzen, verzich-
tete Hollein doch sehr bewusst darauf, diese im Museum selber
einzusetzen, zumindest nicht in den eigentlichen Ausstellungs-
rdumen. Daran hat sich auch unter seinem Nachfolger nichts
geandert. Denn Bilder aus dem vordigitalen Zeitalter haben in
der direkten Konkurrenz zu elektronischen, d.h. in erster Linie
bewegten Bildern keinerlei Chance zu bestehen, auch das wurde
anfanglich schon erwdhnt. ,Weil das mochten wir wiederum
nicht, dass sozusagen eine Beschallung der Besucher direkt am
Werk stattfindet oder dass da irgendwelche Bildschirme flimmern.
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Abbildung 33 | Ansicht der Digitalen Sammlung des Stadels.

Da haben wir uns dagegen entschieden. Sondern unsere Strate-
gie ist eher, sozusagen Vorher/Nachher zuhause sich in der digi-
talen Sammlung zu vertiefen, dort aber multimediale Inhalte wie
Filme, wie Audiotracks auch unterschiedlicher Art auch abrufen
zu konnen.“’” Das Beispiel zeigt wie viele andere, dass zumindest
im Kunstmuseum das Heil wohl nicht in der Durchdringung von
Analogem und Digitalem liegen wird, sondern in deren getrennter,
aber gleich intensiver Pflege. Allenfalls konnte man eine Idee ver-
folgen, die im Umkreis des genannten meSch-Projektes entstand.
Um die Aufmerksamkeit vom Original so wenig wie moglich abzu-
ziehen - so die Uberlegung -, wiire es notwendig, Kunstwerk und
digitale Projektion ins gleiche Blickfeld zu setzen, Letztere z.B. als
Projektion auf die transparente Riickwand eines Glasgeh&uses, das
gleichzeitig als Schutz fiir das ausgestellte Objekt dient. Wie das
im Einzelnen auszusehen hat, bliebe in der konkreten Situation
zu bedenken. Bewegtbilder verbieten sich an der Stelle aus besag-
ten Grinden aber wohl sowieso, auch eine farblich und in der
Sattigung zuriickhaltende Darstellung ware zu empfehlen. Dafiir
konnte das Bild wechseln und das zu begleitende Kunstwerk in
jeweils unterschiedliche Kontexte stellen, ohne ihm als solchem
,die Schau zu stehlen®.
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Wer das Stadel besucht, wird diese Auffassung bestatigt sehen,
denn die Raume des Museums erstrahlen in volliger Beschrankung
auf die Werke. Damit ist nicht gesagt, dass man in ihnen von Zusatz-
informationen abgeschnitten ist, denn die fir ein solches Museum
selbstverstandliche WLAN-Versorgung bietet jedem, der nur will,
die Moglichkeit, iiber sein Smartphone mit der Aulenwelt in Kon-
takt zu treten. Aber eben nicht denen, die sich ganz auf die Werke
konzentrieren oder auch einfach nur durchschlendern wollen. Die
umfangreiche digitale Erschliefung findet ansonsten komplett
auflerhalb der Ausstellungsrdume statt. Nicht aulerhalb des Muse-
ums, aber doch auflerhalb der Rdume, in denen die Werke prisen-
tiert werden. In dieser Hinsicht huldigt das Museum einem ganz
traditionellen Kunstbegriff und hélt sich selbst mit bedruckten
Erklarungstafeln sehr zuriick. Die Kunstwerke stehen ganz fiir sich
in ihrer isolierten Autonomie. Jenseits dieser Rdume aber passiert
eine Menge.

Das beginnt schon mit einem tischgroflen flatscreen in einem
Verbindungsraum, dem sogenannten ,Kabinett zum Main®, der zum
Zeitpunkt seiner Aufstellung auch im internationalen Maf3stab
etwas sehr Ungewohnliches war und inhaltlich eigentlich die ,digi-
tale Sammlung” prafiguriert. Er bietet per Berithrung durch den
Besucher einen Zugang zu den Objekten des Museums, der bis auf
Detailebene gehen kann und der, im Sinne der Individualisierung
des Kunsterlebnisses, einen ausgesprochen subjektiven Zugriff auf
die Kunstwerke ermdglicht. Zunichst erscheinen acht verschie-
dene Themenfelder, die auf Begriffe wie Ich, Stadt, Zeit oder Gesell-
schaft horen, also kunsthistorisch eher unspezifische, dafiir umso
mehr dem Erleben des zeitgendssischen Betrachters entsprechende
Erfahrungsraume erschliefen. Wahlt man z.B die Stadt als Thema,
dann erscheinen nicht etwa alle im Stddel aufbewahrten Stadtbil-
der, sondern es werden Fragen zum stiddtischen Leben gestellt, die
dann assoziativ und wenig systematisch mit den Werken in Zusam-
menhang gebracht werden. Keineswegs sollen diese Werke einfach
Antworten auf die Fragen geben — wie sollten Bilder das kénnen? —,
sondern sie schliefen gleichsam einen Themenraum auf, der immer
auf das konstruktive Mitdenken des Nutzers setzt. Den eigentlichen
Sinn einer solchen Installation, den Besucher dahin zu bringen, sich
das Werk auch am Originalort anzusehen, kénnte man angesichts
dieser originellen ErschlieBung fast vergessen, aber immerhin wer-
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den die digitalen Reproduktionen jeweils mit einem Hinweis auf
den Ausstellungsort im Museum verbunden. Das, was bei der Dis-
kussion der Cooper-Hewitt'schen Anlagen besprochen wurde, also
vor allem die kooperative Produktion von Inhalten, wird allerdings
auf dem Frankfurter Riesenbildschirm nicht angestrebt. Er bleibt ein
- wenn auch originell strukturierter — Informationsort.

X

In der Belehrung haben Museen schon immer eine ihrer Kernauf-
gaben gesehen, sie steht mit gleichem Recht neben der Vermittlung
von dsthetischem Vergniigen und beide zusammen erfiillen die alte
humanistische Forderung nach der Mischung von utile und dulce,
von Nutzlichem und Vergniiglichem. Mit dem Internet ergibt sich
die Moglichkeit, diese Zielstellung noch ein wenig weiterzutrei-
ben und sogar den klassischen Bildungsinstitutionen, Schule und
Universitat, Konkurrenz zu machen. Im Grofien macht dies z.B. die
Khan University vor, die ein breites, wenn auch naturwissenschaft-
lich akzentuiertes Bildungsangebot ins Netz gestellt hat, das samt-
liche Bereiche des Wissens abdeckt und insbesondere in den drme-
ren Lindern der bildungshungrigen Jugend Perspektiven erdffnet,
die ihnen die eigenen Institutionen nicht liefern kénnen. Im Klei-
nen aber konnen hier auch die Museen tétig werden und komplette
Lehreinheiten anbieten, die auf ihren eigenen Bestanden aufbauen.
Sie erschlieffen sich damit neue Aufgabenbereiche und legitimieren
ihre Existenz zusitzlich in einer Zeit, die auch in Kulturinstitutio-
nen immer mehr nach dem Nutzen fragt. Und sie tragen ihre Schéitze
in die Welt hinaus, ein Ziel, das Museumsdirektor Hollein ausdriick-
lich fiir eines der vordringlichen hielt.

In eben diesem Sinne hat das Stadel jetzt mit Internet-Semina-
ren begonnen, die das Zeug haben, zumindest Anfangerveranstal-
tungen an der Universitdt Konkurrenz zu machen. Dabei kann das
Frankfurter Museum nicht als Erfinder dieses Genres gelten, die
eben prisentierte Tate Gallery war in diesem Geschéft schon erheb-
lich frither engagiert. Nur auf der Basis eigener Werke wird hier
kunsthistorische Bildung geliefert, die sich aller Moglichkeiten des
Internets bedient und dabei auf langweilige Faktenprisentation ver-
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zichtet. Auch wenn der Anspruch bei einem relativ kleinen Museum
wie dem Stidel natiirlich ambitioniert ist: nebenher wird damit
behauptet, dass im Stidel die ganze Kunstgeschichte — oder doch die
ganze Kunstgeschichte der Moderne — abgedeckt ist. Gefithrt von
einem bekannten Schauspieler, der sein eigenes Flair mit groflem
Selbstbewusstsein bei der Erklarung der Werke einsetzt, wird hier
mit suggestiven Bewegtbildern, Vergroflerungen, Verfremdungen
und Gegeniiberstellungen gearbeitet, die versuchen, ein Konzept
oder eine historische Entwicklung ganz aus der Anschauung heraus
zu begriinden. Humorige Andeutungen werden hier genauso ver-
wendet wie Interesse steigernde Paradoxien, in jedem Fall soll eines
vermieden werden: Langeweile. Langeweile kommt auch deswegen
gar nicht auf, weil der Seminarist immer wieder gefordert wird und
Fragen beantworten muss. Ein Beispiel fiir die Belehrung aus der
Anschauung heraus, die gleichzeitig die Merkfahigkeit des Lernen-
den testet, liefert ein surrealistisches Bild, das 20 Sekunden lang pra-
sentiert und danach auf seinen Inhalt befragt wird, indem einzelne
Gegenstande zu benennen sind, die in dem Bild vorkamen oder eben
nicht. Ganz nebenbei wird dem Teilnehmer dadurch bewusst, wie
schrag und inkohérent das Inventar eines surrealistischen Werkes
ist, womit er oder sie gleich einen Grundpfeiler von dessen Asthetik
kennengelernt hat. Nur wer gut aufgepasst hat, wird solche Fragen
beantworten koénnen, echter Priifungsstress aber stellt sich auch
aufgrund der insgesamt heiter-lockeren Gestaltung des Kurses, der
2017 fiir den Grimme Online Award vorgeschlagen war, trotzdem
nicht ein.

Nicht nur vorgeschlagen fiir den wichtigsten deutschen Inter-
netpreis, sondern tatséchlich mit diesem gekront wurde 2015 das
Digitorial des Stadels zur Monet-Ausstellung. ,Selten hat ein Ange-
bot in der Kategorie ,Kultur und Unterhaltung’ hochwertige Inhalte
und elegante Form so sinnvoll vereint®, hief3 es in der Begriindung
der Jury:*® Zur Vor- wie Nachbereitung dieser Ausstellungen wird in
den Digitorials, von denen es inzwischen fast ein Dutzend gibt, eine
bebilderte Erzahlung zum Werk eines Kiinstlers oder einer Kinstle-
rin, aber auch zu tibergeordneten Themen gebracht, die den Vorteil
hat, auch Material mit einzubeziehen, das in der Ausstellung sel-
ber nicht gezeigt werden kann. Schaut man sich die preisgekronte
Monet-Produktion genauer an, so kann man der Grimme-Jury nur
zustimmen, die betont, dass hier der Versuchung widerstanden
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wird, riesige Informationsmengen anzuhéufen und dass stattdessen
gut ausgewéhlte und vor allem nicht einfach nur nacherzéihlende,
sondern eine bestimmte Asthetik kennzeichnende, thesenartige
Ausfithrungen geliefert werden. Das Ganze présentiert sich in einer
gestalterisch ausgesprochen beeindruckenden Form und mischt
sparsam multimediale Elemente darunter — etwa dort, wo der Film
einer gekriuselten Wasseroberfliche mit der impressionistischen
malerischen Darstellung parallelisiert wird. Dabei ist das Digitorial
fiir mobile Gerite optimiert und soll laut Aussage der Stadel-Offent-
lichkeitsarbeit eben gerne auch im Museumscafé studiert werden.
Auch in den Digitorials manifestiert sich im Ubrigen der interna-
tionale Anspruch des Stéddels, das ja einerseits eine Frankfurter
Biirgerstiftung ist, andererseits aber in einem iiberaus polyglotten
Ambiente agiert, was sich nach dem Brexit noch steigern diirfte. Die
Digitorials werden in deutscher wie in englischer Sprache angebo-
ten, die allgemeinen Informationsseiten sogar in 8 Sprachen, darun-
ter Arabisch und Chinesisch (v Abb. 34).

THE STYLISH
STYLE

cin Paar kostbare Lederhandschuhe - ein Luxusgut im Florenz des 16.
Jahrhunderts.

Abbildung 34 | Ansicht aus dem Digitorial ,Manierismus*” des Stadels.
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Xi

Ob Online-Kurs zur Moderne oder Digitorial: Die Teilnahme erfordert
Konzentration, historisches Interesse und auch einen gewissen Bil-
dungshintergrund. Ein weiteres Format will dies bewusst unterbieten
und verschiebt den Akzent noch mehr vom Belehren zum Erfreuen.
Allerdings wird schon diese Aussage nicht alle beeindrucken, weil sie
sich von dem, was in ,Talk im Rahmen"® angeboten wird, eher genervt
als erfreut finden werden. Wieder ist ein aus den Medien bekannter
Mann beteiligt, in diesem Fall der Fernsehmoderator Gert Scobel, und
er moderiert hier eine Talk-Show, deren Géste ungewdhnlich sind.
Denn es handelt sich dabei um Bilder, und natiirlich um solche aus
dem Stédel. Beim Thema ,Ich poste, also bin ich®, agiert ein von Hol-
bein d. J. portratierter englischer Adeliger des 16. Jahrhunderts sein
Selbstbewusstsein aus, Maria Lassnig versucht zu begriinden, warum
sie sich in ihrem Selbstbildnis - ein Selfie! — mit Affen portrétiert, und
Gerhard Hoehme muss mit seinem ,,Zimbal“ von 1966 fiir die These
herhalten, das Internet strukturell vorgeformt zu haben. Historische
Korrektheit zdhlt hier kein bisschen, der englische Adelige etwa redet
tiber Instagram, wofiir er ebenfalls posiert. Selbstverstandlich wird
auch das Publikum erneut einbezogen. Uber den hashtag #Talklm-
Rahmen kénnen Kommentare zum Vorgefithrten geschickt werden,
und iiber diese wird in der Talkshow dann auch gleichsam on the
fly berichtet. Manches wirkt hier arg gezwungen, zuweilen sogar ein
wenig albern, und auch Scobel scheint sich in seiner Rolle nicht wirk-
lich wohlzufiihlen. Die Pressereaktion war auch dementsprechend
tiberwiegend negativ. Noch wichtiger als diese ist im Netzzeitalter
dann aber doch eher die messbare Aufmerksamkeit, die — auch so
ein Modewort — generiert wird. Aber selbst da war der Erfolg eher
begrenzt. Wer auf Youtube die Show iiberpriift, kommt auf Klickra-
ten, die eher im vierstelligen Bereich liegen, was im Internet nicht
gerade viel ist. Da wurde dann auch nicht lange gefackelt und das
Format wieder abgeschafft. Die Fragen aber, die hier gestellt wer-
den, bleiben virulent: Auf welche Niveaus, in welche Formate kann
man sich mit Themen zur Kunst begeben, wie legitim sind mehr oder
weniger direkte Aktualisierungsversuche? Das Stadel macht auch
an dieser Stelle vor, wie man konsequent besucherorientiert han-
deln kann, man konnte auch sagen: wie ein Museum im Digitalen
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betriebswirtschaftlich zu organisieren ist. Es werden systematisch
Experimente durchgefiihrt, was funktioniert, bleibt erhalten, anderes
verschwindet wieder. Der an den Hamburger Deichtorhallen tatige
Matthias Schonebidumer bringt dies lassig auf den Punkt: ,Unsere
App hat nicht besonders gut funktioniert, weil sie nicht individuell
genug war. Aber es war wichtig, es mal auszuprobieren. Es war sehr
lehrreich, aber ich bin da ganz rational: Hat nicht geklappt, also weg

damit.“®

Xil

Mit all den beschriebenen Aktivitaten verfolgt das Frankfurter Sta-
del ein Ziel, das auch manche der groflen amerikanischen Museen
anzustreben scheinen und das als eines der ganz heiflen Eisen in
der Diskussion um den Wert des Digitalen im Kulturkontext zu
sehen ist. Seine Verachter weisen immer wieder darauf hin, dass im
Museum das Faszinosum des Originals zu geniefien sei, wahrend im
Digitalen immer nur die Scheinhaftigkeit der Reproduktion ihr (Un-)
Wesen treibe. Umgekehrt betonen die Freunde des Digitalen die Ver-
mutung, dass dieses zwar einerseits vielfaltige Bearbeitungsmog-
lichkeiten anbiete, dann aber doch letztendlich auch die Riickkehr
zum Original befordere. Dessen Existenz bringe es namlich immer
erst einmal zu Bewusstsein, und befordere damit dann den Wunsch,
es auch einmal selbst in Augenschein zu nehmen. Immer wieder
genanntes Beispiel ist in diesem Zusammenhang Leonardos Mona
Lisa, die vieltausendfach im Netz reproduziert ist und trotzdem
(oder gerade deswegen) von Scharen von Besuchern aus aller Welt
im Museum umlagert bleibt. Die von Hollein und seinen Mitstrei-
tern gewahlte Strategie lauft quer zu beiden diesen Ansétzen, weil
sie darauf verzichtet, das Digitale zum Zwecke von dessen Legitima-
tion immer wieder ans Analoge zuriickzubinden und ihm dadurch
Fesseln aufzuerlegen. Denn ausdriicklich formuliert sie, dass ein
grofler Erfolg im Internet unabhingig davon zu gelten habe, ob er
dann auch zur Steigerung der Besucherzahlen ,,in real life” fihrt.
Kritiker der ganzen Entwicklung kénnten - vielleicht nicht ganz zu
Unrecht - hierin einen ersten Schritt zur Unabhangigkeitserklarung
des virtuellen gegeniiber dem wirklichen Museum erblicken.
Kann es sein, dass irgendwann einmal das Engagement einer
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Museumsmannschaft sich in erster Linie auf den virtuellen Raum
konzentriert, wihrend man die materiellen Werke vernachléssigt
oder andersherum gerade durch ihre Archivierung konserviert?

Spekulationen dieser Art sind Kaffeesatzleserei. Dagegen spricht
wohl zunéchst einmal, dass diejenigen Institute, die hohe Internet-Zu-
griffsraten haben, meist auch viele echte Besucher begriifien kénnen
—und vice versa. Aber es fallt doch auf, wie sehr grofie Museen inzwi-
schen ihren Erfolg im Netz betonen und eigensténdig ausweisen. Die
Zahl der Instagram-, Facebook- und Twitter-Follower wird stolz pra-
sentiert, die Klickraten auf Blogbeitrige ebenfalls, nicht zu reden von
den heruntergeladenen Newslettern et cetera pp. Das Stddel liegt hier
hinter den angelsachsischen Museen weit zuriick, aber im deutschen
Vergleich vorne. So wirken die gut 60.000 Twitter-Follower gegeniiber
den 5 Millionen bei der Tate geradezu lacherlich, neben den selbst
bei entschieden gréferen deutschen Museen haufig nur vierstelligen
Follower-Raten aber wiederum imponierend. Im Grunde steckt hin-
ter der Gegentiberstellung von Priasenz im Museumsraum und Pré-
senz im Netz eine unterschiedliche Bewertung der Hauptziele eines
Museums, denjenigen der Belehrung und denen es Erlebbarmachens.
Hollein hat anlasslich der erwihnten 200-Jahr-Feier insistiert, dass
sein Digitalengagement in erster Linie der Bildung und Belehrung
diene, das auch auflerhalb der Stadel-Raumlichkeiten geboten wer-
den miisse. Und dhnlich wie auch im Kunstgeschichtsstudium der
Léwenanteil der Lehre vor Reproduktionen erfolgt, wird man kaum
bestreiten kénnen, dass in einem internetgestiitzten Kurs zur moder-
nen Kunst wie dem des Stédels eine solche Lehre erfolgreich sein
kann. Aber das Erleben von Kunst, abhdngig von atmosphérischen
Werten und Priasenzerfahrungen, wie sie — schwer erkliarbar wieso —
nur im Museum selbst zu erlangen sind, wird wohl nie im virtuellen
Raum zu reproduzieren sein (» Abb. 35).

Xil

Ein Problem bei der Einfithrung digitaler Technologien im Museum
besteht darin, dass die hierfiir Zustédndigen, so es sie denn iiber-
haupt gibt, nicht identisch sind mit den Kustoden und Verwaltungs-
kraften. An manchen Stellen hat man den Eindruck, dass sie neben-
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Abbildung 35 | Altdeutscher Saal im Stadel Museum 1833, Blick nach
Stdosten. Rekonstruktion.
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einanderher arbeiten. Auch das ist im Stadel anders, da hier auch die
Wissenschaftler wenigstens punktuell an den digitalen Aktivititen
beteiligt sind. Das hat zuweilen die Konsequenz, dass diese — von
der zuletzt besprochenen einmal abgesehen - keine Spielereien sind,
sondern auf harter empirischer Uberpriifung beruhen. Das gilt etwa
fur die Zeitreise, fiir die Jochen Sander zustindig war, der als einer
der besten Kenner der deutschen und niederlandischen Malerei der
Frithen Neuzeit gilt, fiir die er auch als Kurator am Stadel zustandig
ist. In der Zeitreise wird die Prasentationssituation des Stadels zu
drei verschiedenen Zeitpunkten im 19. Jahrhundert virtuell rekon-
struiert, eine App, die insgesamt an die 70.000-mal heruntergela-
den wurde. Einmal die des Jahres 1816 im urspriinglich vom Stifter
Johann Friedrich Stédel bespielten Gebaude am Rof3markt, dann im
deutlich groferen Palais an der Neuen Mainzer Strafle und schlief3-
lich im 1878 erbauten reprasentativen Gebaude am Schaumainkai,
wo die Sammlung noch heute residiert. All dies kann im Internet
betrachtet werden, im heutigen Gebdude sogar mit Datenbrille vor
Ort und so, dass man sich um 140 Jahre zurickversetzt fithlt!

Die Rekonstruktion historisch obsoleter Zustdnde ist tiberhaupt
eine Domine des Digitalen. Das gilt einerseits fir die im Zusammen-
hang mit dem Dendur-Tempel in New York schon einmal erwahnten
traurigen Folgen von Kriegseinwirkungen, bei denen das Zerstorte
wenigstens virtuell wieder zum Leben erweckt werden kann. Im Pro-
Jject Mosul, das nunmehr unter dem Namen Rekrei firmiert, bitten idea-
listische Enthusiasten darum, Fotos von Reisen in den Irak und Syrien
einzusenden, damit aus diesen dreidimensionale virtuelle Rekonst-

ruktionen der zerstorten Kulturstitten in den vom Krieg gebeutelten
Landern zusammengesetzt werden kénnen’® Mit der Umbenennung
ist im Ubrigen der Fokus auf weltweite Rekonstruktionsbemithungen
erweitert worden. Andererseits lassen sich aber auch Verdnderungen
riickgdngig machen, die das Resultat profangeschichtlicher Verschie-
bungen sind. In einem Projekt wurden daher die berithmten graphi-
schen Sammlungen des Herzog Anton Ulrich-Museums in Braun-
schweig und der Herzog August Bibliothek in Wolfenbiittel wieder
zusammengefithrt, die einstmals gemeinsam entstanden waren.”* In
einem anderen, an der Universitéatsbibliothek Heidelberg angesiedel-
ten Projekt wurden tiber 300 mittelalterliche Handschriften, die einst
in der Bibliothek des zum UNESCO-Welterbe gehorenden Kloster
Lorsch standen und heute auf iiber 73 Bibliotheken weltweit verstreut
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sind, in einer virtuellen Bibliothek wieder vereint. Eine wichtige Rolle
konnen solche digitalen Rekonstruktionen natiirlich auch dort spie-
len, wo die irgendwann einmal meist im Zuge von Kolonialisierungen
vom Originalschauplatz entwendeten und nach Europa uberfithr-
ten Kunstgegenstinde virtuell wieder zuriickgefiihrt werden. Der
gesamte Bereich der Restitutionen diirfte im Rahmen der virulenten
Dekolonialisierungsbestrebungen noch eine exorbitante Bedeutung
erhalten und dabei noch starker als heute schon von elektronischen
Hilfsprogrammen profitieren.

XIv

Von der virtual ist die augmented reality zu unterscheiden, die fiir
museale Anwendungen vielleicht eine noch grofiere Bedeutung hat.
Da, wo die virtual reality den Wirklichkeitseindruck komplett ersetzt,
schiebt sich in der augmented reality ein Teil in das Wahrnehmungs-
bild hinein, der virtuell ist. Im musealen Kontext liegt der Nutzen
auf der Hand, da hier ja der ausgestellte Gegenstand — wie schon in
der Hinfithrung beschrieben - so gut wie immer zusammenhang-
los prasentiert wird und dieser Zusammenhang virtuell wieder her-
gestellt und dem Besucher tber ein bildgebendes Gerit présentiert
werden kann (v Abb. 36). Kunstwerke sind immer Bestandteil einer
spezifischen Umgebung, in der sie ihre Funktion realisieren, sei es
an der Zimmerwand der biirgerlichen Wohnung, auf dem Altar der
mittelalterlichen Kirche, im Empfangssaal des barocken Schlosses
oder im Refektorium des Klosters. Die Ikonographie der Werke ist
in der Regel grundsétzlich auf den Aufstellungsort bezogen und cha-
rakterisiert diesen in seiner Verwendung. Aber auch die raumliche
Organisation, etwa einer gemalten Szene, wird haufig erst aus der
Anordnung des Werkes im Raum plausibel, was man z.B. an Tizians
Pesaro-Madonna gezeigt hat’?> Hier ergab sich die Links-rechts-Ori-
entierung der Szene aus der Anbringung im linken Seitenschiff von
Santa Maria Gloriosa dei Frari, so dass ein herannahender Glaubiger
diesem raumlich so entgegentrat, als wire die dargestellte Szene eine
Erweiterung des echten Kirchenraumes. Oder Caravaggios ,Grable-
gung®, die so tiber dem Altar der Kirche S. Filippo Neri in Rom ange-
bracht war, dass der geopferte Korper Christi scheinbar genau auf
dem Altar abgelegt wurde, dem rituellen Opferort der christlichen
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Abbildung 36 | Augmented reality im Bayerischen Nationalmuseum.
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Kirche. Das, was in der musealen Isolierung nicht mehr verstandlich
ist, wird es wieder in der augmented reality, in der der urspriingli-
che Anbringungsort exakt in jenem Moment auf einem Bildschirm
erscheint, in dem das mit Orts-, Lage- und Bewegungssensoren aus-
gestattete Gerit auf das entsprechende Werk ausgerichtet wird.

Schon vor 15 Jahren hat man ein Projekt gestartet, in dem tiber eine
Datenbrille der historische Heidelberger Schlossgarten iiber den heute
existierenden gelegt wurde. Dabei veranderte sich der Wirklichkeits-
ausschnitt genau nach Lage und Kopfhaltung des Betrachters in real
time.”” Das, was Anfang des Jahrtausends einen Geratepark erforderte,
der dem Tréger das Aussehen eines Astronauten vermittelte, 1asst sich
jetzt mit dem Handy bewerkstelligen. Und wenn man dieses Handy
mit einer einfachen Vorrichtung in ein Brillengestell integriert bzw.
das Bild auf die Brillenglaser projiziert, dann bleiben sogar die Hande
frei. Das Museum of London erméglicht den Blick auf eine Londoner
Strafle und blendet deren historisches Aussehen in den Bildschirm
ein.”* Wirklich funktionstiichtig ist auch das rezente Projekt in Cluny,
bei dem ein drehbarer Bildschirm auf einem fest installierten Compu-
ter das zeigt, was vor dem Abbruch in der franzésischen Revolution in
genau diesem Blickwinkel zu sehen war: immerhin der damals grofite
Kirchenbau der christlichen Welt.”” Eine museale Ausstellung beglei-
tend ist die dem Geist der dargestellten Epoche addquate augmented
reality-Anwendung ,Free the Love®, in der das Berkeley Museum par-
allel zu seiner Ausstellung Hippie Modernism die Nutzer zu Teilneh-
mern werden lief3. Sie konnten einen virtuellen Luftballon mit einer
Botschaft versehen steigen lassen, der dann auf Smartphones am
Himmel der bay area erschien. Zu sehen war dieser natiirlich nur von
jenen, die die entsprechende App installiert hatten.”®

Christian Gries von der Landesstelle fiir nicht-staatliche Museen
in Bayern, der in Deutschland als der vielleicht beste Kenner der
neuen Thematik ,digitale Museen® gelten kann, macht auf einen wei-
teren Aspekt der augmented reality im Museum aufmerksam, wenn
er auf ein Projekt verweist, das an den rebellischen Geist von ,Free
the Love” anschlieit. Schon 2010 hat eine Reihe von New Yorker
Kunstlern das Angebot wahrgenommen, den Schrein der Moderne,
das Museum of Modern Art (MOMA), mit ihren eigenen Werken zu
erobern. Der Witz dabei: Das Angebot kam nicht etwa vom Museum
selber, und auflerdem waren diese Werke nur virtuell vorhanden und
konnten von Besuchern mit Smartphones, auf denen eine entspre-
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chende Software geladen war, zwischen all den Meisterwerken des
20. Jahrhunderts schwebend betrachtet werden. Das im Zeichen des
Digitalen erweiterte Museum nimmt diese Botschaft sehr wortlich,
es verzichtet hier notgedrungen auf eine Kontrolle, die ihr in dem
Zusammenhang gar nicht mehr zukommt, und es setzt - im MOMA
iiberaus sinnféllig - eine zentrale Motivation der Avantgarde fort, die
im Zeichen des Lebens die Mauern des Museums niederlegen wollte.
Kritische Zeitgenossen werden allerdings einwenden, dass hier eine
subversive Funktion von augmented reality suggeriert wird, die ihr im
Mainstream gerade nicht eignet: Schon jetzt ist abzusehen, dass die
groflen Plattformen die Technik vor allem fiir die Steigerung des Ein-
kaufserlebnisses nutzen werden — und fiir die Steigerung der Verkéufe.

Um die Bedeutung solcher augmented reality-Anwendungen in
einer eher museumspddagogischen Traditionslinie zu verstehen,
ist es aber notwendig, auf eine abstraktere Ebene zu kommen, auf
der einzelne Ideen sich in ihrer grundsitzlicheren Tragweite dar-
stellen. Dabei kénnen wir davon ausgehen, dass jedes Museum tiber
teilweise umfangreiche Dokumentationen zu den einzelnen in ihnen
aufbewahrten Kunstwerken verfiigt, zeitgenossische Kritiken, For-
schungsergebnisse, Entwiirfe, Vorzeichnungen, Installationsbilder et
cetera pp. All diese Dokumente sind meist verborgen in den Archiven
des Institutes, konnen von Mitarbeitern und Forschern eingesehen
werden, sind der Allgemeinheit aber meist noch nicht einmal bekannt,
geschweige denn, dass sie sie nutzen kann. Einiges davon liegt auch
haufig schon digitalisiert vor. Eine konsequente Fortsetzung dieser
Digitalisierungsbemithungen gibe die Moglichkeit, tiber das Material
auch fur eine augmented reality zu verfiigen, es also je nach Bedarf
als zusatzliche Information in das tiber einen Bildschirm vermittelte
Anschauungserlebnis des Betrachters hineinzuprojizieren. Das Ent-
scheidende dabei ist die Flexibilitat, die auf eine feste Koppelung der
Inhalte verzichtet. Je nachdem, was der Besucher will, kann er sich die
urspriingliche Anbringung des Werkes im Raum anzeigen lassen oder
anderes. Alternativ liefle sich der Vorgang natiirlich auch automati-
sieren und der Aufenthalt eines Besuchers an einer bestimmten Stelle
wiirde eine digitale Erweiterung auslosen. Oder aber - es mag trivial
sein, ausdriicklich darauf zu verweisen — er oder sie verzichtet voll-
standig auf jegliche Erweiterung in den digitalen Raum. Denn auch
die Gefahr der sensuellen und konzeptionellen Uberfrachtung ist wohl
nicht von der Hand zu weisen. Warum nicht einmal so und das andere
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Mal anders? Museen kénnen auf diesem Weg eine Vielschichtigkeit er-
langen, die auch haufigere Wiederkehr garantierte.

XV

Das was hier am Beispiel des Museums aufscheint, kennzeichnet
einen wesentlichen Aspekt der digitalen Revolution im Allgemei-
nen. In der Wissenschaft etwa wird es jetzt moglich, Referenzierun-
gen vollstandig prasent zu halten. Forschungsdaten z.B. experimen-
teller Natur oder Texte, auf die man in einer Fufinote verweist, sind
gleichzeitig mit der Prasentation einer These vorhanden und schaf-
fen eine bislang ungeahnte Transparenz der Argumentation, kon-
nen aber auch den Erkenntnisprozess entschieden beférdern, weil
allein ihre raumliche Nahe manche intellektuelle Anregung liefert.
Museen haben sich immer schon auch als einen Ort der Forschung
begriffen und sind von daher wissenschaftsnah. Sie wiirden auf dem
Weg der digitalen Anreicherung zu einem Ort der Wissensproduk-
tion, wiederum aber mit dem entscheidenden Unterschied, der sich
durch diese Darstellung wie ein roter Faden gezogen hat: Anstatt
die Forschung dem Besucher einfach nur zu priasentieren, wiirde sie
wenigstens teilweise in die Hinde dieses Besuchers gelegt.

Die Stadelsche Zeitreise ist eigentlich beides, sowohl virtual als
auch augmented reality. Sie kann autonom an einem beliebigen Ort
genutzt werden, aber auch im Museum, wo sie dem Besucher auf-
zeigt, was sich frither einmal an der Wand befunden hat, an der er
jetzt ein ganz anderes Kunstwerk erblickt. Damit entgeht das Pro-
gramm einem Problem, das virtual reality-Anwendungen grundsitz-
lich anhaftet: Sie sind vom realen Museumsraum meist vollkommen
unabhéngig zu denken und auch auf einer Siidseeinsel zu benutzen.
Damit befordern sie den Verdacht, dass sich das digital gestiitzte
Museum von dem echten irgendwie und irgendwann einmal eman-
zipiert. Perspektivisch wichtig ware es daher herauszufinden, wie
solche virtual realities in die gebaute Museumsrealitat sinnvoll zu
integrieren wiren. Vielfach kommt es einem bei den Entwicklern
solcher Anwendungen so vor, als ob diese sich unter dem Eindruck
all der technisch moéglichen Szenarien dariiber keine Gedanken
machen, was auch dann zu kritisieren bleibt, wenn man vor der Fas-
zination dieser Szenarien neidlos den Hut zieht.
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Als André Malraux 1947 sein Buch tber das ,Musée imaginaire®
verdffentlichte, landete er damit einen der langlebigsten Erfolge
der europiischen Nachkriegs-Publizistik. Die These war zunéchst
einmal nicht ganz neu und behauptete im Anschluss an Hegel und
viele seiner Nachfolger den radikalen Funktionswandel von Kunst
im Museum. War sie einstmals im Palast der Reprasentation, in der
Kirche der Andacht und im Biirgerhaus der Memoria gewidmet,
entfaltet sie im Museum eine tautologische Wirkung und reprisen-
tiert sich selber: als Kunst. Ganz isoliert von allen Funktionszu-
sammenhingen an der Wand gehéngt, wird das andere Kunstwerk
zu seinem im Wesentlichen einzigen Kontextfaktor. Von nun an
spiegelt es sich in diesem, in Ahnlichkeit wie in Gegensatz. Deut-
licher Giber das schon Bekannte hinausgehend ist dann Malraux’
Erweiterung seiner These: Im imagindren Museum, hiufig auch
als ,Museum ohne Mauern® gefasst, wird die Kunst endgiiltig zu
einer autonomen Wesenheit und misst sich tiber alle zeitlichen und
geographischen Grenzen hinweg mit anderer Kunst — und zwar in
der Form der (photographischen) Reproduktion. Bis gegen Ende des
20. Jahrhunderts war dieses imaginare Museum an das Buch gebun-
den. Malraux’ eigenes Buch entfaltet seine Magie in der intelligenten
und &sthetisch sensiblen Gegeniiberstellung von Werken teils ohne
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jeden historischen Zusammenhang, die er noch dazu reproduktions-
technisch so manipulierte, dass sie auf besonders suggestive Weise
miteinander korrespondierten. Auch dieses Verfahren war ande-
rerseits nicht so ganz neu, praktizierten es doch auch schon Was-
sily Kandinsky und seine Kollegen in ihrem Almanach ,Der Blaue
Reiter” im frithen 20. Jahrhundert. Die Revolution der digitalen
Medien manifestiert sich auch in der Tatsache, dass mit dem neuen
Jahrtausend das Buch als Entfaltungsort fiir diesen sékularen Wan-
del zunehmend von den digitalen Medien ergénzt, Radikale behaup-
ten: ersetzt wird. Der schon 1976 verstorbene Malraux konnte von
dieser Entwicklung noch nichts wissen, aber er wire wohl von ihr
begeistert gewesen. Die feste Koppelung der Bilder im Buch - im
Museum noch durch Umhangung bzw. Umsortierung auflésbar —
weicht im Digitalen einer prinzipiellen Rekombinierbarkeit.

Ein ,Museum ohne Mauern® ist auch die Europeana. Sie hat keinen
Ort, aufler den, an dem sie gemanagt wird (Den Haag), denn sie
ist eine rein virtuelle Seite, auf der die Besitztiimer europiischer
Museen, Bibliotheken und privaten Sammlungen versammelt und
gemeinsam zugreifbar gemacht werden (» Abb. 37). Und als wire
dieser Anspruch nicht schon grofl genug, geht die Europeana auch
dariiber noch hinaus, hat sie sich doch nichts Geringeres zum Ziel
gesetzt als das kulturelle Erbe Europas, zu dem selbstverstind-
lich auch Biicher, Videos und Tondokumente, aber auch Kleidung,
Schmuckstiicke und Postkarten gehoren, digital zu présentieren.
Genau genommen ging es am Anfang gar nicht um Kunstwerke,
sondern zuallererst um Biicher. Im Ubrigen dhnelt die Europeana
den sogenannten Metadatenbanken, indem sie die Werke bzw. deren
digitale Dateien nicht etwa bei ,sich® speichert (aber wo soll das
schon sein, wenn nicht auf irgendeiner zufillig irgendwo angesie-
delten Festplatte?), sondern nur jeweils auf sie an ihrem Ursprungs-
ort verweist. Dafiir sind es eine ganze Menge: Auf der Ausgangsseite
prangt (Anfang 2018) die stolze Zahl von 51.027.250, in Worten:
Einundfiinfzigmillionensiebenundzwanzigtausendzweihundert-
fiinfzig. Diese sind von mehr als 3000 européischen Institutionen
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geliefert worden, wenn sich die Lander auch sehr ungleichmafig
engagieren. Ganz prosaisch gesehen erleichtert eine solche Meta-
datenbank zunichst einmal schlicht und ergreifend die Suche nach
Werken der kulturellen Uberlieferung. Anstatt einzelne Institutio-
nen durchzugehen, in denen ich ein solches Werk vermute, wihle
ich die iibergeordnete Sammlung, die mich dann nach unten auf den
Sammlungsort verweist.

Die Europeana ist eine Unternehmung der Européischen Union und
ging im Jahr 2008 online, nachdem sie auf Anregung des damali-
gen franzosischen Staatsprisidenten Jacques Chirac und anderer
Politiker 2005 gegriindet worden war. Reagiert wurde damit wohl
auf Jean-Noél Jeanneney, den damaligen Direktor der franzgsischen
Bibliotheque nationale, der mit seinem im gleichen Jahr erschiene-
nen Buch tiber Google als Herausforderer Europas einen flammen-
den Appell veroffentlicht hatte, der Marktmacht des amerikanischen
Suchmaschinenunternehmens etwas spezifisch Europaisches entge-
genzusetzen. Denn - so seine mit Verve vorgetragene Vermutung —
ein Internet, das in erster Linie von Amerikanern bedient wird,
sollte auch eine in erster Linie amerikanische Veranstaltung sein,
der man bei der wachsenden Bedeutung des neuen Mediums nur
dann begegnen konne, wenn man in genau diesem Medium Eige-
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nes préasentierte. Und dass Europa eine hinreichend tiefe kulturelle
Tradition besitzt, um gegen Amerika bestehen zu kénnen, diirfte ja
niemand bestreiten. Das Argument Jeanneneys ist allerdings nicht
unumstritten. Aus der Tatsache, dass Google als Betreiber ein ame-
rikanisches Unternehmen ist, geht ja nicht notwendig hervor, dass
auch die Inhalte amerikanische sind. Von Anfang an waren an dem
Unternehmen auch europiische Bibliotheken beteiligt, und auch
die Sammlungen der groflen amerikanischen Bibliotheken bestehen
ja nicht nur aus amerikanischen Biichern. Aber wie dem auch sei:
Als Jeanneney die USA und Europa auch in diesem Feld gegeniiber-
stellte, berithrte er eine Saite, die sich besonders in Frankreich mit
seiner traditionellen USA-Skepsis zu méachtigem Klang erhob und
der Idee ein Momentum gab, das dann auch in der EU begeistert
aufgenommen wurde.

IV

Der einstmals bezeichnenderweise Europédische Wirtschaftsgemein-
schaft genannte Zusammenschluss eines Teils der Lander Europas
setzte zundchst auf eine rein 6konomische Konvergenz. Erst in den
1980er-Jahren kam das Bewusstsein hinzu, dass sich der Erdteil
langfristig nur dann einigen wiirde, wenn er auch eine kulturelle
Identitdt entfaltet. In der Krise, die Europa seit Jahren heimsucht,
bestitigt sich eine solche Sicht: Der wirtschaftliche Niedergang eini-
ger Staaten Siiddeuropas, xenophobe Neigungen vor allem im Osten
des Kontinents und der Unabhingigkeitsdrang Grofibritanniens,
durchwegs aber vor allem eine diffuse Angst vor der Globalisierung,
in der der alte Kontinent perspektivisch notwendig kleinere Brot-
chen backen muss, haben sehr schnell zu Renationalisierungsten-
denzen gefiihrt, in denen das Heil in einer romantisierten Vergan-
genheit gesucht wird.

Das Museum in seiner traditionellen, also in der seit dem spi-
ten 18. Jahrhundert Gestalt annehmenden Form ist unter anderem
auch ein Agent und ein Reflex des nationalen Zeitalters. National-
galerien spiegelten den Stolz auf kiinstlerische Errungenschaften,
selbst dann, wenn in ihnen gar nicht nur Werke aus der eigenen
Geschichte gezeigt wurden. Institutionen wie das Germanische
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Nationalmuseum in Niirnberg und das einfithrend genannte Bay-
erische Nationalmuseum zielten zuallererst auf eine Prasentation
der eigenen Geschichte ab. Mit der Europeana wird nun versucht,
derartige regionale und nationale Selbstvergewisserungsstrategien
auf diejenige der neuen, supranationalen Lebenswelt zu heben und
dieser eine kulturelle Identitat zu geben. Ob das gelingen kann? Ob
es moglich sein wird, den bis heute dominierenden Akzent auf der
regionalen und nationalen Zusammengehorigkeit durch einen auf
der europiischen zu ersetzen oder doch zumindest zu ergénzen?
Ziel ist es in jedem Fall, den europiischen Biirgern die ungeheure
kulturelle Vielfalt zu demonstrieren, welche sich vor allem in den
europaischen Archiven, Bibliotheken und Museen niedergeschlagen
hat. Dabei werden die vorhandenen finanziellen Mittel nicht etwa
fur die ErschlieSfung und Digitalisierung der Werke eingesetzt, son-
dern lediglich fiir deren Referenzierung, weil ihre eigentliche Doku-
mentation schon vorher von den einzelnen Institutionen vorgenom-
men worden sein muss.

V

Nach all der Theorie jetzt einmal zur Praxis. Gleich auf der ersten
Seite erscheint der Suchschlitz mit der eben genannten gewaltigen
Zahl an von der Europeana verlinkten Werken. Ich wihle einmal
willkiirlich ,Adolph Menzel® aus, tiber dessen Friedrich-Bilder ich
einmal ein Buch geschrieben habe. Die knapp 250 Ergebnisse, von
denen allerdings bei weitem nicht alle bebildert sind, kommen mir
schon einmal ermutigend vor, wenn auch jetzt angesichts der rie-
sigen Gesamtzahl nicht ganz unerwartet. Wenn ich sie alle durch-
gehe, ist der Eindruck zwiespaltig. Vor allem ist er eher grau als
farbig. Das hat mit dem Menzel’schen Werk selbst zu tun, mehr aber
noch mit der Art, wie die hier gespeicherten Dokumente aufge-
nommen wurden. Der Berliner Kunstler des 19. Jahrhunderts war
mindestens so sehr Graphiker wie Maler und gestaltete in seinem
Frithwerk vor allem Holzstiche, eine Gattung, die zunachst einmal
nicht farbig daherkommt. Vieles aber von den bei Menzel immer-
hin durchaus auch im Frithwerk vorhandenen farbigen Gemalden
ist tiber das Bildarchiv Foto Marburg vermittelt, das schon genannte
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Dokumentationszentrum fiir Kunst in Deutschland. Diese Institu-
tion hat einen Grof3teil ihrer Dokumente schon in der ersten Halfte
des 20. Jahrhunderts aufgenommen bzw. Arbeiten von Photogra-
phen aus dieser Zeit in ihre Sammlung iibernommen. Und in die-
ser Frithzeit war die Farbphotographie zwar schon erfunden, wurde
aber lange nicht so selbstverstandlich fiir Dokumentationszwecke
eingesetzt wie danach, so dass auch die Gemalde nur in Schwarz-
Weif3 erscheinen. Hinzu kommen in der Europeana Reproduktionen
von Briefen des Kinstlers, Ausstellungsarrangements, tiberhaupt
Dokumentationen von historischen Situationen, in denen Menzel
eine Rolle spielte. Seine malerischen Hauptwerke dagegen sucht
man vergeblich, oder wenigstens einen grofien Teil davon. Ob die
Berliner Museen, in denen die meisten Hauptwerke Menzels auf-
bewahrt werden, der Europeana gar nicht zuliefern? Zusammenge-
fasst hat man den Eindruck, dass hier zwar ein extrem fokussierter
Blick in die Geschichte aufgenommen wurde, dass dariiber aber die
Breite notwendig zu kurz gekommen ist. Einzelne Bereiche sind mit
einer bewundernswiirdigen Vollstindigkeit erfasst, andere dafiir
aber tiberhaupt nicht.

Ein zweiter Versuch, jetzt mit Michelangelo Merisi da Cara-
vaggio (» Abb. 38). Ich muss den kompletten Namen eingeben oder
zumindest nicht nur den giangigen ,Caravaggio®, da letzterer auch
als Namensbestandteil von ganz anderen Kiinstlern vorkommt und
die Ergebnismenge auf fast 2000 hochtreibt. Der mich interessie-
rende Caravaggio, ein Mythos der realistisch-ausdrucksstarken
frithbarocken Malerei Italiens, kommt ebenso wie Menzel auf knapp
250 Ergebnisse. Es geht gut los, mit ein paar berithmten Olbildern
des Malers in farbiger Reproduktion. Danach aber wieder viele gra-
phische Portriats des Malers, schwarz-weifle Reproduktionen, die
erneut auf Foto Marburg zuriickgehen, dem man die umfangreiche
Belieferung des Europeana-Portals aber natiirlich nicht vorwerfen
kann, und alle moglichen Marginalia. Dies alles ist fiir eine wissen-
schaftliche Fragestellung selbstverstdndlich von hohem Interesse,
diirfte aber kaum dazu fithren, ein interessiertes Laienpublikum zu
beeindrucken. Der Eindruck ahnelt also dem, der sich schon bei
Adolph Menzel einstellte.

Und noch ein drittes Beispiel. Ich wiahle Vincent van Gogh. Hier
sieht es anders aus. Erst einmal komme ich auf eine Ergebnismenge
von mehr als 2000 Treffern, und selbst bei oberflachlicher Durchsicht
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fallt auf, dass eine ganze Menge seiner Hauptwerke vorhanden ist.
Der Grund dafiir ist schnell gefunden: Die Amsterdamer Museen,
von deren radikaler Open-Access-Politik schon vorhin ausfiihrlich
die Rede war, sind fir diese reiche Ausbeute verantwortlich, geho-
ren sie doch zu den emsigsten Zulieferern der Europeana.

Insgesamt ist der von Europeana gelieferte Eindruck ambi-
valent: Die Suche in dem Portal ist einer allgemeinen Recherche
in der Google-Suchmaschine gar nicht so undhnlich. Es gibt eine
Unzahl von Ergebnissen, und man muss auch feststellen, dass diese
Ergebnisse immer mit der Anfrage zu tun haben. Die Erschliefung
hinterlasst aber doch eher den Eindruck der Tiefe als der Breite.
Man findet vieles, was man niemals erwartet hitte, dafiir fehlt
genauso viel, was eigentlich unbedingt dazu gehort hatte. Nicht,
dass es hierfiir nicht vo6llig Gberzeugende Begriindungen gibe.
Nicht alle wichtigen Institutionen nehmen am Europeana-Pro-
gramm teil, es gibt urheberrechtliche Probleme, die einzelnen
Lander der EU sind sehr unterschiedlich stark engagiert. Zudem
werden die Dokumente nicht nach Relevanz ausgegeben, sondern
nach schlichter Zugehorigkeit zum Suchkriterium. Fir wissen-
schaftliche Recherchen ist Europeana eine Fundgrube, aber ob sie
tatsachlich die Erfordernisse eines Portals erfiillt, das européische
kulturelle Identitdt befordert, ist doch sehr die Frage. Bei aller ein-
driicklichen Umfanglichkeit der referenzierten Werke, oder viel-
leicht auch gerade deswegen, fallen diese doch auseinander und
entbehren der Zusammengehorigkeit.
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Zur Ausbildung einer solchen kulturellen Identitdt konnte
anderes eher beitragen, denn neben der reinen Suchmaschine ist
die Europeana ein eigenstindiger Produzent von Ausstellungen,
die sie mit dem Material gestaltet, das ihr von den teilnehmenden
Institutionen geliefert wird. Das gilt insbesondere fiir Themenbe-
reiche, die von vorneherein einen europiischen Charakter haben,
z.B. fiir den Ersten Weltkrieg, der die memoria des Kontinents bis
heute zutiefst pragt, was nicht zuletzt noch einmal anlésslich des
hundertsten Jahrestages von dessen Ausbruch vor einigen Jahren
deutlich wurde. An dieser Stelle zeigt die Europeana auch die spe-
zifischen Vorteile, welche sich aus der Kombination verschiedener
Gedéachtnisinstitutionen ergeben, sind doch hier in ungeahnter
Tiefe Kunstwerke, Blicher und Archivalien bis hin zu privatesten
Zeugnissen von Frontsoldaten kombiniert. Ahnliches gilt fiir das
bislang allerdings noch nicht weit gediehene EUseum, das nicht
nur kiinstlerische Inhalte vereint, die sich in real life an unter-
schiedlichen Orten befinden, sondern das ausdriicklich als virtual
reality-Anwendung geplant ist und damit einer rein imaginierten
Zusammenstellung den Charakter eines tatsachlichen Ortes geben
will, den eben eines européischen Ortes.

Vi

Das, was mit der Europeana in staatlicher Regie geschaffen werden
soll, bleibt nicht unbeantwortet. In den USA, dem Land der Staats-
skepsis und der potenten Privatokonomie, wird die Aufgabe typischer-
weise von einem borsennotierten Wirtschaftsunternehmen tiber-
nommen. Wer sonst als Google, das schon frither angefangen hat, die
gedruckte Uberlieferung der Weltgeschichte zu digitalisieren, hierbei
aber doch auch aus urheberrechtlichen Griinden erheblich langsamer
fortschreitet als zunéchst geplant, sollte eine solche megalomanische
Aufgabe iibernehmen?’” Dabei war und ist hier nicht nur auf Europa
abgezielt, sondern auf die ganze Welt, obwohl eine interessierte ame-
rikanische und internationale Offentlichkeit der Firma schnell einen
klaren Eurozentrismus in der Auswahl der Museen vorgeworfen hat.
Als Google Arts & Culture Project kommt die Unternehmung daher, in

Paris hat die Firma als Google Cultural Institute ihren Sitz."®
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Spektakular ist vor allem die Aufldsung, mit der die Hightech-
firma die Kunstwerke aufnimmt, in manchen Féllen mit sage und
schreibe sieben Milliarden Pixeln. Die Farbe scheint hier den Bild-
schirm herunterzuflief3en, sie verwandelt sich in Mondkrater und ist
bei starker Vergrofierung gar nicht mehr auf gemalte Gegenstand-
lichkeit zu beziehen (v Abb. 39). Der hier praktizierte megalomani-
sche Anspruch ist auch kritisiert worden, zeigt er doch mehr, als der
Kinstler selber je intendiert hat. Aber immerhin wird man darauf
hinweisen diirfen, dass solche hohen Auflésungen auch dazu dienen
konnen, den Pinselstrich so genau zu beobachten, dass er sogar als
Hinweis auf die Autorschaft oder auch zur Filschungsfeststellung
genutzt werden kann.

Ansonsten versucht Google, nicht nur die Einzelwerke mog-
lichst perfekt aufzuzeichnen, sondern sie gleich in dem moglichst
realistischen Zusammenhang des Museumsraumes zu verorten.
Konzeptionell und technisch geht man da genauso vor wie bei der
berithmt-beriichtigten Street View-Initiative, mit der die Straflen
dieser Welt auch in ihrer 3D-Ansichtigkeit und nicht nur als Plan
aufgenommen wurden. Der Besucher kann sich jetzt mit der Maus
durch die virtuellen Museumsraume bewegen, zwischendurch auf
einzelne Werke fokussieren und dazu auch noch Informationen
einholen. Nachdem die Firma aus Mountainview in einem ersten
Durchgang einige weltberithmte Museen zur Mitarbeit Giberreden
konnte, sind es in einem zweiten deutlich mehr geworden. Trotzdem

Abbildung 39 | Stark vergroRerter Ausschnitt von Rembrandt van Rijns
LJudenbraut” aus Google Arts & Culture Project.
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hat man eine publikumswirksame Highlight-Strategie gewahlt, die
sich vom Vollstandigkeitsanspruch der Europeana deutlich unter-
scheidet. Das hat bei aller Gefahr, hier mal wieder den Kanon zu
reproduzieren, allerdings den Vorteil, dass man die bei der Euro-
peana beschriebene Frustrationserfahrung nicht machen muss, die
sich dann ergibt, wenn man zwar immer viel, aber haufig vor allem
Nebensachliches findet.

Um dieses Angebot herum gruppiert Google eine Reihe von Bil-
dungsinitiativen, die letztlich Ahnliches anstreben wie die diversen
anderen Museumsangebote, welche in diesem Buch eine Rolle spiel-
ten. Dazu gehoren insbesondere educational resources, die man Leh-
rern zur Verfiigung stellt. Wenn man bedenkt, dass Google nichts
tut, das nicht irgendwie gewinnbringend ist, sollte man hierin
einen Hinweis auf die Bedeutung des zukiinftigen Bildungsmarktes
sehen, der an vielen Stellen immer stéarker in private Hénde iiber-
geht. Ein Zeichen fiir die Bedeutung der Nutzerbeteiligung kénnte
im Ubrigen darin gesehen werden, dass die von Google implemen-
tierte Moglichkeit, eigene Ausstellungen zusammenzustellen und
diese iiber die sozialen Medien zu teilen, so viel Erfolg zeitigte, dass
man gezwungen war, zusitzliche Hardware zur Verfiigung zu stel-
len, um den Ansturm bewaltigen zu kénnen.

Bei einem direkten Vergleich mit der Europeana ist nicht sicher,
wer am Ende die Nase vorne haben wird, oder — viel wahrschein-
licher — ob nicht beides nebeneinander existieren kann. Den sex
appeal von Google hat die Europeana nicht, und bei allen Befiirch-
tungen um die Weltherrschaft der Datenkrake ist doch festzustel-
len, dass viele Weltmuseen durchaus gliicklich sind, unter dem Dach
der Weltfirma Aufnahme zu finden. Dagegen fallen Behibigkeit
und komplizierte Entscheidungsstrukturen der Europeana auf, die
im Ubrigen ihren Datenlieferanten auch keine eigenen Leistungs-
angebote machen kann, welche tiber Beratung und technische Ein-
bindung hinausgehen. Nach allem, was so gemunkelt wird, ist die
Weiterfithrung der Finanzierung auch nicht unbedingt gesichert.
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Neben den beiden Groflanbietern Europeana und Google Arts & Cul-
ture Project wachsen aber andere museale Angebote wie Pilze aus
dem Boden, bei denen es um ein rein virtuelles Ausstellungsangebot
geht. Ein Beispiel dafiir liefert das Stadtchen Halle in Westfalen, das
mit seinem ,Museum fiir Kindheits- und Jugendwerke bedeuten-

der Kuanstler” auch sonst tiber ein originelles, in diesem Fall sogar
einmaliges Angebot verfiigt. Die Haller ZeitRdume waren eigent-
lich als traditionelles stadtgeschichtliches Museum geplant, in dem
auch die Kunst eine, wenn auch bescheidene Rolle spielen sollte. Als
sich dann herausstellte, dass die Realisierung der Idee doch eini-
germaflen teuer geworden wire und sich keine Finanzierungsmog-
lichkeiten einstellen wollten, kamen einige interessierte, mit ent-
sprechendem akademischem Hintergrund ausgestattete Mitbiirger
auf die Idee, die Sache wenigstens virtuell zu realisieren. Zentraler
Bestandteil der heutigen Ausstellung ist eine Sammlung von histo-
risch aussagekréftigen Objekten, die von den Einwohnern des Ortes
zur Verfugung gestellt, digitalisiert und dann wieder zuriickgege-
ben werden (v Abb. 40).

Allem Anschein nach war gerade diese Vorgehensweise ein Voll-
treffer, machte er doch das neue Museum gleich von vorneherein
zu einem Gemeinschaftsprojekt, bei dem sich alle diejenigen, die
Objekte zur Verfiigung gestellt hatten, verantwortlich fiir den Erfolg
des Ganzen fiihlten. Dabei ist das Museum noch langst nicht fertig-
gestellt, und insbesondere fiir die dlteren Zeitabschnitte — der Ort ist
immerhin schon im 13. Jahrhundert zum ersten Mal erwahnt — fehlt
noch praktisch alles. Interessant ist bei dem Projekt vor allem, dass
auch hier kein rein abstrakter Ausstellungsraum konzipiert wurde.
Das, was beim Google Arts & Culture Project schon vorgegeben
war, weil hier ja nur eine Verdoppelung des analog existierenden
Ausstellungsraumes vorgenommen wurde, nahmen die Ausstel-
lungsmacher aus Halle gleichsam implizit vor, indem sie so taten,
als wiirden sie, wenn auch nur virtuell, die Raume des alten Land-
ratssitzes ,Meinders Hof“ bestiicken, der schon vor fast 100 Jahren
abgebrochen wurde. Was wie ein launiger Trick klingt, konnte sich
als wichtig erweisen. So wie bei dem angesprochenen meSch-Pro-
jekt die digital gestiitzte Vermittlung der Museumsrundginge nicht
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Abbildung 40 | Ausstellungsseite der Haller ZeitRaume.

rein abstrakt, sondern iiber handfeste Gegenstéinde vorgenommen
wurde, bindet man in Halle die virtuellen Objekte an richtige, wenn
auch nicht mehr existierende Architektur zuriick. Daher ist es ganz
wichtig, dass Grundriss und Raumaufteilung des Gebdudes genau
iibernommen wurden. Erinnerung, so konnte man schlussfolgern,
ist an Gegenstandlichkeit gebunden, selbst wenn diese nur virtuell
rekonstruiert wird, behilt sie eine solche Funktion.

Mit dem rein virtuellen Museum sind wir zum Schluss auf einen
Punkt zuriickgekommen, der in der gesamten Diskussion immer
schon zumindest implizit Thema war und wie ein Damoklesschwert
iber ihr hing. Kénnte das Museum in real world eines Tages ein-
mal iiber dessen Simulation abgelost werden? Vielleicht lohnt sich
in diesem Zusammenhang der Blick auf einen anderen Bereich
kultureller Produktion, die musikalische Auffithrung, egal, ob aus
dem sogenannten E- oder U-Bereich. Ein Konzert, bei dem man sich
zusammen mit einer grofleren Anzahl von Zuhorern im gleichen
Raum wie die Musiker befindet, ist immer etwas anderes als eine
Musikkonserve, die zu Hause die Stereoanlage abspielt — da sind
sich heute noch die Kenner und Habitués des Musikbetriebes einig.
Warum eigentlich? Ist es die Klangqualitat? Wenn man sich akusti-
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sche Messungen genauer ansieht, diirfte das kaum der Grund sein.
Leistungsfahige Hardware vor allem im Bereich der Lautsprecher-
technologie liefert heute Ergebnisse, die vom Originalsound kaum
mehr zu unterscheiden sind. Viel eher diirfte es die Atmosphére
sein, die sich durch den festlichen beleuchteten Raum, die gespannte
Vorfreude des Publikums und die auch sichtbare Anstrengung der
Musiker ergibt. Andererseits werden heute ganze Opernauffithrun-
gen aus Berlin, London und New York in Tausende von Kilometern
entfernte Kinosile iibertragen und begeistern dort Hundertausende
von Zuschauern und Zuhorern, die dafiir durchaus einen Preis
bezahlen, der sich doch immerhin im unteren Bereich der Origi-
nalkarten bewegt. Offenbar gelingt es, nicht nur die Klangqualitat,
sondern auch die Atmosphére einer solchen Opernauffithrung weit-
gehend mit zu tbertragen: Das opernbegeisterte Ehepaar hat sich
in Schale geworfen, in der Pause gibt es Sekt und Canapés, und die
Sichtbarkeit diirfte mit den bequem angeordneten Sitzen und den
vielen Close-ups auf Orchestermusiker und Sanger, die zukiinftig
wahrscheinlich auch noch individuell zu steuern sind, deutlich
besser sein als am Originalschauplatz. Ob Vergleichbares im Fall
des Museumsbesuches ebenfalls zu erlangen ist? Keine Frage, die
Ausgangslage ist komplizierter, weil die Bewegung von einem zum
anderen Kunstwerk sich von der festen Sitzanordnung unterschei-
det. Aber Googles Street View-Verfahren, das seine Vorteile — dhn-
lich wie bei den Kamerafahrten vor Orchester und Sangertribiine
— gerade dort ausspielt, wo es beliebig nahe an die Bilder heranzoo-
men kann? In jedem Fall wird man die These wagen diirfen, dass
hier in Zukunft noch manchen Uberraschungen zu erwarten sind.
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Zeitgenossen, fir die der Museumsgang zum regelmafiigen Bil-
dungs- und Freizeiterlebnis geworden ist, werden sich tiber so man-
ches wundern, was in diesem Buch berichtet wurde, vielleicht auch
iiber das Thema ganz allgemein. Die meisten von ihnen dirften dar-
uber die Stirn runzeln, dass die erhabene Stille des Museumsraumes,
die sich so wohltuend vom Getriebe des Alltags unterscheidet, jetzt
von den Technologien unterwandert wird, die dafiir verantwortlich
sind, dass dieses Getriebe in den letzten Jahren und Jahrzehnten
noch entschieden getriebener daherkommt. Es wire eine Schande,
wenn diese Zeitgenossen vergrault wiirden um den vermuteten
Gewinn einer neuen Besucherschaft willen, deren Treue zur Insti-
tution auch noch langst nicht erwiesen ist. Vielfalt konnte damit die
wichtigste Botschaft sein, die aus dem Berichteten zu destillieren ist,
eine Vielfalt, die unter dem Begriff der Diversitdt aktuell fir inten-
sive und kontroverse Diskussionen in Soziologie und Feuilleton
sorgt. An dieser Stelle ist sie eigentlich ganz harmlos zu verstehen,
wenn auch in der Verwirklichung hochst mithsam. Der Wunsch
konnte also darin bestehen, Museen und gerade auch Kunstmuseen
so vielfaltig anzulegen, dass sie die unterschiedlichsten Bediirfnisse
bedienen, und zwar so, dass das eine das andere jeweils nicht unter-
wirft. Das gilt fiir die Gesamtheit der Museen wie fiir jedes einzelne.
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Aufs Gesamte bezogen: Das Provinzmuseum mit den knarzenden
Holzboden kann hier genauso bestehen wie das hypermodernisti-
sche Design eines Frank-Gehry-Baus, und auch wenn das Provinz-
museum das Digitale ohne Weiteres nutzen sollte, um ein wenig
mehr Besucher anzusprechen, so wiirde es einen Teufel tun, diese
atmosphérenreiche Charakteristik so mir nichts, dir nichts aufzuge-
ben. Im Spektrum der hier vorgestellten Institute zeigt sich bei der
durchwegs zu beobachtenden Digitalpraxis, die ja tiberhaupt dazu
gefithrt hat, dass sie in diesem Buch besprochen wurden, eine weite
Vielfalt zwischen der offensiven Verwendung des Technologischen
im New Yorker Cooper Hewitt und der schlichten und edlen Klassi-
zitat etwa der Frankfurter, aber auch der meisten anderen Ausstel-
lungsrdume. Dabei ist auch deutlich geworden, dass die Wahl der
Mittel unverkennbar von der Zielsetzung und vor allem dem Inhalt
des jeweiligen Museums abhidngt. Das gleichsam alltagsndhere
Designmuseum vertrdgt mehr technische Mittel als das klassische
Kunstmuseum. Das Entscheidende bleibt immer, die Technologien
als Serviceinstrument fiir die kiinstlerische Botschaft zu verstehen
und sie nicht in naiver Begeisterung fiir das Machbare zu generali-
sieren.

Aber auch jedes einzelne Museum wird sich die Frage stellen
missen, wie es Vielfalt garantieren kann. Denn die Anforderun-
gen an es werden in Zukunft vor allem disparater werden. Wenn
es stimmt, was der zu Beginn genannte Museums-Zukunftsforscher
behauptet, dass es in der Mitte des 21. Jahrhunderts auch Museen
geben wird, die dem Besucher Meditationsraume anbieten, dann
passt das wenig zum digital iiberhohten Museumsraum, der eine
Tendenz hin zur Geschaftigkeit besitzt. Aber warum sollte nicht
beides moglich sein? Warum in einem Museum nicht unterschied-
liche Zonen einrichten, die einmal mehr der Verinnerlichung, ein
anderes Mal mehr der Diskursivitit dienen? Museumsraume, die
in dem einen Raum eher dem individuellen Zwiegesprach dienen,
im nachfolgenden vielleicht stirker die gemeinschaftliche Erfah-
rung betonen? Das Digitale ist in dieser Konstellation eigentlich
privilegiert, bietet es doch Moglichkeiten genug, dem Interessierten
Erfahrungserweiterungen im Ausstellungsraum selber zu bieten,
ohne dass seine Umwelt etwas davon mitbekommen muss. Denn der
digitale Erfahrungsraum kann sich tiber den analogen so legen, dass
letzterer davon ganz unberiithrt bleibt. Wenig zielfithrend wére es
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daher wohl in jedem Fall, alle R4ume mit technischen Geréten zu
komplementieren, die allen das aufzwéngen, was sie vielleicht gar
nicht wollen.

Wer genau hinschaut, stellt fest, dass das Interesse am Thema
~Museen digital“ gerade auch in Deutschland an Fahrt gewinnt.
Das gilt weniger fiir die Leitungsebenen, wo es immer noch nur in
Ausnahmefallen registriert wird, als bei den jungen Museumsan-
gestellten. Es haufen sich die Tagungstermine mit einschlagigem
Gegenstand, und hier mischen sich auf fir kunsthistorische Ver-
anstaltungen ganz untypische Weise Informatik-Nerds mit Geis-
teswissenschaftlern, was auch schon rein phanomenologisch einen
clash of cultures darstellt, den inhaltlich zu Giberwinden kein ganz
leichtes Unterfangen scheint. Weniger zogerlich 6ffnen sich die kul-
turfordernden Organisationen einschlieflich der Politik, die ja an
Innovationen ein starkes Interesse haben. In extern finanzierten
Digitalisierungskampagnen widmen sich Museen jetzt der Virtuali-
sierung ihrer Bestinde und - seltener — auch digital gestiitzten Ver-
mittlungskonzepten. Entscheidend im Sinne der Nachhaltigkeit des
Engagements diirften dabei zwei Dinge sein: Erstens gilt es, anstatt
gleich irgendwie loszulegen, so etwas wie eine digitale Strategie
zu entwickeln, in der die grundsétzlichen Ziele definiert, das dem
Publikum und dem eigenen Personal Zumutbare beschrieben und die
finanziellen Ressourcen eruiert werden. Fiir so etwas gibt es keine
allgemeinen Regeln, und es ist jeweils lokal und vor dem individu-
ellen Hintergrund zu benennen. Sobald das passiert ist, sollten nur
Projekte angegangen werden, die auch iiber eine langere Dauer und
angemessen zu stemmen sind, eventuell auch im Verbund mit meh-
reren Museen, damit nicht alles immer wieder neu erfunden wird
bzw. um auf vorhandene Ressourcen gemeinsam zuzugreifen. Nichts
ist dysfunktionaler als ein Twitter-Account, der selten und konfus
bedient wird, nichts peinlicher, als eine unprofessionell gestaltete
Webprisenz. Aber wer hier durchdacht und mit langem Atem agiert,
wird langerfristig die Friichte seiner oder ihrer Arbeit ernten. Ohne
das Museum damit auf dem Altar des Zeitgeistes zu opfern, konnte
hiermit einer vielfach konstatierten Krise der Institution begegnet
werden, die sie noch stiarker als bisher schon zu einem Pfeiler der
modernen Gesellschaft werden lasst.
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Glossar

Adblocker Software zur Blockade unerwiinschter Werbung im
Internet.

Add-on Zusatzliche Software, die z.B. in einen Browser zur Funk-
tionserweiterung eingebunden werden kann.

Annotieren Mit Anmerkungen versehen, z.B. mit Informationen
zu einem Gemailde wie Kiinstler, Entstehungszeit und -ort, Motiv.

API Application Programming Interface, wortlich ,Anwendungs-
programmierschnittstelle’. Uber eine API kann eine Software in
andere Programme eingebunden werden.

App Application, eine meist regelméfig aktualisierte
Anwendungssoftware fiir verschiedenste Bereiche, die auf
mobilen Geriten wie Smartphones und Tablets lauft.

Audioguide Gesprochene Fiihrer fiir mobile elektronische Gerate
zur Begleitung etwa einer Museumsausstellung.

Augmented Reality ,Erweiterte Wirklichkeit’, also eine durch
virtuelle Ergdnzungen z.B. mit ehemaligen, inzwischen zerstor-
ten Kontexten aufgewertete Darstellung.

Avatar Stellvertreter fiir eine echte Person, die man etwa zu deren
Représentation im Internet einsetzen kann.

Blockchain Eine wachsende Anzahl von in Blécken zusammen-
gefassten Datensitzen, die kryptographisch gesichert und
falschungssicher im Netz verteilt sind.

Bloomberg Philantropies Stiftung des ehemaligen New Yorker
Biirgermeisters und Finanzmoguls Mike Bloomberg zur finan-
ziellen Unterstiitzung offentlicher Aufgaben unterschiedlichster
Natur.

Bluetooth Drahtlose Technologie zur Signalverbreitung auf kurze
Distanzen.

Browser Software zur ErschlieBung von Inhalten im www.

CAVE Cave Automatic Virtual Environment, Installation zur
mehrseitigen Projektion der Simulation eines Raumes.

Crowdsourcing Bearbeitung spezifischer Probleme durch Ein-
bindung freiwilliger Mitarbeiter im Internet.
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Digitalisat Das Ergebnis eines Digitalisierungsvorganges.

Disruption Radikaler Umbruch.

Distance Learning Lehrer und Lernender befinden sich nicht am
gleichen Ort.

Download Herunterladen von Software oder Daten auf den eige-
nen Rechner.

3D Dreidimensional, im Computerbereich vor allem die raumliche
Darstellung.

Flashmob Gro8ere Menge von Personen, die sich kurzfristig tiber
das Internet zu einer bestimmten Aktion zusammenfindet.

Flatscreen Flachbildschirm.
Flickr Bildersammelplattform mit fast 100 Millionen registrier-

ten Nutzern und tdglich um 3,5 Millionen Bilder wachsendem
Bestand.

Gadget Kleineres, in der Regel elektronisches Gerat mit meist
hohem Spafifaktor.

GPS Global Positioning System, ein Radiowellen-basiertes
Tracking-System zur Bestimmung des Aufenthaltsortes.

Hacker Schillernde Bezeichnung fiir Computerbegeisterte, die
Sicherheitsliicken in Rechnersystemen entdecken.

Hackathon Veranstaltung zur computergestiitzten, kollaborativen
Bearbeitung eines Datenverarbeitungsproblems.

Hashtag Ein mit einem # versehenes Schlagwort zur besseren
Auffindbarkeit von Informationen zu einem bestimmten Thema
im Netz, insbesondere in den sozialen Medien.

HTML Hypertext Markup Language, die Sprache des World Wide
Web.

Hypertext Text, der mit anderen Texten tiber Hyperlinks
(Referenzierungen) verbunden ist.

Ibeacon Eine iiber Bluetooth vermittelte drahtlose Technologie
der Firma Apple zur Bestimmung von ortsbezogenen Informatio-
nen (vgl. Location-based Services).

Instagram Ein Internet-Dienst zum Teilen von Fotos und Videos.
KI (AI) Kinstliche Intelligenz (Artificial Intelligence).
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Laserscanner Ein Instrument zum Abtasten von Korpern mit
einem Laserstrahl zur Bestimmung der exakten raumlichen Lage.
Location-based Services ,Ortsbezogene Dienste’, Informationen
oder Services, die Nutzer/innen tiber ihr Smartphone in Bezug
auf ihren aktuellen Standort erhalten (z.B. alle Tankstellen in
der Nihe des aktuellen Aufenthaltsortes).

Makerspace Ein mit Hightech-Geraten ausgestatteter Raum z.B.
in einer Schule oder eine Bibliothek, der zur kollaborativen Pro-
duktion von Konsumprodukten, Ersatzteilen u.a. genutzt wird.

Metadaten Daten, die die Natur von anderen Daten beschreiben.

Mobile Devices Transportable Gerite.

Motion Capture Maschinenlesbares Erfassen von Bewegungs-
vorgingen.

Mouseover In eine Webseite einprogrammiertes Element, das die

meist graphische Verianderung eines Elementes bei Uberfahren
mit einer Computermaus veranlasst.

Oculus Rift Datenbrille zur Darstellung von virtueller Realitat.
Open Access Freier Zugang im Internet.

Open Culture Moglichst freier Zugang zu Wissen und Kultur
als Grundvoraussetzung fiir eine gedeihliche gesellschaftliche
Entwicklung.

Open Science Offenlegung aller wissenschaftlichen Daten zur
Uberpriifung von deren Ergebnissen.

Peer-to-Peer Verbindung zwischen zwei gleichgeordneten
Computern in einem Netzwerk; im iibertragenen Sinne auch
der Austausch zwischen Gleichgesinnten.

Pinterest Soziales Netzwerk im www zum Aufbau und Austausch
von Bilderkollektionen.

Podcast FEine episodisch organisierte Serie von digitalen Dateien
mit visuellen oder auditiven Inhalten.

QR-Code Quick Response Code, ein zweidimensionaler visueller
Code zur Informationsdarstellung.

Remix Die neue Version eines Artefaktes, das auf der modifizie-
renden Bearbeitung eines anderen beruht.
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Responsive Design Eine Web-Design-Technologie zur flexiblen
Adaption von www-Inhalten auf unterschiedlichen Abspiel-
geraten.

RFID Radio-Frequency Identification, elektromagnetische Wellen
werden zur Bestimmung und Lokalisierung von Gegenstédnden
benutzt.

Scrollen Eine www-Seite auf dem Bildschirm nach oben oder
unten verschieben.

Selfie Photographisches Selbstportrat, meist mit einem Handy
aufgenommen.

Silicon Valley Tal siidlich von San Francisco, in dem die meisten
Weltkonzerne der Internet-Industrie angesiedelt sind.

Social Media Computerbasierte Plattformen zum Schaffen und
Teilen von Informationen wie beispielsweise Facebook, Instagram
oder Twitter.

Social Tagging Gemeinschaftliches Annotieren von digitalen
Objekten in einer offenen Online-Umgebung.

Storify Software zur Erleichterung der Erschaffung von Geschich-
ten aus Social-Media-Inhalten. Der Service ist 2018 eingestellt
worden und soll hier als Umschreibung einer zeitbasierten
Zusammenstellung von Social-Media-Inhalten verstanden werden.

Streaming Kontinuierliche Dateniibertragung.

Tablet-Computer Mobiler Computer mit berithrungsempfindli-
chem Monitor.

Tagging Annotieren.

TED-Konferenz Technology, Entertainment, Design. Konferenz
zu Fragen der Zukunft der Menschheit mit inzwischen vielen
Ablegern.

Tracken Den aktuellen Aufenthaltsort nachweisen.
Tweetup Gemeinsame Twitter-Aktion aus bestimmtem Anlass.

Twitter Kurznachrichtendienst mit Zeichenbeschrankung und
einem Follower-System.

Videobeamer/Beamer Projektor fiir elektronische Bilder.

Web 2.0 Eine Erneuerung des klassischen World Wide Web
mit interaktiven und kollaborativen Elementen.
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Wiki Webseite mit kollaborativer Bearbeitung von digitalen
Inhalten.

Wisdom of Crowds Die von James Surowiecki so benannte Fahig-
keit von anonymen Interessenten, ein Problem besser als Einzelne
I6sen zu konnen.

Youtube Plattform fiir Filme, auf der zurzeit in jeder Minute
400 Minuten Filmmaterial hochgeladen werden.
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Abbildungsnachweis

Auftaktbild, Abb. 1 http:/www.bayerisches-nationalmuseum.de/
php?id=546&tx_paintingdb_pi%5Bp%5D=5&tx_paintingdb_pi%5
Bcategories%5D=116&cHash=e9e5e088e048f5dd88a155807d306691
(© BNM).

Abb. 2 Fotografie des Autors.

Abb. 3 https:/flic.kr/p/qcyims (CC BY-NC-ND 2.0; Foto: MudflapDC).

Auftaktbild, Abb. 4 https:/www.jimcutler.com/exploring-great-
brooklyn-museum/ (CC Attribution 4.0 International License;
Foto: William W. Ward).

Abb. 5 https://www.brooklynmuseum.org/opencollection/
exhibitions/3168 (CC BY 3.0).

Abb. 6 https://www.brooklynmuseum.org/opencollection/
exhibitions/3168 (CC BY-3.0).

Auftaktbild, Abb. 7 https://commonswikimedia.org/w/index.
php?curid=2109130 (CC BY-SA 3.0; Foto: Arad).

Abb. 8 https://www.metmuseum.org/toah/works/#!?geo=o0c
(© The Metropolitan Museum of Art).

Abb. 9 https://www.metmuseum.org/art/collection/search/369120?
sortBy=Relevance&amp;ft=munch&amp;offset=0&am
p;rpp=20&amp;pos=6 (Screenshot, Public Domain).

Abb. 10 https://uclab.th-potsdam.de/ddb/netzwerke/
(Fotokopien und Downloads von Webseiten fiir den privaten,
wissenschaftlichen und nicht kommerziellen Gebrauch diirfen
hergestellt werden).

Abb. 11 https://www.metmuseum.org/connections/abnormal
(© The Metropolitan Museum of Art).

Abb. 12 http://www.bettyquinn.com/islamicalgorithms.html
(CC BY-SA 4.0; Foto: Betty Quinn).

Abb. 13  https://www.metmuseum.org/one-met-many-worlds/ger/
keyword/regal (© The Metropolitan Museum of Art).

Abb. 14 https://news.artnet.com/exhibitions/color-the-temple-
light-display-metropolitan-museum-425522 (CC BY-SA;
Foto: Gustavo Camps).

192 | Anhang


http://www.bayerisches-nationalmuseum.de/php?id=546&tx_paintingdb_pi%5Bp%5D=5&tx_paintingdb_pi%5Bcategories%5D=116&cHash=e9e5e088e048f5dd88a155807d306691
http://www.bayerisches-nationalmuseum.de/php?id=546&tx_paintingdb_pi%5Bp%5D=5&tx_paintingdb_pi%5Bcategories%5D=116&cHash=e9e5e088e048f5dd88a155807d306691
http://www.bayerisches-nationalmuseum.de/php?id=546&tx_paintingdb_pi%5Bp%5D=5&tx_paintingdb_pi%5Bcategories%5D=116&cHash=e9e5e088e048f5dd88a155807d306691
https://flic.kr/p/qcyims
https://www.jimcutler.com/exploring-great-brooklyn-museum/
https://www.jimcutler.com/exploring-great-brooklyn-museum/
https://www.brooklynmuseum.org/opencollection/exhibitions/3168
https://www.brooklynmuseum.org/opencollection/exhibitions/3168
https://www.brooklynmuseum.org/opencollection/exhibitions/3168
https://www.brooklynmuseum.org/opencollection/exhibitions/3168
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=2109130
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=2109130
https://www.metmuseum.org/toah/works/#!?geo=oc
https://www.metmuseum.org/art/collection/search/369120?sortBy=Relevance&amp;ft=munch&amp;offset=0&amp;rpp=20&amp;pos=6
https://www.metmuseum.org/art/collection/search/369120?sortBy=Relevance&amp;ft=munch&amp;offset=0&amp;rpp=20&amp;pos=6
https://www.metmuseum.org/art/collection/search/369120?sortBy=Relevance&amp;ft=munch&amp;offset=0&amp;rpp=20&amp;pos=6
https://uclab.fh-potsdam.de/ddb/netzwerke/
https://www.metmuseum.org/connections/abnormal
http://www.bettyquinn.com/islamicalgorithms.html
https://www.metmuseum.org/one-met-many-worlds/ger/keyword/regal
https://www.metmuseum.org/one-met-many-worlds/ger/keyword/regal
https://news.artnet.com/exhibitions/color-the-temple-light-display-metropolitan-museum-425522
https://news.artnet.com/exhibitions/color-the-temple-light-display-metropolitan-museum-425522

Abb. 15 https://ikinema.com/virtual-production (© Ikinema).

Auftaktbild, Abb. 16 https:/flic.kr/p/6¢JQG, (CC BY-SA 2.0; Flickr.
Foto: Kent Wang).

Abb. 17 https:/mw17.mwconf.org/paper/removing-the-barriers-
of-gallery-one-a-new-approach-to-integrating-art-interpretation-
and-technology/) (CC BY-NC-SA).

Abb. 18 https://www.ted.com/talks/amit_sood_every_piece_of_
art_you_ve_ever_wanted_to_see_up_close_and_searchable
(ab ca. min 10:50) (CC BY—NC—ND 4.0 International).

Auftaktbild, Abb. 19 https:/flic.kr/p/i7EAtr, (CC BY-SA 2.0; Flickr.
Foto: Patrick Nouhailler).

Abb. 20 https:/www.rijksmuseum.nl/en/whats-on/news/rijks
studio-and-etsy (© Rijkmuseum).

Abb. 21 https://itunes.apple.com/app/touch-van-gogh/id673141174
(© Van Gogh Museum; © Apple Inc.).

Abb. 22 https://www.rijksmuseum.nl/en/app, Screenshot des
Autors (© Rijkmuseum).

Abb. 23 http:/www.mesch-project.eu/the-loupe-at-the-national-
museum-of-history/ (© meSch).

Auftaktbild https://www.flickr.com/photos/jimmyharris/2524242556
(Foto: Jimmy Harris, CC BY 2.0).

Abb. 24 https://artuk.org, Ansicht vom 11.12.2017

Abb. 25 http://www.getty.edu/publications/osci-report/projects-at-
a-glance/#walker CC BY-NC-SA; © Walker Art Center).

Abb. 26 http://www.Tate.org.uk/about-us/projects/art-maps
(© Tate, London).

Abb. 27 https://twitter.com/Tate. (Photo of Portsmouth Dockyard
¢.1877; James Tissot 1836-1902; Photo: © Tate, London. 2018).

Abb. 28 https:/flic.kr/p/eSMHKX, (CC BY-SA 2.0; Flickr.

Foto: Stefano Ravalli).

Abb. 29 http://www.tate.org.uk/sites/default/files/styles/width-720/
public/images/afterdarktwo.jpg (© Tate, London 2018 © The
Workers, 2014).

Auftaktbild https://www.flickr.com/photos/129231073@
N06/16149703340 (Foto: Frank Romero, CC BY 2.0).
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http://www.getty.edu/publications/osci-report/projects-at-a-glance/#walker
http://www.Tate.org.uk/about-us/projects/art-maps
https://twitter.com/Tate
https://flic.kr/p/eSMHkX
http://www.tate.org.uk/sites/default/files/styles/width-720/public/images/afterdarktwo.jpg
http://www.tate.org.uk/sites/default/files/styles/width-720/public/images/afterdarktwo.jpg
https://www.flickr.com/photos/129231073@N06/16149703340
https://www.flickr.com/photos/129231073@N06/16149703340

Abb. 30 https://www.bildindex.de/ (© Bildarchiv Foto Marburg).

Abb. 31 http://www.neuepresse.de/Mehr/Bilder/Die-besten-PR-
Bilder-des-Jahres-2010/Max-Hollein-im-Look-der-Kampagne-
Frankfurt-baut-das-neue-Staedel (© Verlagsgesellschaft Madsack
GmbH & Co. KG; CC BY-NC-SA).

Abb. 32 https:/www.museumsandtheweb.com/mw2011/papers/
taking_the_museum_to_the_streets.html (© Archives & Museum
Informatics).

Abb. 33 https:/sammlung.staedelmuseum.de/de (© Stidel Museum).

Abb. 34 https://sammlung.staedelmuseum.de/de (© Stadel Museum).

Abb. 35 http:/zeitreise.staedelmuseum.de/ (© Stadel Museum).

Abb. 36 https://i2.wp.com/schleeh.de/wp-content/uploads/2014/04/
augmented-reality-im-bayrischen-nationalmuseum-mit-metaio-42.
jpg?resize=600%2C399&quality=80&strip=all&ssl=1 (Fotolia/
Pixelio/Eigene Quellen).

Auftaktbild https://www.flickr.com/photos/ernestasn/25182963618/
(Foto: Ernestas, CC BY 2.0).

Abb. 37 https://www.europeana.eu/portal/de (Screenshot, Public
Domain).

Abb. 38 https://www.europeana.eu/portal/de/search?page=4&q=
caravaggio+michelangelo (Screenshot, Public Domain).

Abb. 39 https://artsandculture.google.com/asset/isaac-and-rebecca-
known-as-the-jewish-bride/hAERFV8rdOOssw?ms=%7B%22x%22%
3A0.29%2C%22y%22%3A0.49374%2C%222%22%3A12%2C%22
8i2€%22%3A%7B%22width%22%3A0.36656944950783815%2C %22
height%22%3A0.32125%7D%7D Public Domain (CCO0 1.0).

Abb. 40 http:/www.haller-zeitraeume.de/ausstellung
(© Haller Zeitraume).

Alle Adressen wurden zuletzt am 23.03.2018 aufgerufen.
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Internet-Adressen von erwahnten Projekten

Hinfuhrung

Schiffsautomat im Kunsthistorischen Museum / Wien
https://www.youtube.com/watch?v=14y_7yNEnG8

Brooklyn Museum / New York

Homepage
https://www.brooklynmuseum.org/
Sammlungsdatenbank
https://www.brooklynmuseum.org/opencollection/collections
Ausstellung Click!
https://www.brooklynmuseum.org/exhibitions/click
Gallery Tag
https://www.brooklynmuseum.org/community/
blogosphere/2010/03/25/gallery-tag/
Ask a Curator
https://www.brooklynmuseum.org/ask

Weitere erwahnte Adressen

DulwichOnView
https://dulwichonview.org.uk/

Metropolitan Museum / New York

Homepage
https://www.metmuseum.org/

Thomas Campbell, Ted Talk
https://www.youtube.com/watch?v=zuYzOn0U2PY

Heilbrunn Timeline of Art History
https://www.metmuseum.org/toah/
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https://www.youtube.com/watch?v=14y_7yNEnG8
https://www.brooklynmuseum.org/
https://www.brooklynmuseum.org/opencollection/collections
https://www.brooklynmuseum.org/exhibitions/3168
https://www.brooklynmuseum.org/community/blogosphere/2010/03/25/gallery-tag/
https://www.brooklynmuseum.org/community/blogosphere/2010/03/25/gallery-tag/
https://www.brooklynmuseum.org/ask
https://dulwichonview.org.uk/
https://www.metmuseum.org/
https://www.youtube.com/watch?v=zuYzOn0U2PY
https://www.metmuseum.org/toah/

Bilddatenbank
https://www.metmuseum.org/art/collection

Connections
https://www.metmuseum.org/connections/

The Artist Project
http://artistproject. metmuseum.org/

824 & Fifth
https://82nd-and-fifth.metmuseum.org/

Medialab
https://www.metmuseum.org/blogs/digital-underground/
posts/2013/introducing-the-media-lab

Faking it
(apple store)

Eine Met. Zahllose Welten
https://www.metmuseum.org/one-met-many-worlds/ger/details

David Roentgens Berliner Schreibtisch
https://www.youtube.com/watch?v=MKikHxKeod A

Tullio Lombardos Adam
https://www.metmuseum.org/exhibitions/listings/2014/tullio-
lombardo-adam

Cooper Hewitt Museum, Smithsonian Design Museum /
New York

Homepage
https://www.cooperhewitt.org/

The pen
https://www.cooperhewitt.org/events/current-exhibitions/using-
the-pen/

Immersion Room
https://www.cooperhewitt.org/events/current-exhibitions/
immersion-room/

Smithsonian Center for Learning and Digital Access
https:/learninglab.si.edu/about/
SmithsonianCenterforLearningandDigital Access
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https://learninglab.si.edu/about/SmithsonianCenterforLearningandDigitalAccess

Weitere erwahnte Adressen

Cleveland Art Lens Gallery
http://www.clevelandart.org/artlens-gallery

Amid Sood, Every piece of art
https://www.youtube.com/results?search_query=amid+sood+
every+piece+art

Smithsonian Institution auf flickr
https://www.flickr.com/photos/25053835@N03/

Das Rijksmuseum / Amsterdam

Homepage
https://www.rijksmuseum.nl/en
Rijksstudio
https://www.rijksmuseum.nl/en/rijksstudio
Das Rijksmuseum bei Etsy
https://www.etsy.com/market/rijksmuseum

Weitere erwahnte Adressen

Touch van Gogh
(App-Store)

meSch-Projekt
https://www.mesch-project.eu/

Die Tate / London

Homepage
http://www.tate.org.uk/

Digital as a dimension of everything
http://www.tate.org.uk/research/publications/tate-papers/19/tate-
digital-strategy-2013-15-digital-as-a-dimension-of-everything

Katalog The Camden Town Group
http://www.tate.org.uk/art/research-publications/camden-town-

group
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http://www.tate.org.uk/art/research-publications/camden-town-group

On Performativity
http://walkerart.org/collections/publications/performativity

Art Maps
https://artmaps.tate.org.uk/artmaps/
tate/#zoom=15&lat=51.51&Ilng=-0.10&maptype=hybrid

After Dark
http://www.afterdark.io/

Ausstellung Sensorium
http://www.tate.org.uk/whats-on/tate-britain/display/ik-prize-
2015-tate-sensorium

Tate Kids
http://www.tate.org.uk/kids

Getty Games
http://www.getty.edu/gettygames/

Weitere erwahnte Adressen

yourpaintings/ ArtUK
https://artuk.org/

Das Stadelsche Kunstinstitut /
Frankfurt am Main

Homepage
http://www.staedelmuseum.de/en
Digitale Sammlung
https://digitalesammlung.staedelmuseum.de/index.html
Kunstgeschichte online - Der Stadel Kurs zur Moderne
http://onlinekurs.staedelmuseum.de/
Digitorials
http:/www.staedelmuseum.de/de/angebote/digitorial
Zeitreise
http://zeitreise.staedelmuseum.de/
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Weitere erwahnte Adressen

Bildarchiv Foto Marburg
http://www.bildindex.de

The Great Escape - Bundner entfuihren Stadter in die Berge
https://www.youtube.com/watch?v=18Y5SMDVhZDQ&t=6s

Kebenhavns Museum - The WALL
https://cphmuseum.kk.dk/en/artikel/wall

Lehmbruck-Flashmob in Duisburg
https://www.youtube.com/watch?v=kmohayru5PI

Projekt Mosul / Rekrei
https://projectmosul.org/

Virtuelles Kupferstichkabinett Braunschweig / Wolfenblittel
http:/www.virtuelles-kupferstichkabinett.de/de/

Haller ZeitRaume, Halle (Westf.)
http://www.haller-zeitraeume.de/

Berkeley Museum, ,Free the love” App
https://bampfa.org/news/bampfa-ar-app-fills-air-messages-love

Museum of Modern Art, Ausstellung Augmented Reality
https://www.youtube.com/watch?v=b9T2LVM7ynM

Europeana

Homepage
https://www.europeana.eu/portal/de

Europeana 1914-1918
https://www.europeana.eu/portal/de/collections/world-war-I

Weitere erwahnte Adressen

Google Arts and Culture Project
http://www.google.com/culturalinstitute/about/artproject/
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https://www.europeana.eu/portal/de
https://www.europeana.eu/portal/de/collections/world-war-I
http://www.google.com/culturalinstitute/about/artproject/

London Museum

Augmented Reality Street View
https://www.youtube.com/watch?v=qSfATEZiUYo

Weblogs zum Thema Museum und Digitales
(Auswahl)

http://blog.iliou-melathron.de
http:/kulturimweb.net/
https://musermeku.org/
https://kulturmanagement.wordpress
https://ideenfreiheit-wordpress.com/
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http://www.latimes.com/entertainment/arts/la-ca-cm-digital-museums-
20151025-story.html/
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https://www.weser-kurier.de/deutschland-welt/deutschland-welt-
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http://www.rp-online.de/nrw/staedte/neuss/museum-ist-im-internet-
schon-geoeffnet-aid-1.4890545

http://myrembrandt.de/2014/07/15/holger-simon-ueber-die-digitalisierung-
im-museum/

http://europa.eu/rapid/press-release_IP-14-854_de.htm

https://www.pressreader.com/germany/m%C3%Ad4rkische-allgemeine/
20171127/281479276728506

https://www.nzz.ch/wir-pflegen-zwei-welten-1.18280430
Botho Straufi, Der Aufstand gegen die sekundédre Welt, Miinchen 1999.

Diese Verweise sind zuletzt — Mitte 2018 — nicht mehr zu finden. Am Geist
der Offenheit aber hat sich nichts geandert.

http://kulturimweb.net/2013/10/23/newsletter-23-oktober-2013/
https://www.lib.umd.edu/williammorris/his-politics
http://www.smk.dk/en/about-smk/smks-publications/sharing-is-caring/
Tagung ,Museen im digitalen Raum®, Miinchen, 6.10.2017.
https://www.hamburger-kunsthalle.de/ausstellungen/open-access

http://www.faz.net/aktuell/feuilleton/kunst/museumsdirektor-eckart-
koehne-ueber-offene-depots-14239812.html

https://www.nytimes.com/2014/08/08/arts/design/museums-see-different-
virtues-in-virtual-worlds.html

Berlin 2016.
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https://pro.europeana.eu/post/taking-design-lessons-from-the-rijks-

museum

http://www.smk.dk/en/about-smk/smks-publications/sharing-is-caring/
https://books.google.de/books?id=Lm07DwAAQBAJ&pg=PA92&I-
pg=PA92&dq=%E2%80%9Esubversi-ves+Disneyland+f%C3%BCr+Erwachse-
ne%E2%80%9C&source=bl&ots=OYXEG1rWLH&sig=MvYpGU1FrnZFGvD-
k53e94T3Waxw&hl=en&sa=X&ved=0ahUKEwjXhrbUjcfaAhWsLcAK-
Hf-JaC_sQ6AEIODAG#v=onepage&q=%E2%80%9Esubversives%20
Disneyland%20f%C3%BCr%20Erwachsene%E2%80%9Cdisney&f=false, S. 93

https://www.webbyawards.com/news/anne-dunleavy-sr-managing-
editor-digital-the-metropolitan-museum-of-art/

https://www.youtube.com/watch?v=zuYzOn0U2PY&t=188s&pbjreload=10

http://www.theguardian.com/artanddesign/2010/oct/03/thomas-campbell-
new-york-met-director

http://www.freetech4teachers.com/2010/02/heilbrunn-timeline-of-art-
history.html#WI1YVkjciGew

Marian Dork u.a.: Navigating Tomorrow’s Web: From Searching and
Browsing to Visual Exploration, in: ACM Transactions on the Web, Vol. 6,
No. 3, Article 13, Publication date: September 2012.

Charles Braibant, Histoire de la Tour Eiffel, Paris 1964, S. 19.
https://www.si.edu/about
https://www.si.edu/content/gwc/BestofBothWorldsSmithsonian.pdf.

Roy Ascott, Telematic embrace. Visionary theories of art, technology, and
consciousness, Berkeley 2003, S. 168.

https://www.ted.com/talks/amit_sood_every_piece_of_art_you_ve_ever_
wanted_to_see_up_close_and_searchable, ca. Minute 10.

http://www.spiegel.de/panorama/indonesien-museum-entfernt-wachs
figuren-adolf-hitler-aus-ausstellung-a-1177578. html

https://www.ethz.ch/de/news-und-veranstaltungen/eth-news/
news/2013/12/smartphone-wird-3d-scanner.html

https:/www.nytimes.com/2015/11/01/arts/design/new-online-openness-
lets-museums-share-works-with-the-world.html

https://www.flickr.com/commons

https:/mw2013.museumsandtheweb.com/paper/rijksstudio-make-
your-own-masterpiece/
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debateaudiofull

Jeremy Rifkin, Die Null-Grenzkosten-Gesellschaft: Das Internet der Dinge,
kollaboratives Gemeingut und der Riickzug des Kapitalismus, Frankfurt/M.
2016.

https://musermeku.org/2017/07/19/museumsapp/

Gottfried Korff, Museumsdinge. Deponieren — exponieren, Kéln u.a. 2002,
S.120.
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http://kunst-trifft-social-media.blogspot.de/2017/06/digitales-storytelling-
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Herr Chavarro Avila hat sich leider in der Zwischenzeit verabschiedet und
ist (Sommer 2018) im digitalen Nirwana verschwunden. Die mangelhafte
Nachhaltigkeit im WWW ist ein grofles Problem. Die lange Dauer scheint
etwas zu sein, das im Internet einen zunehmend schweren Stand hat.

http://www.tate.org.uk/art/artists/francis-bacon-682/scottee-on-francis-
bacon-soho
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206 | Anhang


https://www.slideshare.net/britishmuseum/museum-of-thefuture1stdebateaudiofull
https://www.slideshare.net/britishmuseum/museum-of-thefuture1stdebateaudiofull
https://www.amazon.de/Die-Null-Grenzkosten-Gesellschaft-kollaboratives-Gemeingut-Kapitalismus/dp/3596033675/ref=sr_1_1?ie=UTF8&qid=1518794849&sr=8-1&keywords=rifkin+null+gesellschaft&dpID=51liXpCmYYL&preST=_SY264_BO1,204,203,200_QL40_&dpSrc=srch
https://www.amazon.de/Die-Null-Grenzkosten-Gesellschaft-kollaboratives-Gemeingut-Kapitalismus/dp/3596033675/ref=sr_1_1?ie=UTF8&qid=1518794849&sr=8-1&keywords=rifkin+null+gesellschaft&dpID=51liXpCmYYL&preST=_SY264_BO1,204,203,200_QL40_&dpSrc=srch
https://www.amazon.de/Die-Null-Grenzkosten-Gesellschaft-kollaboratives-Gemeingut-Kapitalismus/dp/3596033675/ref=sr_1_1?ie=UTF8&qid=1518794849&sr=8-1&keywords=rifkin+null+gesellschaft&dpID=51liXpCmYYL&preST=_SY264_BO1,204,203,200_QL40_&dpSrc=srch
https://musermeku.org/2017/07/19/museumsapp/
https://kulturmanagement.wordpress.com/2017/12/12/museumsguide-audiokaertchen-statt-app/
https://kulturmanagement.wordpress.com/2017/12/12/museumsguide-audiokaertchen-statt-app/
http://www.tate.org.uk/research/publications/tate-papers/19/tate-digital-strategy-2013-15-digital-as-a-dimension-of-everything
http://www.tate.org.uk/research/publications/tate-papers/19/tate-digital-strategy-2013-15-digital-as-a-dimension-of-everything
http://www.tate.org.uk/art/research-publications/camden-town-group
http://www2.tate.org.uk/intermediaart/archive/net_art_date.shtm
http://kunst-trifft-social-media.blogspot.de/2017/06/digitales-storytelling-
im-museum-wir.html
http://kunst-trifft-social-media.blogspot.de/2017/06/digitales-storytelling-
im-museum-wir.html
http://www.tate.org.uk/art/albums
http://www.tate.org.uk/art/artists/francis-bacon-682/scottee-on-francis-bacon-soho
http://www.tate.org.uk/art/artists/francis-bacon-682/scottee-on-francis-bacon-soho
http://www.tate.org.uk/whats-on/tate-britain/special-event/ik-prize-2014-after-dark
http://www.tate.org.uk/whats-on/tate-britain/special-event/ik-prize-2014-after-dark
http://www.tate.org.uk/kids/make/art-technology/make-drawing-robot
http://www.getty.edu/education/kids_families/do_at_home/index.html
http://www.sueddeutsche.de/karriere/ingenieure-und-informatiker-
professoren-aus-der-unterschicht-1.70463
http://www.sueddeutsche.de/karriere/ingenieure-und-informatiker-
professoren-aus-der-unterschicht-1.70463
http://hd.welt.de/Kultur-edition/article149645496/Das-Museum-der-Zukunft-ist-digital.html
http://hd.welt.de/Kultur-edition/article149645496/Das-Museum-der-Zukunft-ist-digital.html
http://www.tagesspiegel.de/medien/digitale-welt/kunst-fuer-digital-
natives-app-ins-museum/9781598.html
http://www.tagesspiegel.de/medien/digitale-welt/kunst-fuer-digital-
natives-app-ins-museum/9781598.html
https://www.kreiszeitung.de/kultur/bremer-kunsthalle-will-sich-internet-besser-praesentieren-heikles-unterfangen-5667169.html
https://www.kreiszeitung.de/kultur/bremer-kunsthalle-will-sich-internet-besser-praesentieren-heikles-unterfangen-5667169.html
http://www.mkg-hamburg.de/de/das-mkg/digitale-strategie.html

58

59

60

61

62

63

64

65

66

67

68

69

70

71

72

73

74

75

76

77

78

http://www.jmberlin.de/blog/2015/06/online-plattform/

https://kuma.art/de/kunsthalle-mannheim/wir-sind-digital/aufbruch-in-
die-zukunft

https://www.berlin.de/politik-verwaltung-buerger/stellenausschreibungen/
detail.php/22044

https:/www.bild.de/regional/frankfurt/graffiti/schirn-sprueht-frankfurt-
voll-20490338.bild.html

https://www.youtube.com/watch?v=18Y5SMDVhZDQ&t=10s
https://qrtool.de/el-greco-qr-codes-und-die-moderne-in-dusseldorf/

http://www.rp-online.de/nrw/staedte/duesseldorf/kultur/experiment-bild-
paten-werben-ueber-facebook-aid-1.2810321

http://newsroom.staedelmuseum.de/system/files_force/field/file/2015/
st_presse_digitale_erweiterung_dt.pdf

https://www.monopol-magazin.de/die-menschen-brauchen-einen-digitalen-
zugang-zur-kunst

http://www.deutschlandradiokultur.de/manuskript-zur-sendung-museum-
ohne-ort-von-miriam-sandabad.media.0cc55708b623d3752e87e¢0a8738b7{23.pdf

http://www.grimme-online-award.de/archiv/2015/preistraeger/p/d/digitorial-
monet-und-die-geburt-des-impressionismus/

https://dermuseumsheld.wordpress.com/2013/06/27/museum-der-zukunft-

summertalk-mit-matthias-schonebaumer-deichtorhallen/
https://projectmosul.org/
http://www.virtuelles-kupferstichkabinett.de/de/

Thomas Puttfarken, Masstabsfragen. Uber die Unterschiede zwischen
grossen und kleinen Bildern, Dissertation Hamburg 1969.

Richard Leiner, Simone Schmickl: Eine virtuelle 3D-Rekonstruktion des
einstigen Heidelberger Schlossgartens (Hortus Palatinus), in: Zeitschrift
fiir die Geschichte des Oberrheins, 151 (2003), S. 175.

https://petapixel.com/2010/05/24/museum-of-london-releases-augmented-
reality-app-for-historical-photos/

https://www.youtube.com/watch?v=6vstaJk9hJA
http://creativity-online.com/work/bampfaadobe-free-the-love/50906
https://books.google.de/

https://artsandculture.google.com/

Anmerkungen | 207


http://www.jmberlin.de/blog/2015/06/online-plattform/
https://kuma.art/de/kunsthalle-mannheim/wir-sind-digital/aufbruch-in-die-zukunft
https://kuma.art/de/kunsthalle-mannheim/wir-sind-digital/aufbruch-in-die-zukunft
https://www.berlin.de/politik-verwaltung-buerger/stellenausschreibungen/detail.php/22044
https://www.berlin.de/politik-verwaltung-buerger/stellenausschreibungen/detail.php/22044
https://www.bild.de/regional/frankfurt/graffiti/schirn-sprueht-frankfurt-voll-20490338.bild.html
https://www.bild.de/regional/frankfurt/graffiti/schirn-sprueht-frankfurt-voll-20490338.bild.html
https://www.youtube.com/watch?v=l8Y5MDVhZDQ&t=10s
https://qrtool.de/el-greco-qr-codes-und-die-moderne-in-dusseldorf/
http://www.rp-online.de/nrw/staedte/duesseldorf/kultur/experiment-bildpaten-werben-ueber-facebook-aid-1.2810321
http://www.rp-online.de/nrw/staedte/duesseldorf/kultur/experiment-bildpaten-werben-ueber-facebook-aid-1.2810321
http://newsroom.staedelmuseum.de/system/files_force/field/file/2015/st_presse_digitale_erweiterung_dt.pdf
http://newsroom.staedelmuseum.de/system/files_force/field/file/2015/st_presse_digitale_erweiterung_dt.pdf
https://www.monopol-magazin.de/die-menschen-brauchen-einen-digitalen-zugang-zur-kunst
https://www.monopol-magazin.de/die-menschen-brauchen-einen-digitalen-zugang-zur-kunst
http://www.deutschlandradiokultur.de/manuskript-zur-sendung-museum-ohne-ort-von-miriam-sandabad.media.0cc55708b623d3752e87e0a8738b7f23.pdf
http://www.deutschlandradiokultur.de/manuskript-zur-sendung-museum-ohne-ort-von-miriam-sandabad.media.0cc55708b623d3752e87e0a8738b7f23.pdf
http://www.grimme-online-award.de/archiv/2015/preistraeger/p/d/digitorial-
monet-und-die-geburt-des-impressionismus/
http://www.grimme-online-award.de/archiv/2015/preistraeger/p/d/digitorial-
monet-und-die-geburt-des-impressionismus/
https://dermuseumsheld.wordpress.com/2013/06/27/museum-der-zukunft-
summertalk-mit-matthias-schonebaumer-deichtorhallen/
https://dermuseumsheld.wordpress.com/2013/06/27/museum-der-zukunft-
summertalk-mit-matthias-schonebaumer-deichtorhallen/
https://projectmosul.org/
http://www.virtuelles-kupferstichkabinett.de/de/
https://petapixel.com/2010/05/24/museum-of-london-releases-augmented-reality-app-for-historical-photos/
https://petapixel.com/2010/05/24/museum-of-london-releases-augmented-reality-app-for-historical-photos/
https://www.youtube.com/watch?v=6vstaJk9hJA
http://creativity-online.com/work/bampfaadobe-free-the-love/50906
https://books.google.de/
https://artsandculture.google.com/




Insbesondere Museen im angelsachsischen Bereich verstehen
immer besser, dass sie sich in einer medial modernen Form
prasentieren mussen, wenn sie auch ein jungeres Publikum fur
sich einnehmen wollen. Internet, soziale Medien, Virtual und
Augmented Reality, Open Culture: das sind Schlagworte, die
auch im Museumskontext immer mehr Bedeutung erlangen.
In diesem Buch werden Kunstmuseen vorgestellt, die sich dem
Digitalen auf besonders kreative Weise ndhern und damit
sowohl ihrem Bildungs- als auch ihrem Unterhaltungsauftrag
gerecht zu werden versuchen.
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