5. Zeitraume im Umgang mit Digitalisierung,
im Netzwerk und im Selbstverstandnis
von Museen
Forschungsergebnisse

Das Kapitel 4 beschreibt den Weg von der Ausgangsfrage zu den Ergebnissen
dieser Arbeit, mittels der von der GTM vorgegebenen Schritte und Techniken.
Aus den drei Kodierschritten, der Anwendung des Kodierparadigmas und der
theoretischen Sensibilitit resultierte die Gliederung der Ergebnisse nach den
Haupt- und Kernkategorien. Eine Ubersicht iiber die Schliissel-, Haupt- und
Kernkategorien mit den dazugehérigen Konzepten bildete sich sukzessive in
einem Diagramm (in Form von Tabellen: Anhang 1). Das nun folgende Kapitel
stellt diese Kategorien vor und veranschaulicht sie anhand des Datenmateri-
als.!

Die Moglichkeitsriume der Museen als Akteure Kultureller Bildung in Zei-
ten zunehmender Digitalisierung zeigten sich im Datenmaterial fir die fol-
genden drei Bereiche beziehungsweise Hauptkategorien:

« Im Umgang mit Digitalisierung (Kapitel 5.1): Aussagen der Interviewpart-
ner_innen beziehen sich auf mogliche Beschreibungen und Kontextuali-
sierungen der Digitalisierung als Prozesse und Phinomene.

« Im Netzwerk (Kapitel 5.2): Die (Bildungs-)Arbeit der Museen findet an un-
terschiedlichen Schnittstellen statt, die in den Interviews veranschaulicht

1 Das Datenmaterial besteht aus anonymisierten und unveréffentlichten Interviewtran-
skripten, die auf Anfrage bei der Forscherin eingesehen werden konnen. Zitate aus
dem Datenmaterial sind mit entsprechender Quellenangabe versehen, sie bezieht
sich auf die Interviewtranskripte (1), die chronologische Reihenfolge der beiden Da-
tengenerierungen (1 oder 2) sowie der einzelnen Interviews (A bis H).
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werden. Dazu gehéren die (potenziellen) Nutzer_innen der Museumsan-
gebote mit ihren Erwartungs- und Handlungshaltungen sowie andere Ko-
operationspartner_innen im weiteren Sinne.

« Im Selbstverstindnis (Kapitel 5.3): Museen werden in ihrem Selbstver-
stindnis thematisiert, zum Beispiel in Aussagen tiber ihre (sich wandeln-
den) Rollen, Aufgaben und Verhaltensweisen.

Zur Beantwortung der Ausgangsfrage erfolgte eine weitere Aufgliederung
dieser drei Bereiche nach den Kernkategorien aus dem Analyseprozess. Sie
biindeln jeweils diejenigen Interviewinhalte, die zum besseren Verstindnis
der Kategorien und ihrer Zusammenhinge beitragen:

- Im Umgang mit Digitalisierung (Kapitel 5.1)
o (Un-)Gleichzeitigkeiten
o Geschwindigkeiten
o Zeitalter
- Im Netzwerk (Kapitel 5.2)
o (Un-)Geduld
o Rhythmus
o Synchronitit
« Im Selbstverstindnis (Kapitel 5.3)
o Zeitebenen
o Wellen
o Wandel

Der Fokus auf den Faktor Zeit und seine unterschiedlichen Erscheinungsfor-
men in den Interviews war ausschlaggebend fiir die Herausarbeitung dieser
neun Kernkategorien. In den Kapiteln zur Vorstellung der Forschungsfrage
(vgl. Kapitel 2) und des Forschungsprozesses (vgl. Kapitel 4) sind bereits Bei-
spiele aus der Analyse und fiir die entscheidende Rolle des Zeitfaktors im Da-
tenmaterial angefiihrt. Die Fokussierung dieses Faktors dient gewissermafien
als Schliisselmoment fir die Auswahl der Kodes und Konzepte, die Ausdiffe-
renzierung der Kategorien und schliefllich fiir die Ausformulierung der Theo-
rie (vgl. Kapitel 6).

Im Folgenden veranschaulichen exemplarisch einige Formulierungen aus
den Interviews die Vielfalt zeitlicher Faktoren und Konnotationen aus dem In-
terviewmaterial.
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. »Frage der Zeit« (I1B)

- »keine Zeit« (124; 12C; vgl. I1F)

. »Zukunftssache« (I11B)

- »in Zukunft« (11D)

«  »Weg in die Zukunft« (I1G)

« »gerade so im Prozess und auch auf einem guten Weg« (I1F)
. »Wandel« (I1D; I1B)

« »in Wellen und Schiiben« (124)

« »mit dem Rhythmus« (I1H)

« »Synchronitit« (I1H)

« »SoforthilfemafRnahme« (124)

« »Schnelligkeit« (12B; 124)

- »Beschleunigung« (12B; vgl. 12B; I2E)

o »Stau« (I2A)

«  »Geduld« (I1E; I2B)

« »langsamer« (11G; I1H; I1F; I24; vgl. I1F; I1D)

Die Zitate dokumentieren unterschiedliche Zuginge zum Thema Zeit, die im
Laufe der folgenden Unterkapitel aufgegriffen werden. Zum Teil entstanden
diese Kodes bereits beim ersten, offenen Kodieren und waren selbst ausschlag-
gebend fir die Fokussierung des Zeitfaktors und eine damit einhergehende
theoretische Sensibilisierung. Zum Teil wurden sie erst in spateren Iteratio-
nen, nach eben jener fortschreitenden Sensibilisierung, nach Diskussionen
in Forschungskolloquien und entsprechender Lektiire bemerkt und markiert.
Ergebnis des axialen Kodierens, des Zusammenspiels aus der wiederholten
Analyse der Interviews mit der theoretischen Sensibilitit sowie der Konzep-
te untereinander, sind die neun, oben genannten Kernkategorien. Fiir den
Prozess des selektiven Kodierens spielten diejenigen Kodes eine Rolle fiir die
Festigung der Kategorien, die eine deutlich erkennbare Aussagekraft fiir die
Idee der Chronoliteracy entfalteten.

Die Ergebniskapitel arbeiten die neun Kernkategorien als Grundlage fiir
diese Idee heraus, indem sie zunichst die Bedeutung von Zeitfaktoren fiir
die Museumsarbeit in ihren unterschiedlichen Facetten ausdifferenzieren.
Begriindet wird diese Bedeutung gemifl der GTM aus dem Datenmaterial
heraus, so dass Zitate daraus in Kapitel 5 einen entsprechend groflen Platz
einnehmen. Jedes der neun Kapitel stellt das dazugehorige Interviewmate-
rial vor. Den drei Ergebnisteilen wird eingangs eine kurze Einfithrung mit
Literaturbeziigen vorangestellt, um das Interesse am jeweiligen Teil auch
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theoretisch zu begriinden — das Interesse an der Rolle des Zeitfaktors im
Umgang mit Digitalisierung (Kapitel 5.1), im Netzwerk (Kapitel 5.2) und im
Selbstverstindnis (Kapitel 5.3). Es folgen dann die Darstellungen der jeweils
drei Kernkategorien anhand der Zitate aus dem Datenmaterial, die den Weg
zur Grounded Theory ebnen. Diese wird daraufhin in Kapitel 6 formuliert.

Der Beitrag dieser Forschungsarbeit liegt darin, empirische Befunde, Be-
standsaufnahmen aus dem Feld und damit Zeitzeugnisse darzulegen und sie
in neue Zusammenhinge, in ein Argumentationsmuster fiir Chronoliteracy
zu bringen. Viele der darin enthaltenen Aspekte werden in musealen Kontex-
ten immer wieder verhandelt, wie etwa der Umgang mit Communities und
Offentlichkeiten, die Verhiltnisse zu Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft.
Sie finden hier — mit dem Zeitfaktor als »story line« (Strauss/Corbin 1996: 94;
vgl. Kapitel 4.5) - einen neuen Platz in den Narrationen der Museumsarbeit, ei-
nen anderen Kontext und eine andere Entfaltung, um neue oder noch nicht ge-
sehene Moglichkeiten aufzuzeigen. Die neun Kernkategorien fithren zur Aus-
formulierung und Ausdifferenzierung der Chronoliteracy und verweisen auf
die unterschiedlichen Zeitriume der Museumsarbeit — solche Facetten, Ecken
und Nischen, in denen (ein verdnderter Umgang mit) Zeit auf spezifische Wei-
se fiir Museen bedeutend ist beziehungsweise wirksam werden kann.

Wie im einfithrenden Kapitel bereits erwihnt, wirkte sich im Laufe des
Forschungsprozesses die Coronapandemie auf das Thema der Digitalisierung
und seine Wahrnehmung aus (vgl. Kapitel 1.3). Die Datengenerierungen und
-analyse sowohl vor als auch nach Ausbruch der Pandemie flossen in die
hier vorgestellte Ergebnisdarstellung ein. Die Inhalte aus den Interviewtran-
skripten werden stets mit dem Hinweis wiedergegeben, ob sie aus der ersten
oder zweiten Datengenerierung stammen (I1... oder I2...). Der Quellennach-
weis lasst also sofort erkennen, ob eine Aussage vor oder nach Ausbruch der
Pandemie lag. Dadurch wird im Laufe der einzelnen Kapitel deutlich, wel-
che Rolle die Pandemie fiir das Forschungsthema spielte, insbesondere und
prominenter im Kapitel zu Wellen, Schiiben und Krisen (vgl. Kapitel 5.3.2)
und auch als Geschwindigkeitsfaktor in Kapitel 5.1.2, ohne allerdings die
gesamte Ergebnisstruktur zu beeinflussen. Die Einschitzung von Bedeutun-
gen und Auswirkungen der Pandemie wird spiter mit groflerem zeitlichen
Abstand sicherlich noch differenzierter moglich sein, als es zum Zeitpunkt
der Verschriftlichung der Ergebnisse der Fall war.

So zeigten sich als Ergebnis dieser Arbeit die gesuchten Moglichkeits- als
Zeitraume, die sich unterschiedlich gestalten und nutzen lassen. Die Zusam-
menhinge zwischen der zunehmenden Digitalisierung und der Zeitwahrneh-
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mung werden auch in bereits bestehender Literatur vielfach thematisiert (vgl.
Kapitel 3; Kapitel 5.1). Das Spezifikum und Ziel der vorliegenden Analyse ist
die Ausdifferenzierung dieser Zusammenhinge fiir den Museumskontext, ba-
sierend auf den Interviews aus dem Feld. Die Ergebnisse stiitzen sich auf das
Datenmaterial und die (Analyse der) Perspektiven der Interviewpartner_in-
nen. Dementsprechend bietet dieses Kapitel vertiefte Einblicke in das Material
und greift dazu auf wortliche Zitate zuriick. Die Forschung begegnete dem
Material mit der entsprechenden Offenheit und stief so auf den Zeitfaktor als
strukturierendes Element, ohne die Interviewpartner_innen gezielt danach
gefragt zu haben (vgl. Kapitel 4.4). Anhand der Interviewaussagen wurden
dahinterliegende Strukturen beleuchtet, um einen differenzierten Blick auf
zeitliche Zusammenhinge und ihre Spezifika fir den Museumskontext bes-
ser zu erkennen. Der Rhythmus von Online-Communities, die Laufzeiten
von Forderprogrammen und die »forcierte Digitalisierung durch Corona«
(Vogel/Neugebauer 2022: 71) nehmen Einfluss auf die Arbeit der Museen —
wie natiirlich auch auf andere Arbeits- und Lebensbereiche. So gelten man-
che Feststellungen ausschlielich fiir den Museumskontext, andere etwas
allgemeiner auch auflerhalb der Museumspraxis oder lassen sich in andere
Bereiche der Kulturellen Bildung und dariiber hinaus zu einem gewissen Grad
itbertragen. Doch die museumsspezifischen Aufgaben, Schwerpunkte, Erfah-
rungen und Expertisen sind ausschlaggebend fiir den Umgang mit Zeit, den
Museen und ihre Vertreter_innen in ihrer Arbeit entwickeln. Das Bewusstsein
fur die Existenz und Nutzung der Zeitriume, fiir die jeweiligen Auswirkun-
gen der Entscheidungen fiir eine darin enthaltene Moglichkeit, fithrt auch
zum Bewusstsein fir die Bedeutung von Chronoliteracy: Die »Zeitlesekunde«
besteht darin, »im digitalen und analogen Raum souverin mit neuen Vorstel-
lungen von Zeit [...] umzugehen« (ebd.: 73). Die besondere Beriicksichtigung
von und der bewusste Umgang mit Zeitriumen wird abschlief3end in Kapitel
6 als Chronoliteracy erfasst. Zunichst werden die entwickelten Haupt- und
Kernkategorien als Grundlage dafiir vorgestellt, indem ein Eindruck vom
Datenmaterial anhand zahlreicher Zitate vermittelt wird.

5.1 Im Umgang mit Digitalisierung

Spatestens wenn man den Blick auf die vielfiltigen Gebrauchsweisen
richtet, die gerade die modernen Kommunikationstechniken in zeitlicher
Hinsicht bieten, wird deutlich, daf} das einlinear ausgerichtete Bestim-
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mungsverhdltnis von Technikeinsatz und Zeitstrukturierung eine aus spe-
zifischen historischen Entwicklungen heraus resultierende, >gemachte«
und keineswegs notwendige Zuschreibung darstellt. Sie beruht auf einer
Fortschrittsidee und einem >Zeit-< bzw. >Geschwindigkeitsrauschs, die zwar
technisch vermittelt und vorangetrieben werden, jedoch historisch-kul-
turelle Hintergriinde haben, die nicht nur in der industriellen Dynamik,
sondern auch in politischen und dsthetischen Bewegungen gesucht werden
missen. (Horning 2001: 131-132)

Phinomene, Prozesse und Produkte der Digitalisierung kénnen nicht isoliert
betrachtet werden, sondern in ihren komplexen Wechselwirkungen mit ande-
ren Entwicklungen. Thre Zusammenhinge mit Zeitstrukturierungen sind we-
niger eindeutig, als es oftmals scheinen mag, und sind daher differenziert zu
betrachten — wenn man »nicht in den selbstgebauten Problematisierungsfal-
len hingenbleiben und Klagen iiber Zeitnot immer wieder mit einem Mehr
oder Weniger an Technik beantworten« will (Hérning/Ahrens/Gerhard 1996:7).
Die Autor_innen riumen den Informations- und Kommunikationstechniken
fiir die Untersuchung von Zeitgestaltung eine bedeutende Rolle ein, weisen
aber auch darauf hin, dass sie in ihren Wirkungen nicht iiberschitzt werden
sollten, um das Verhiltnis adidquat begreifen zu konnen (vgl. ebd.). Die Abhin-
gigkeiten zwischen Technikentwicklungen und -einsatz einerseits, Zeitstruk-
turierung und -umgang andererseits, sind weder eindeutig noch einseitig (vgl.
Horning 2001:130). Ein Grund dafiir liegt darin, dass die Technik »viel anwen-
dungsoffener und temporal viel uneindeutiger« (ebd.) ist, als es in der allge-
meinen Wahrnehmung oft der Fall ist, wenn mit zunehmender Digitalisierung
eine zunehmende Geschwindigkeit assoziiert wird (vgl. ebd.). Diese Wahrneh-
mung begriindet der Autor mit einer bestehenden Auffassung, »in den techni-
schen Geriten seien Zeitnormen, wie etwa >Geschwindigkeit¢, eingebautc, die
als »Eigenzeiten der Technik« den Takt im Leben vorgeben (ebd.).

Techniken haben dabei nicht nur standardisierende Wirkungen; neue Tech-
niken kdnnen genauso auch irritieren, aktualisieren, provozieren. Sie ebnen
nicht so sehr die Welt ein, wie sie sie in ihrem Potential aufschliefien. Sie
oktroyieren nicht so sehr ein Regime von Zeit- (und Raum-)Imperativen, wie
sie neue Zeiterfahrungen und Zeitpraktiken hervorlocken. (ebd.: 131)

Ziel der vorliegenden Arbeit ist auch, mit Offenheit gegeniiber unterschied-
lichen Erfahrungen und Praktiken bestehende Primissen aufzubrechen. Die
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Beschleunigung nimmt in den vorhandenen Diskursen einen grofen Raum
ein, im Zusammenhang mit Computer-, aber beispielsweise auch Verkehrs-
technik (vgl. Ebert 2020: 520-521; Seyfert 2011a: 129; Vogel/Neugebauer 2022.:
73). Oft geht es um »die Rasanz des Prozesses der Digitalisierung des Alltags,
mit dem es Schritt zu halten gilt.« (Fafiler, zitiert nach Bareither 2012: 296) Die
Technik selbst impliziert jedoch nicht vollig automatisch, ausschliefRlich und
eindeutig immer nur eine Beschleunigung, genauso wenig wie eine Verlang-
samung, eine Vereinheitlichung oder Asynchronisierung von Prozessen und
Praktiken (vgl. Horning/Ahrens/Gerhard 1996: 8). Die »Wirkungen moderner
Techniken sind vielfiltiger und vermittelter« (Hérning 2001:131) — sie sind ver-
strickt in ihren jeweiligen Kontext wie hier in denjenigen der Museumsarbeit.
Museen und ihr Personal beeinflussen die tatsichlichen Wirkungsmoglichkei-
ten der digitalen Technik durch ihre Strukturen, Aufgaben und Geschichten,
Haltungen und Strategien (vgl. ebd.: 131-132).

Der Blick dieser Forschungsarbeit richtet sich dorthin, wo die »Technik in
ihren Zeitbeziigen >Spiel« lafdt« (Horning/Ahrens/Gerhard 1996: 8) — auf der
Suche nach den Varianten der Technik-Zeit-Verhiltnisse im konkreten Kon-
text der Museen, »um die je besonderen Verkniipfungsweisen aufzuspiiren.«
(Ebd.) Als eine Bedingung fiir den Umgang mit Technik werden zunichst die
Haltungen und Vorstellungen aus dem Interviewmaterial herausgearbeitet,
die es dort in Bezug auf Digitalisierung gibt. Sie weisen sich durch gegenwir-
tige und zeitlich versetzte Diskrepanzen aus, durch die (Un-)Gleichzeitigkeit
von diffusen und differenzierten Vorstellungen von und Auseinandersetzun-
gen mit Digitalisierung. Fiir die Geschwindigkeiten der Museumsarbeit sowie
der Digitalisierungsprozesse an Museen werden diverse Faktoren aufgezeigt —
unterschiedliche Haltungen wie Mut, Verweigerung und Experimentierfreu-
de, ebenso wie bestehende Ressourcen und zugrunde liegende Strukturen.
Mogliche Handlungsstrategien der Museen werden gerade dann erkennbar,
wenn der Blick sich in den Interviews auf Gegenwartsdiagnosen richtet,
um die Wahrnehmung sowohl der zunehmend digitalisierten als auch der
musealen Gegenwart schirfen und nutzen zu kénnen.

5.1.1 (Un-)Gleichzeitigkeiten: Gegenwartige
und zeitlich versetzte Diskrepanzen

Der Umgang von Museen mit Digitalisierung zeigt sich in den Interviews un-
ter anderem darin, wie diese iiberhaupt bezeichnet und beschrieben wird, wie
differenziert oder diffus die Definitionsansitze sind. Im sprachlichen Umgang
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mit Phinomenen, Prozessen oder Produkten der Digitalisierung lassen sich
Anniherungen und Distanzierungen ablesen. In einer gewissen Nihe oder Di-
stanz zum Thema spiegeln sich die kontriren Haltungen gegeniiber der Digi-
talisierung, Begeisterung und Befiirchtungen, Visionen und Verunsicherun-
gen.

Tabelle 3: Haupt-, Schliissel- und Kernkategorien mit Markierung der Kernkategorie
(Un-)Gleichzeitigkeiten (Gegenwidrtige und zeitlich versetzte Diskrepanzen) sowie ihre

Konzepte
Haupt- Im Umgang mit Digitalisie-
P . gang g Im Netzwerk Im Selbstverstandnis
kategorien | rung
Schlissel-
. Zeit/Zeitlichkeit
kategorie
(Un-)Gleichzeitigkeiten (Un-)Geduld Zeitebenen
Kern- S TPyl
. Geschwindigkeiten Rhythmus Wellen
kategorien . L
Zeitalter Synchronitat Wandel
»diffuse Vorstellungen« und »differenzierte Auseinandersetzungen«: Auffas-
Konzepte s
sungen von Digitalisierung
der Kern- . . . u
Kategorie »Begeisterung« und »Befiirchtungen« Haltungen und Einschatzungen
g »befliigeln oder hemmen«: Verhaltnisse zwischen Analog und Digital

Eigene Darstellung

»Das Digitale« erscheint in dieser Formulierung sehr hiufig in den Inter-
views (I1A4; I1B; 11C, I1D; I1E; I1F; I1H; 12C; I2D; 12F; 12G). Thr Gebrauch scheint
teilweise naheliegend, klar und logisch, teilweise distanziert, uneindeutig und
vage. Die Auseinandersetzung mit »dem Digitalen« scheint omniprisent, allen
in einer gewissen Notwendigkeit und Unumginglichkeit prisent, in den For-
mulierungen dabei oft zaghaft und widerspenstig.

Die Beurteilungen und Zuschreibungen basieren auf Vergleichen, die zur
Definition »des Digitalen« gezogen werden. Als Bezugspunkt dient zum Bei-
spiel das Analoge, Physische oder Originale. Die Beziehungen werden als Di-
chotomie, aber auch in ihren Wechselwirkungen dargestellt, wie sich also das
Analoge und Digitale beispielsweise gegenseitig ein- oder ausschlieft, behin-
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dert oder bereichert. Die Diskrepanzen innerhalb der Interviews — in der Dif-
ferenziertheit der Definitionen, in den Haltungen gegeniiber der Digitalisie-
rung, in den Auffassungen von Digitalisierung in seinen Wechselwirkungen
mit moglichen Gegenpolen — verdeutlichen die oftmals widerspriichlichen Si-
tuationen in Anbetracht der zunehmenden Digitalisierung. Sie sind geprigt
von der Gleichzeitigkeit solcher Gegensitze, die nebeneinander bestehen und
beriicksichtigt werden miissen. Sie fithren zu Ungleichzeitigkeiten in der Zu-
nahme der Digitalisierung, zu zeitlich versetzten Entwicklungsstinden in den
Abteilungen, innerhalb der einzelnen Museen sowie auch bei den Museen un-
tereinander und auf3erhalb der Museumswelt. Im Sinne der GTM gilt es diese
Kontrastierungen, Ahnlichkeiten und Unterschiede aufzuzeigen.

»diffuse Vorstellungen«? und »differenzierte Auseinandersetzungen«®:
Auffassungen von Digitalisierung
[..Jich finde zum einen[..] die Differenzierung zwischen Digitalisierung und
digitalen Strategien wesentlich, weil [...] in den Hausern sehr diffuse Vor-
stellungen existieren [...], was tatsichlich Digitalisierung [..] bedeuten kann.
(hH)

Im Interview folgt der Hinweis, dass die Idee der Digitalisierung im Mu-
seumskontext sehr stark mit der Objektdigitalisierung, mit der digitalen
Erschliefung der Informationen von Objekteigenschaften in Verbindung
gebracht wird (vgl. I1H). Eine Digitalstrategie geht dariiber hinaus (vgl. I1H).
Man muss jedoch noch »weiter differenzieren« (I1H), zum Beispiel in Hinblick
auf die einzelnen Titigkeitsbereiche der Museen — das ist »vielfach noch
extrem unscharf« (I1H), die Erfahrungen damit sind »extrem diffuse« (I1H).
In der zweiten Datengenerierung knapp zwei Jahre spiter heiflt es dann,
dass es »mittlerweile schon differenzierte Auseinandersetzungen« (12G) gibt,
vor allem seitens der »grof3en Hiuser, die es sich leisten kénnen [...].« (12G) Die
GroRe der Hiuser korreliert in diesem Sinne mit finanziellen und personellen
Ressourcen fiir die Auseinandersetzungen, wie etwa mit der Besucher in-
nenforschung, mit méglichen digitalen Instrumenten, um »das da drauflen
genauer zu verstehen, [...] um dann [..] auch besser liefern zu kénnen« (12G).
Insofern wird man »differenzierter, man wird [...] diverser und man wird [...]
praziser« (12G), sowohl in Bezug auf die Terminologie als auch methodische

2 IH
3 12G
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Verfahren. Letztere gilt es zu entwickeln, indem zunichst definiert wird, was
»ein analoger Besucher«, was »ein digitaler Besucher« ist (I12F), um beides
voneinander unterscheiden, dann schliefRlich beides zusammen betrachten
zu konnen (vgl. [2F; Kapitel 5.2.2).

Uber die Zeit zwischen den Interviews hinweg werden Unterschiede deut-
lich, fiir die auch der Ausbruch der Pandemie und ein dadurch bedingter Digi-
talisierungsschub verantwortlich gemacht werden (vgl. I2F). Doch auch in der
zweiten Datengenerierung gelten manche Themen, wie zum Beispiel die in der
Einfithrung dieser Arbeit erwihnte KI, als »Zukunftsthema« (124), das es noch
zu durchdringen und auszuloten gilt.

Einerseits ist das Thema der Digitalisierung bereits »weit verwurzelt« (11B)
in der eigenen Institutionsgeschichte — sichtbar beispielsweise in einem Jah-
resbericht, der bereits vor tiber zehn Jahren die Einfithrung von Software zur
Digitalisierung der Bestinde dokumentiert (vgl. [1B), andererseits sind die da-
mit einhergehenden Moglichkeiten im Team und im Alltag »noch nicht so ver-
ankert« (I1F). Diskrepanzen bestehen zwischen der (teils intensiven) Themati-
sierung, den vielen und prisenten Ideen und Anspriichen an die Digitalisie-
rung einerseits, der fehlenden, ausstehenden Umsetzung und dem Berufsall-
tag andererseits, ebenso zwischen der Omniprisenz des Digitalen in der All-
tagswelt einerseits, der oft noch fehlenden Verankerung im musealen Alltags-
handeln andererseits. »[...] das Digitale ist so ein selbstverstindlicher Bestand-
teil meines Lebens [...], dass ich [...] mich wundere, wie viele Institutionen alles
mogliche kontrollieren, steuern, vorbereiten und planen, [...] aber fiir den di-
gitalen Bereich keine Antworten wissen« (11G).

Die Interviewpassage berithrt eine weitere Gleichzeitigkeit von Gegensit-
zen, nimlich einer Steuer- und Kontrollierbarkeit einerseits, einer Beliebig-
keit und Zufilligkeit andererseits. Die Anwesenheit des Digitalen im Planen,
Denken und Handeln wird im diesem Interview weniger mit einer grundsitz-
lichen Digitalaffinitit erklirt, sondern mit dem Bedarf an Kontrolle - weil man
»kontrollieren will« und »nicht so zufillig durch das Museum stolpern und [...]
Ressourcen verschwenden und Dinge falsch machen und [...] Dinge doppelt
machen.« (11G) Eine Digitalstrategie beziehungsweise eine »verniinftige Mu-
seumsstrategie« (I1G), die »ganz selbstverstindlich das Digitale und das Ana-
loge« umfasst (I1G), dient dazu, Prozesse zu steuern und nicht dem Zufall zu
tiberlassen. Sie soll Klarheit iiber den Umgang mit den gegebenen Méglichkei-
ten und ihren Folgen schaffen.

Als Beispiel wird genannt, »mit Datenbestinden ins Netz zu gehen« (I1H)
- und sich Gedanken zu den entsprechenden Lizenzen zu machen, um Bild-
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und Informationsmaterial online zu stellen, ob in »kontrollierten Umgebun-
gen« (I1H), auf der eigenen Website oder auf anderen Plattformen. Gerade
wenn und weil man im Netz gewissermafien die Kontrolle iiber die Bilder
beziehungsweise Deutungshoheit zu verlieren droht, werden entsprechende
Strategien und eine »zeitgemifle Herangehensweise« (I11B) entwickelt: »Zeit-
gemifl« bedeutet in diesem Interview, nicht an einer Kontrolle iiber die Bilder
festzuhalten und die Nutzung von Bildern in anderen Kontexten grundsitz-
lich zu verbieten, um ungewiinschte Kontextualisierungen zu vermeiden (vgl.
[1B). Stattdessen werden die eigenen Online-Kanile fiir die Kommunikation
und die »Kernaufgabe der Vermittlung« (I1B) genutzt. Das heifdt in dem Fall,
»aufzukliren, was bedeutet das Bild fiir uns« (I1B; vgl. Kapitel 5.1.3).

Die ambivalente Rolle von Kontrolle im digitalen Zeitalter wird im Inter-
viewmaterial deutlich. Auch hier gilt, was fur das Verhiltnis zwischen Zeit und
Digitalitit formuliert wurde (vgl. Kapitel 5.1) — es ist weder einseitig, noch ein-
deutig. Sowohl Kontrollverlust als auch Kontrollierbarkeit wird mit der Digita-
lisierung assoziiert, der drohende Verlust von Kontrolle und Deutungshoheit
einerseits, Kontrolle und Kontrollierbarkeit andererseits — »es wird kontrol-
lierbar, es wird machbar, es wird streamingbar, es wird speicherbar« (I12B). So
oder so weckt Digitalisierung als Phinomen den Tatendrang und Bedarf an
Digitalstrategien (vgl. [1B), an »Trial and Error« (I1D), an Expertisen und Ex-
perimenten (vgl. Kapitel 5.3.3). Mangelnde Expertise und Experimente kénnen
gleichzeitig Grund und Folge der mangelnden Auseinandersetzung mit Digi-
talisierung sein — »was viele abschreckt, dass sie alle meinen, sie seien keine
Experten. [...] es gibt noch keine Experten [...] man muss sich einfach reinwa-
gen [..]J« (I1G). Man ist »in einem offenen Denkprozess« (I2C) und nicht da,
»um fertige Antworten zu geben« (12C).

Die Anspriiche an digitale Produkte und Prozesse sind laut Interview-
aussagen mit der Arbeit am digitalen Angebot auch schon vor Ausbruch der
Pandemie gewachsen und damit auch das »Bewusstsein dafiir, wie viel Arbeit
[..] dahintersteckt. Und durchaus auch das Bewusstsein, wie sehr viel enger
wir uns abteilungsiibergreifend absprechen miissen, zusammenarbeiten
miissen« (I1B). In der zweiten Datengenerierung werden durchaus verstirkt
zunehmende Kenntnisse und Anspriiche erkennbar. Die pandemiebeding-
ten Umstinde haben die Nutzung anderer Kommunikationstools zur Folge
und dadurch tatsichlich einen intensiveren abteilungsiibergreifenden Aus-
tausch erméglicht und bewirke, als es ihn vorher gab (vgl. I12E) - »da sind
mehr Berithrungspunkte da« (I2E). Nicht erst durch die Pandemie ist eine
Internetaffinitit der Kulturinstitutionen aufgekommen, sie ist aber »dadurch
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sehr stark beschleunigt worden und nicht nur beschleunigt, sondern auch
in der Qualitit gehoben worden.« (12B) Eine solche qualitative Verinderung
wird von einer_m anderen Interviewpartner_in am Beispiel der VR-Technik
geschildert, die zwar als Technik interessant, zunichst aber unter kiinst-
lerischen Gesichtspunkten weniger spannend eingestuft wurde (vgl. I1D).
Erst mit der Zeit und intensiven Beschiftigung wurde sie als Kunst inter-
essant und die Qualitit der kiinstlerischen Arbeiten besser (vgl. I1D). Die
Rolle der Pandemie fir die Beschleunigung solcher Prozesse lisst sich dabei
auf Grundlage des Datenmaterials nicht eindeutig kliren. Erkennbar sind
in der zweiten Datengenerierung aber zunehmend Anspriiche an Qualititen
wie beispielsweise die der »Nachhaltigkeit« (I2E). Nachhaltigkeit wird hier
verstanden im Sinne der Nachnutzung, Verwendbarkeit und »Auffindbarkeit«
(I2G) von Daten, wie beispielsweise dank Open-Source-Prinzipien (vgl. 12D)
oder der Gewihrleistung von Zuginglichkeit und regelmiRiger Pflege von
Inhalten und Ressourcen (vgl. I12E). Ebenso wichst das »Bewusstsein fiir die
Wertigkeit« (12G), die Anerkennung dieser Aufgabe und der Kenntnisse in der
Steuerung von digitalen Prozessen (vgl. [2G).

Dem Anspruch an Nachnutzungsmoglichkeiten (vgl. [1H) und Verste-
tigungen (vgl. I1H; 12D) stehen befristete Projekte und Stellen gegeniiber.
Die Diskrepanzen zwischen den Anforderungen und der Realitit zeigen sich
gerade in Bezug auf die Stellensituation. Uber den Zeitraum zwischen den
Interviews hinweg wird durchaus eine Verinderung festgestellt, nimlich
die Verstetigung von Stellen beziehungsweise Implementierung dauerhaf-
ter Stellen — das hat sich »mittlerweile [..] radikal geindert« (12D), so eine
Einschitzung aus den Interviews.

Die Nachhaltigkeit und der langfristige Nutzen von Projekten wird auf
unterschiedlichen Wegen gedacht. Mit Hilfe von Foérdermafinahmen wurde
ein Prozess in Gang gebracht, der »dann [...] unabhingig von solchen Projekt-
stellen weiter voran gehen sollte.« (I1F) Das Bestreben ist dementsprechend,
die Herangehensweise, Tools und Arbeitsweisen im Projekt »mit Blick auf das
ganze Haus« (I12F) so zu wihlen, »dass es eben nicht nur projektspezifisch
bleibt, sondern wirklich auch langfristig [...] eingesetzt werden kann« (I2F).
Ein Projekt dient auch als »Testfliche« (I2F), um die serielle Anwendbarkeit
von Tools und Arbeitsweisen auf das ganze Haus zu priifen. Demgegeniiber
steht eine bewusst experimentelle Anwendung von Tools und Arbeitsweisen,
die man sonst nicht im kompletten Haus integrieren kann (vgl. I2F; Kapitel
5.2.3; Kapitel 5.3.3).
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In den Interviews werden viele Denk- und Entstehungsprozesse in unter-
schiedlichen Stadien erkennbar und vor allem die Betonung des Prozesshaf-
ten. Belege dafiir finden sich nicht nur, aber besonders hiufig in der ersten
Datengenerierung — es ist ein Prozess (vgl. I1H), ein »Zwischenstand« (11B)
und »fertig ist da noch gar nichts.« (11G; vgl. I1B) Die Experimentierphase wird
»noch eine Weile dauern« (I1F). Dabei gilt es, »den Anschluss nicht zu verlie-
ren« (I1F). Die Museumswelt ist »jetzt schon fast zu spit dran, [...] wenn man
[...] [sie] mit der Realitit vergleicht oder mit der normalen Arbeitswelt« (I1F;
vgl. I1D; vgl. Kapitel 5.1.2).

Es heifdt (noch) nicht, »hier, das ist mein [...] Webauftritt, mein Museum, in
dem alles digital durchgeplant ist, schauen Sie her, wie eine digitale Strategie
aussehen muss, so funktioniert sie« (I1G). Jedoch beginnt man, »planvoll zu
handeln« und ist »im Augenblick dabei, [...] Leute zu iiberzeugen, dass sie [...]
Pline brauchen« (I1G). Es »gibt [...] noch keinen Masterplan« (I1D). Auf diese
Aussage folgt unmittelbar der Einwand: »[...] vielleicht ist ein Masterplan auch
die falsche Antwort« (I1D) — eine alternative Antwort ist das Plidoyer fiir »Trial
and Error, Ausprobieren, Rejustieren, Neu-Machen« (I1D).

Experimente wurden durch die Pandemie geschiirt, beispielsweise durch
entsprechende Fordermafnahmen auch finanziell erméglicht (vgl. 12G). Da-
durch sind neue Strukturen, Entwicklungen und Entscheidungen entstanden
(vgl. 12G). Projekte wurden inzwischen zu Ende gefithrt und an den Hiusern ist
wihrenddessen das Verstindnis dafiir gewachsen, was sie zu erledigen haben
und »verindern miissen« (I2G). Das Verstindnis allein fithrt noch nicht zur
Verinderung. Die »positiven Moglichkeiten, die in der Digitalisierung im wei-
testen Sinne liegen« (12B), werden deshalb nicht wirklich ausgeschopft, »weil
[...] das Museum [...] zu viele Aufgaben hat und zu wenig Mittel« (I12B).

Die Museen stehen zwischen intensiven Auseinandersetzungen und Kon-
frontationen mit der Digitalisierung sowie Anniherungen und Anspriichen
an die Digitalisierung, zwischen Wiinschen und Widerspriichen, Plinen und
Experimenten, Alltagshandeln und Zukunftsthemen, Selbstverstindlichkei-
ten und Verwunderung, Wagnis und wachsender Expertise, Kontrolle und
Zufall, einer Fiille von Aufgaben und einem Mangel an Ressourcen. Sie agieren
gleichermafien zeitgemif} und zu spit. Kapitel 5.1.2 kommt auf die Gestal-
tung von Digitalisierungsprozessen und deren Geschwindigkeit an Museen in
Abhingigkeit von ihren Ressourcen zuriick.
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»Begeisterung«* und »Befiirchtungen«®: Haltungen und Einschétzungen
Es gab Beflirchtungen am Anfang[..], dass dannvielleicht die Besucher nicht
mehr kommen, wenn man eine digitale Sammlung hat, [...] diese tblichen
Argumente, die sich [...] in Luft aufgel6st haben. Aber in dem Moment, wo
man noch nicht zeigen kann, wie es ist, sind [..] solche Beflirchtungen da.
(hC)

Was bereits in den bisherigen Ergebnissen anklingt, wird im Folgenden mit
Hilfe des Interviewmaterials explizit gemacht. Es geht um die in den Inter-
views enthaltenen, unterschiedlichen und teils kontriren Haltungen gegen-
tiber der Digitalisierung. Die Interviewpartner_innen spiegeln als Teile der Ge-
sellschaft eben jene zu einem gewissen Grad auch wider und ihre Aussagen
sind nicht immer rein museumsspezifisch. Doch die jeweiligen Kontexte und
Argumente sind es, wie im eingangs zitierten Beispiel der Befiirchtungen. Als
Grund dafiir, dass eine »gewisse Angst da ist oder Unsicherheit« (I1F), gilt laut
Interviewpartner_in zum Beispiel das Unwissen beziehungsweise die Unbere-
chenbarkeit aufgrund mangelnder eigener Erfahrungen ebenso wie aufgrund
mangelnder Zeit, sich damit auseinanderzusetzen (vgl. I1F). In der Konfronta-
tion mit etwas Neuem und gerade »im ersten Moment ist [...] die Angst und die
Verunsicherung [...] gréfRer« (12F) — als etwa der Wille, anzupacken (vgl. I2F;
I1D). Angst besteht auch vor Kontrollverlust, was am Beispiel der Deutungs-
hoheit iiber die (online zirkulierenden) Bilder anschaulich wird, Angst also vor
einem Missbrauch von Kulturdaten in neuen Kontexten (vgl. oben; I1B).

Die Nachnutzbarkeit von Bildern erfordert eine »gewisse Offenheit« (I1B)
seitens der Institutionen gegeniiber Bildnutzungen, die einem »nicht so
schmecken« (11B). Man kann in einem im Interview geschilderten Fall einer
tiber den Privatgebrauch hinausgehenden Nutzung, Inanspruchnahme und
Umdeutung eines Bildes dies zwar missbilligen und anfechten (vgl. [1B), doch
stattdessen auch auf ein Verbot verzichten und die eigenen Kanile nutzen, die
das Netz bietet, um das Bild zu (re-)kontextualisieren (vgl. I1B). Einhergehend
mit (den vielseitigen und gleichzeitig divergierenden) Deutungsmoglichkei-
ten eines Bildes erscheint Kontrolle hier im Sinne einer Verantwortung — fiir
eine Aufklirung zu den Kontexten als Bildungsauftrag, die »Kernaufgabe der
Vermittlung« (I1B; vgl. oben).

5 I1C

https://doi.org/10. inliby pen Access


https://doi.org/10.14361/9783839469200-109 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

5. Zeitraume

Zur Verantwortung der Museen wird auch eine kritische Haltung gegen-
itber den »grofien Datenkraken« (I2E) gezihlt - ein »zweischneidiges Schwert«
(I2E), da man gleichzeitig iiber eben diese Kanile und Plattformen der »Da-
tenkraken« Publikum erreichen kann und méchte (vgl. I12E). Die »Datenskan-
dale« (11B) werden auch als Grund fiir ausbleibende Partizipation von Online-
User_innen angefithrt (vgl. [1B; Kapitel 5.2.2).

Grundsitzlich wird hierzu auch Bedarf an mehr Kenntnissen und For-
schung zur Nutzung von Online-Angeboten gedufert, um die Griinde fiir
(Nicht-)Partizipation, die Wiinsche und Erwartungen der (potenziellen) Nut-
zer_innen besser einschitzen zu kénnen (vgl. I1B). Eine ablehnende Haltung
von Nutzer_innen gegeniiber digitalen Formaten wird mit den bisher schon
dargestellten Griinden, Angsten und Kritik erklirt, sowie mit einem Frust
im Kontext der digitalen Losungen angesichts der pandemiebedingten Lock-
downs. Es kommt »ein gewisser Uberdruss, ein gewisser Frust auf« (I2B).
Nicht nur, weil die gewohnten Alternativen nicht mehr méglich waren und
fehlten, sondern auch weil im Zusammenhang mit der Pandemie viele digi-
tale Losungen »so schlagartig und sehr schnell« (I12E) entstanden, so dass es
Zweifel an der Qualitit gibt, ob das »nicht wieder in Frustration endet, weil
Dinge nicht funktionieren oder weil Dinge dann nicht so laufen« (12E).

Neben die Angst vor Frustration treten auch Bedenken in Bezug auf eine
Uberschitzung und Ausartung des Digitalen (vgl. oben; I1G). Denn »das Digi-
tale kann auch ausufern.« (I1G) Es kann beispielsweise Ressourcen schlucken,
die andernorts benétigt werden (vgl. I1G). Ebenso kann es »in Peinlichkeit aus-
arten« ([1D), wenn etwa reale Riume digital reproduziert werden und das Er-
gebnis und Erlebnis wenig iiberzeugt (vgl. I1D). Das Frustrationspotenzial ist
umso hoher, je hoher die Erwartungen sind. Ein_e Interviewpartner_in warnt
entsprechend vor einer Auffassung des Digitalen »als Problemléser, als Heil-
mittel fiir alles, was in dieser Welt schieflduft« (I1E). Es ist keineswegs »eine Art
Religion, mit der sich [...] die ganze Welt verindert oder sogar verbessern lisst«
(I1E). Es ist vielmehr ein Werkzeug — immerhin »ein sehr michtiges Werk-
zeug« (I1E).

Die Einschitzung der Werkzeuge und Méglichkeiten entwickelt sich nach
Ausbruch der Pandemie hin zu einer Anerkennung, »erstmals als eine Pflicht
[...], als eine ganz grofRe Notwendigkeit« (12B), schlief3lich als »grofie Chance«
(I12B), eine »ganz grofRe Erweiterung der Moglichkeiten, Publikum zu errei-
chen« (I12B). Die Moglichkeiten dank neuer Technologien werden auch vor Aus-
bruch der Pandemie bereits als »riesiges Potenzial« (I1C) erachtet, auch wenn
sie noch nicht genutzt werden oder ausgereift scheinen. Auch wenn ihr Poten-
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zial erkannt oder erahnt wird, gilt es manchmal abzuwarten, bis die eigenen
Anspriiche dadurch tatsichlich erfiillt werden kénnen — denn »da ist vielleicht
die Zeit noch nicht reif [...] dann warten wir noch zwei Jahre, dann haben wir
da ein Tool und dann funktioniert es« (I1C).

Das Potenzial wird insbesondere fiir die Realisierung von Kollaboration
und einer héheren Beteiligung von Nutzer_innen gesehen (vgl. I1C), fiir eine
»andere Sichtbarkeit und Reichweite« (12G, vgl. I1H; I12B; [1G; I1C). Dann ist
»[...] das Digitale nicht nur dieser Marketingzirkus, der [..] auch [..] gemacht
werden muss« (12G). Vielmehr ermoglicht es etwa die Einbindung und Insze-
nierung weiterer Objekte, die nicht als Originale gezeigt werden kénnen. In
dem Moment erhilt »das Digitale eine echte Aufgabe« und z3hlt als »Mehr-
wert« ([2G). Kapitel 5.1.3 geht niher auf die Aufgaben und Méglichkeiten ein,
auf die Digitalisierung (und das Museum) als Moglichkeitsraum.

An dieser Stelle wird auf die Diskrepanzen in der Wahrnehmung dieser
Moglichkeitsriume verwiesen und auf die Diskussionen und Arbeit, die dar-
aus entstehen, wenn einige Teammitglieder von den Moglichkeiten und digi-
talen Angeboten begeistert sind (vgl. [1F), aber »die anderen Kollegen das nicht
mogen« (I1F), nicht mitmachen und sich verweigern (vgl. I2F; Kapitel 5.3.3).
Man muss immer wieder intern iiberzeugen (vgl. I1B; I1G), erkliren (vgl. I1B),
predigen (vgl. I2E) und diskutieren (vgl. [1F; 12E). Der Wunsch nach mehr For-
schung wird gedufiert, damit man auch »Kritiker argumentativ besser [...] wi-
derlegen kénnte« (I1C). Die in den Interviews geschilderten Haltungen Drit-
ter reichen von einer nachvollziehbaren kritischen Haltung bis hin zu einer
nicht nachvollziehbaren »Komplettablehnung« (I11H), wie etwa von Social Me-
dia aufgrund persoénlicher Priferenzen statt professioneller Argumente (vgl.
I1H). Entsprechende Expertisen und Professionalisierungen werden als not-
wendig erachtet, um eine Ablehnung immer auch fachlich zu begriinden (vgl.
I1H).

Die folgende Interviewpassage folgt als Antwort auf die explizite Frage
nach moglichen Nachteilen digitaler Entwicklungen.

[..] eine interessante Frage, [...] die ist mir nicht zum ersten Mal gekommen,
und ich frage mich, ob ich da zu unkritisch bin, weil ich sehe [...] keine Nach-
teile, ich sehe [...] viele Herausforderungen, [...] Entscheidungen [...], aberich
sehe [..] keine Probleme, Gefahren fiir das Museum [...] (11B)

An anderer Stelle wird das kritische Bewusstsein vernehmbar, etwa fiir »Da-
tenskandale« (I1B; vgl. oben) und die »Datenkraken« (I2E; vgl. oben; Kapitel
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5.2.2). Um eine entsprechende »Entscheidungsfihigkeit« (I1H) zu erarbeiten,
wird die oben bereits genannte Professionalisierung angefithrt sowie auch das
Einbeziehen externer Expertisen und deren Herbeifithren tiber »digitale Part-
nerschaften« (I1H). Der Umgang mit Digitalisierung und die Entwicklung ei-
ner Haltung bediirfen eines kritischen Blicks, einiger Expertisen und schlief3-
lich Erfahrungen. Letzteres veranschaulicht ein_e Interviewpartner_in mit ei-
nem Vergleich, den Dirk von Gehlen anhand eines viral gegangenen Videoclips
entworfen hat®, von zwei Menschen mit einer Frisbeescheibe, die sie »mit un-
glaublicher Leidenschaft und Passion« (11D) werfen, allerdings so, als wire es
ein Ball, weil sie es nicht anders gelernt haben (vgl. [1D). Auch wenn sie es nicht
konnen, spielen beziehungsweise probieren sie es lange, ohne aufzugeben (vgl.
[1D). Hierin liegt der Vergleich mit der Adaption analoger Ideen in digitalen
Kontexten: »[...] jetzt werfen wir das neue Ding wie einen Ball« (I1D) — ohne es
gelernt zu haben und ohne es zu kénnen. Das kann zwar »in Peinlichkeit aus-
arten« (I1D; vgl. oben), doch iberwiegt das Plidoyer fiir dieses »spielerische
Trial and Error« (I1D; Kapitel 5.3.3). Denn, so wird in einem anderen Interview
betont, es entsteht auch eine Verantwortung (vgl. 12G), die das Museum fiir
die Umsetzung seiner Kernaufgaben mit zeitgemiflen Mitteln trigt und da-
mit einhergehend auch »fiir den digitalen Output« (12G).

Das Digitale kann ausarten und begeistern, Museen packen an und
probieren aus, ihre Haltungen bewegen sich zwischen Begeisterung, Be-
rithrungsingsten und Verantwortung, Uberdruss und Frust. Sie sehen im
Digitalen Méglichkeiten, Werkzeuge und Macht, Konfliktpotenziale und
Kritikwiirdigkeit.

»befliigeln oder hemmen«’: Verhéltnisse zwischen Analog und Digital
In einem Interview wird im Kontext einer Ausstellung digitaler Kunst am phy-
sischen Ort des Museums die Frage aufgeworfen, wie »das eine das andere be-
fligeln oder hemmen« (11E) kann. »Die Kunst wird es immer bleiben, beides
miteinander zu vereinen« (12C) — das Digitale und das Physische, den physi-
schen Ausstellungs- und den digitalen Raum (vgl. 12C).

»Das Digitale« erhilt bei allen diffusen oder unterschiedlich differen-
zierten Definitionen im Interviewmaterial sein Profil immer wieder durch
Abgrenzungen - zum Beispiel gegeniiber dem Physischen, dem Originalen

6 Der Vergleich —»Wie wir mit dem Internet umgehen ..« —ist auf der Website von Dirk
von Gehlen zu finden (s. Gehlen, Dirk von).
7 E

https://doi.org/10. inliby pen Access

125


https://doi.org/10.14361/9783839469200-109 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

126

Claudia RoBkopf: Zur Zeit im Museum

oder dem Realen (vgl. I1E; I12A; 12B; Kapitel 5.2.2). Das Digitale erscheint in
den Interviews mal als Hilfsmittel (vgl. 11B; [1G), mal als eine »Art Zutat« (I1E),
als »Spielerei« (I1A) oder Imitat (vgl. [1A).

Gerade einige der digitalen Losungen angesichts der pandemiebedingten
Lockdowns konnen als Imitate im Sinne von Nachahmungen und Simulatio-
nen analoger Settings betrachtet werden, werden dann als »vager Ersatz« (12B)
und »spiirbare Ersatzlosung« (12C) empfunden. Sie wirken vor allem im direk-
ten Vergleich und aufgrund der vermissten Alternativen defizitir. Sie werden
oft als Reduktion oder Abstraktion erfahren — weil sie »auf eine Abstraktions-
ebene abrutschen, die einfach keinen Spafl mehr macht« (I2B). Das Erlebnis
am Monitor wirkt als »Reduktion auf das Visuelle« (I2B) und 16st die Moglich-
keiten der korperlichen Erfahrungen auf (vgl. 12B). Eine digitalisierte Ausstel-
lung wird als Reduktion beschrieben, das heif3t als Verlust der Beziige der Ob-
jekte untereinander (vgl. 12B). Die Reduktion liegt im Fehlen der Erfahrung von
Raum und von den Objekten in ihrer wirklichen GroRRe (vgl. 2B). Der Gedanke
an die Beschriankung auf einen Monitor fihrt im Interview zu der Frage, »ob
nicht die Digitalisierung von Kunst diese Erweiterung [...] ritckgingig macht«
(I2B) — die Erweiterung der Sinne, die die Kunst allgemein anstrebt (vgl. I2B).
Das Nachdenken iiber die Wirkungsmoglichkeiten von Kunst in Zeiten zuneh-
mender Digitalisierung leitet iiber zum Begriff von Aura, »diesen komischen
Begriff von Aura« (12B), »den man nochmal hinterfragen miisste« (12B). Zu-
nichst steht im Interview die Aussage, dass man ein Werk und dessen Aura —
basierend auf seiner Positionierung und Beleuchtung im Raum - nicht glei-
chermafien als Bild auf dem Monitor eines Smartphones erleben kann (vgl.
12B). Ihr folgt die Feststellung, dass der Begriff der Aura kritisch zu sehen ist
und Unsicherheit besteht, »ob nicht eine bessere [...] Inszenierung im Bild vie-
les wieder gewinnen kénnte oder herstellen konnte oder auch ritberbringen
konnte« (12B). Der Vergleich zwischen der Inszenierung im Raum und der In-
szenierung beziehungsweise Reproduktion im (Monitor-)Bild bleibt offen, die
Digitalisierung wird sowohl mit Begrenzungen als auch Erweiterungen von
Moglichkeiten assoziiert.

Der Begriff von Aura wird in einem anderen Interview als gewisse Ver-
mittlungsmacht des Originals beschrieben (vgl. [2C), die Aufmerksamkeit und
Konzentration weckt. Dem »Original an der Wand« (I2D) wird die Hauptrolle
zugeschrieben, wihrend »alles andere immer nur [..] flankiert« (12D). Das
Erlebnis des Originals erscheint in manchen Interviews als vorrangiges Ziel
und Verlangen des Publikums (vgl. 12D). Dementsprechend wird zum Beispiel
von Beschwerden im Gistebuch berichtet, wenn »Nachbarinstallationen zu
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laut waren« (12D), Besucher_innen »sich gestort fithlen« (12D), weil »der stille
Kunstgenuss« (I2D) dadurch nicht méglich war. Das Digitale in Form von In-
stallationen im Ausstellungsraum erscheint hier als Stérfaktor und Ablenkung
(vgl. 12G; I1E; Kapitel 5.2.2).

Einer_m Interviewpartner_in zufolge scheinen nach wie vor zahlreiche Be-
fiirchtungen und Argumente in den Medien immer wieder prisent — negativ
behaftet und »unverwiistlich« (12G) -, dass etwa »das Digitale versucht, bosar-
tig das Analoge zu ersetzen« (12G).

Ein anderes Interview schildert ein solches Beispiel fiir eine »fehlgelaufene
Digitalisierung« (11G), die mit der Vernichtung - in dem Sinne also einer »bos-
artigen« Ersetzung — des analogen Materials einherging. Das Beispiel aus ei-
nem nicht-musealen Kontext veranschaulicht eine mangelnde Wertschitzung
gegeniiber der analogen Arbeit und dem gesammelten, analogen Archivmate-
rial. Gemifd Interviewpartner_in liegt der Grund dafiir nicht nur in der man-
gelnden Erfahrung und Kenntnis in Bezug auf Archivarbeit, sondern auch in
einer Uberschitzung des Digitalen, dem man »zu viel Potenzial zutraut« (11G).
Es kann nicht das ersetzen, »was die Menschheit bisher gemacht hat« (11G).

Es ist — so die Beobachtung einer interviewten Person — durchaus fir
manche »noch schwer [...] den Mehrwert [...] in beiden Fillen zu sehen und es
[...] nicht in einer Konkurrenz zu sehen« (I1B). Insgesamt iiberwiegt in den
Interviews die Einschitzung — auch innerhalb der ersten Datengenerierung
-, »dass esin den Képfen mittlerweile [...] angekommen ist, dass es nicht mehr
ein Konkurrenzverhiltnis zwischen dem Digitalen und dem Analogen gibt,
sondern es sich [...] gegenseitig befruchten kann« (11B). Die hiufige Betonung
einer solchen Sichtweise in den Interviews kann auch so interpretiert werden,
dass sie eben gerade noch keine Selbstverstindlichkeit ist, sondern besonders
erwdhnenswert, weil (noch) darum gerungen wird.

Die Frage, »wie kann ich eine Ausstellung medial [..] bereichern, [..]
schwimmt immer mit« (I1B). Die Uberlegung ist, wie man das Digitale mit
dem physischen Ort »verkniipfen« (11B), wie man es »einfliefRen lassen kann«
(I1B; vgl. I2D). Sie gilt nicht nur fur den Ausstellungsraum, sondern auch in
den Abteilungsstrukturen und Aufgabenverteilungen des Museums (vgl. I1B).
Ahnliches wird fiir das Verhiltnis einer Digitalstrategie zum grundsitzlichen
Leitbild des Hauses formuliert — die »miissen unbedingt miteinander ver-
schraubt werden« (I1H), das eine steht mit dem anderen in fester Verbindung
und in wechselnden Beziehungen (vgl. 12G). Aus den vergangenen Jahren
resultiert der Lerneffekt, dass man das »nicht gegeneinandersetzen kann,
sondern miteinander verbinden muss.« (12G) Die Zukunft ist »eine hybride
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Konstruktion« (I12G). Die Mdglichkeiten wachsen im Sinne des Hybriden
zusammen (vgl. 12G; Kapitel 5.2.1), kdnnen sich gegenseitig befruchten und
sich bereichern (vgl. I1B). Die Rede ist von digitalen Erginzungen und Er-
weiterungen (vgl. I1B; I1C; I1F). Der digitale Raum erweitert »den klassischen
Ausstellungsraum oder auch das Depot« (I1H) und andersrum wird der Bil-
dungsauftrag in den digitalen Raum hinein erweitert (vgl. I1C). Gerade wenn
die Auseinandersetzung mit einer Digitalstrategie Auswirkungen auf das
Leitbild zeigt, ist das ein Moment, in dem sich »die Idee des Museums [..]
ins Digitale [...] ausdehnt, wo sie sich erweitert und [...] neue Spielriume [...]
aufmacht.« (I1H)

Man hat durch ein digitales Angebot »ein zusitzliches, neues Fensterchen
aufgestofien« (12D) und durch den virtuell erweiterten Raum mit zusitzlichen
Informationen und digitalen Mitteln »den Horizont in einer anderen Rich-
tung« (11A) aufgerissen. Ziel ist, »zu begeistern, mitzunehmen, [...] auch tech-
nologisch zu begeistern« (I14). Es entsteht ein »Mehrwert« (12G; [2F).

Als Mehrwert oder Vorteil wird fitr die Museumsarbeit zum Beispiel gese-
hen, sich dank Videokonferenztools Zeit fiir die Reisen zu sparen (vgl. I2F) oder
etwas »mit digitalen Hilfsmitteln« (I1B; I1G) 16sen zu konnen. Die genannten
Beispiele aus den Interviews fiithren die Vielseitigkeit der Verhiltnisse, der —
moglicherweise eben auch produktiven — Konkurrenzverhiltnisse vor Augen.

Das Digitale kann eine Erfahrung erginzen oder begrenzen, einfliefRen, et-
was aufstofien und erweitern, das Analoge flankieren, imitieren, (vage) erset-
zen und vernichten. Analoge Ideen koénnen sich im Digitalen ausdehnen, sich
mit digitalen Moglichkeiten wechselseitig befruchten, verkniipfen, verschrau-
ben und damit zu hybriden Konstruktionen werden.

5.1.2 Geschwindigkeiten: Einflussfaktoren der Museumsarbeit

[..] ich sehe die Arbeit in den Museen [..] sehr eingegrenzt, begrenzt durch
Fragen des Budgets, durch Fragen des Personals, durch Fragen der Kompe-
tenz, [..] und [..] durch Fragen der [..] Geschwindigkeit, Schnelligkeit, der
Quantitat von Ausstellungen, die aufeinanderfolgen. (12B)

Wie in diesem Zitat und bereits in Kapitel 5.1.1 anklingt, spielen Fragen der
Geschwindigkeit eine niher zu beschreibende Rolle im Umgang mit Digitali-
sierung und im Zusammenhang zwischen Digitalisierungsprozessen, Aufga-
ben und Ressourcen von Museen. Dieses Kapitel widmet sich diesen Fragen,
ent- und beschleunigenden Einflussfaktoren auf die Museen, dem Personal
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und seinen Haltungen, den personellen und finanziellen Ressourcen, Bedin-
gungen und Bewertungen von Langsamkeit und Schnelligkeit.

Tabelle 4: Haupt-, Schliissel- und Kernkategorien mit Markierung der Kernkategorie
Geschwindigkeiten (Einflussfaktoren der Museumsarbeit) sowie ihve Konzepte

Haupt- Im Umgang mit Digitalisie-

. Im Netzwerk Im Selbstverstindnis
kategorien | rung

Schliissel- . o .
. Zeit/Zeitlichkeit
kategorie
(Un-)Gleichzeitigkeiten (Un-)Geduld Zeitebenen
Kern- e .
. Geschwindigkeiten Rhythmus Wellen
kategorien . .
Zeitalter Synchronitat Wandel

Konzepte »mit etwas Mut«: Haltungen
der Kern- »Wir kdnnen Ressourcen verschwenden«: Finanziell, personell, zeitlich

kategorie Das Thema der»Schnelligkeit« und die »Slowness« der Museen

Eigene Darstellung

»mit etwas Mut«®: Haltungen

In einem Interview wird als besonders positiv erachtet, wenn ein Museum in
seiner Herangehensweise an digitale Projekte die Bereitschaft zeigt, »mit et-
was Mut [...] in solche Projekte zu gehen« (I1H), wenn es »mit Formaten expe-
rimentiert« (I1H). Aus Kapitel 5.1.1 sind bereits dhnliche Formulierungen ver-
traut — »man muss sich einfach reinwagen« (11G). Ein Wagnis erfordert Mut
und Experimentierfreude.

An dieser Stelle wird auf Kapitel 5.1.1 verwiesen und die darin beschrie-
benen Haltungen gegeniiber Digitalisierungsprozessen oder generell dem ge-
geniiber, was als neu empfunden wird. Solche Prozesse und Phinomene erfor-
dern ein Diskutieren, Erkliren, Entscheiden und gegebenenfalls Uberzeugen
(vgl. Kapitel 5.1.1). Diese Dinge benétigen ganz offensichtlich Zeit, Zeit far Aus-
einandersetzungen, die oftmals fehlt (vgl. I1F; Kapitel 5.1.1). Die Verhandlun-
gen und Verwandlungen von Haltungen werden deshalb hier als Einflussfak-
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tor auf die Geschwindigkeit von Prozessen aufgefiihrt, ohne sie im Einzelnen
zu wiederholen. Einige werden hier noch erginzt beziehungsweise besonders
betont.

Eine Antriebsfeder ist neben dem Mut auch die Hoffnung, wie beispiels-
weise angesichts der Pandemie eben doch etwas tun und erreichen zu kénnen
(vgl. 12B). Energie und Anstrengungen werden als Faktoren genannt (vgl. 12B),
ein gewisser »Impetus« und »Spirit« (I1C), um Dinge voranzubringen. Nicht
nur Hoffnung wird als Katalysator von Prozessen wahrgenommen, sondern
auch die »ungeheure Frustration« (I12B) — dariiber, dass die gewohnten Wege
aufgrund von Corona nicht mehr begehbar waren.

Die neuen Moglichkeiten erfordern ihrerseits Mut und eine gewisse Be-
geisterungsfihigkeit, die den Verlauf je nach Ausprigung beschleunigen
konnen. Andererseits evozieren sie ebenso Angst und Zweifel, die hemmen
konnen. Langfristig verhalten sich diese Haltungen nicht eindeutig zur
Geschwindigkeit, denn eine durch Skepsis und Zweifel herbeigefiihrte Verzo-
gerung verhindert gegebenenfalls auch Frustration, Fehler und »Fallstricke«
(I1G) - spart dadurch letztendlich wiederum Zeit fiir notwendig gewordene
Korrekturen, wie sie gerade dann anfallen, wenn Dinge besonders schnell
gehen missen (vgl. I2E; Kapitel 5.1.1).

Das Ausprobieren, die Akzeptanz und dafiir erforderliche Argumentatio-
nen bendétigen jeweils Zeit (vgl. I1F). Die Zeit fiir Auseinandersetzungen muss
gegeben sein, bis etwas »als selbstverstindlich angesehen wird und nicht im-
mer wieder hinterfragt wird, [...] wenn man [..] merkt, dass es angenommen
wird.« (I1F) Es gilt »im Blick zu behalten, [...] warum macht man das, warum
steigt man von Analog ins Digitale um beispielsweise, [...] dass es [...] tatsich-
lich einen Mehrwert bietet, dass man es nicht nur der Digitalisierung willen
tut, sondern dass man wirklich vorab erdrtert, warum machen wir das [...]J«
(I12F).

Viele Aspekte wirken zunichst als Hemmfaktoren fiir Prozesse, gewihren
langfristig aber ein Voranschreiten — etwa Zeit fiir Auseinandersetzungen,
Argumente und Akzeptanz, Uberzeugungsarbeit und Diskussionen, den Um-
gang mit Fallstricken sowie mit dem Spannungsfeld zwischen Hoffnung und
Frust.
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»Wir kdnnen Ressourcen verschwenden«®: Finanziell, personell, zeitlich
[..] eine verninftige Museumsstrategie umfasst ganz selbstverstindlich
das Digitale und das Analoge und weist [..] dem Digitalen seine Grenzen
zu. Denn das Digitale kann auch ausufern. Wir kdnnen Ressourcen ver-
schwenden mit digitalen Projekten, die wir [..] im Bereich der reguléren,
herkdmmlichen Museumsarbeit viel dringender brauchen. (I1G)

Wie bereits zu Beginn von Kapitel 5.1.2 zitiert, grenzen Fragen des Budgets
und des Personals die Arbeit der Museen ein und wirken sich schlieflich auf
die Geschwindigkeiten aus. Die Gestaltung von digitalen Angeboten ist »im-
mer eine Budgetfrage, eine Ressourcenfrage« (I11F; vgl. 11D; I1H). Deshalb er-
scheint es wichtig, dass man »Priorititen setzt« (I1B; vgl. I1G) und sich aufler-
dem fragt, welche Aufgabenverteilung im Team »gerecht ist« (I1F).

Kaum ein Interview vergeht ohne Hinweis auf die Budgets und Ressour-
cen, wie etwa auf die erforderliche »Manpower« (I1A), »Energie« (I1C) und
»Zeit« (I1F), beispielsweise aufgrund einer »katastrophalen Personalstruktur«
(I12G). Als Gegenmittel und damit einhergehend meist auch Beschleuniger
treten Forderprogramme auf. Gerade in der zweiten Datengenerierung wird
die Entwicklung hin zu mehr Initiativen und Férderungen wie zum Beispiel
auf Landesebene sehr positiv eingeschitzt (vgl. I12F). Es hat eine »Reihe von
Fordermafinahmen [...] in die Zeit hineingegriffen« (12G). Inzwischen sind die
Projekte beendet (vgl. 12G) — die zeitliche Befristung erzeugt Zeitdruck und
damit auch die Fertigstellung von Ergebnissen, womdglich aber auch offene
Baustellen. Die weitere Arbeit oder Korrektur am Produkt, eine entsprechen-
de Beauftragung muss erst finanziert werden und ist »aus dem laufenden
Betrieb heraus sehr, sehr viel langsamer und langfristiger zu planen, weil die
[...] Anschubfinanzierung [...] ist [...] weg und die wird es so in dieser Form [...]
nicht mehr geben.« (114) Eine langfristige Planbarkeit und Verankerung sind
erschwert, ebenso die Gestaltung der selbstbestimmten, inhaltlichen Ausrich-
tung der Projekte. Im Kontext der Ressourcenverteilung gibt es eine Gegen-
iiberstellung von digitalen Projekten und einer »reguliren, herkémmlichen
Museumsarbeit« (vgl. oben, [1G), ebenso ein Konkurrenzverhiltnis zwischen
den Abteilungen beziehungsweise Aufgabenschwerpunkten des Museums,
wie etwa zwischen dem - in den Férderungen oft stirker beriicksichtigten —
Ausstellungswesen und der - oft vernachlissigten, férderungswiirdigen und
-bediirftigen — Archivarbeit (vgl. I1G).

9 G
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Ressourcen treten nicht nur als Kapazititen-, sondern auch Kompetenz-
fragen in Erscheinung (vgl. [1H). Nicht nur Zeit und Geld, sondern auch (man-
gelnde) Expertisen sind be- oder entschleunigende Faktoren, denn »da gibt
es viele Fallstricke, auf die man, wenn man digital kompetent ist, aufmerk-
sam ist und wenn man digital nicht kompetent ist, tritt man mitten rein [...J«
(I1G). In der Zeit zwischen den Interviews reift die Digitalkompetenz »im Sel-
ber-Tun« (12G). Der Umgang mit einigen Produkten und Prozessen der Di-
gitalisierung wurde selbstverstindlicher, auch als Ergebnis der Coronakrise
(vgl. Kapitel 5.3.2). Fallstricke sind inzwischen bekannt, haben woméglich Zeit
beansprucht, die riickblickend als Zeit des Lernens, fiir lehrreiche Um- und
Irrwege verbucht werden kann. Der Umgang mit Technik erfordert dennoch
Zeit, gegebenenfalls fiir die Betreuung und Wartung, auch iiber den Férder-
zeitraum hinaus. Als Beispiel wird eine VR-Installation genannt, eine »emp-
findliche, sensible Technologie, die sehr, sehr wartungsintensiv ist und sehr,
sehr betreuungsintensiv«(I2D). Nach Ende der Projektlaufzeitist es schwierig,
sich permanent darum zu kitmmern, »als Dauereinrichtung schlift sowas sehr
schnell ein« (I12D). Die erforderlichen Reparaturen komplexer Technik lassen
sich im Regelbetrieb nicht bewerkstelligen — »da kann man nicht mal schnell
zwei Schriubchen drehen und dann ist es wieder gut« (12B). Die Installation
landet im Depot statt in der Ausstellung, »weil man gleichzeitig so viel ande-
res zu tun hat, dass man es gar nicht schafft, [...] diesem [...] so viel Beachtung
zu schenken, wie es verdient« (I2B).

Neben die Zeiterfordernisse der Technik treten wieder die bekannten Fak-
toren — die Fiille der Museumsaufgaben in Relation zu Zeit und Budget (vgl.
12B; Kapitel 5.1.1). Nicht nur die Hard- und Software selbst, ihre grundsitzli-
che Instandhaltung und Gewihrleistung der Funktionen, sondern auch recht-
liche und redaktionelle Aspekte erfordern Zeit. Die Frage steht so oder dhnlich
immer wieder im Raum, wie Museen »elegant mit Datenschutz und [...] Re-
daktionsaufwand umgehen kénnen« (114). Der Bedarf an redaktioneller Bear-
beitung wichst, gerade wenn auf Plattformen extern Inhalte beigetragen wer-
den - das »muss gemacht werden, sonst hat man [...] schnell den furchtbars-
ten Milll da drinstehen.« (I1A) Die Ermoglichung von Teilhabe und Partizipa-
tion fordert entsprechende Ressourcen ein. Die Redaktion von Social-Media-
Accounts, Beantwortung von Riickmeldungen und die Realisierung von parti-
zipativen Formaten benétigen Zeit.

Die auf partizipativen Ansitzen beruhende Zusammenarbeit kann wieder-
um zu verstirkten Ressourcen fiir die Museumsaufgaben fithren — wie etwa im
Fall der ErschliefSung von Objekten mit Hilfe einer Community im Rahmen ei-
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nes Hackathons. Statt jahrelanger Arbeit fiir das Museumspersonal, entsteht
eine Community, die auf Wettbewerbsbasis Erschlieffungsdaten generiert —
Informationen, mit denen man »sehr viel schneller zu Forschungsergebnissen
kommt« (I1H).

Grundlegend fiir die Geschwindigkeiten der Museumsarbeit sind Kapazi-
titen, Kompetenzen und die Konkurrenz um finanzielle Mittel, deren gerechte
Verteilung und bestehende Strukturen, Férderungen und damit verbundene
Vorgaben, die Zeitverhiltnisse angesichts der Technik und ihrer Instandhal-
tung, die Zusammenarbeit und Partizipation.

Das Thema der »Schnelligkeit«'® und die »Slowness«" der Museen
[..Jeinspannendes Thema[..] ist[..] das Thema der Schnelligkeit, [...] ich war
immer so,[...] wir miissen mal ein bisschen schneller sein und heute bin ich
mir [...] nicht mehr so sicher, ob das so ein grofler Vorteil ist, [...] wenn Pro-
zesse langsamer sind, sind sie [..] durchdachter, durchdrungener, mehrere
Leute waren daran beteiligt [...] das kénnte [...] ein Potenzial von Museen sein
[..], die Slowness konnte ein Potenzial von einem Museum sein, um es mal
positiv zu drehen (12A)

Museen erscheinen langsam, etwa im Vergleich mit Start-Ups (vgl. 124), mit
der »freien Wirtschaft« (11A; vgl. 12D) oder »mit der normalen Arbeitswelt« (I1F,
vgl. Kapitel 5.1.1) — auch die Museumswelt ist »eine normale Arbeitswelt, aber
[..] esist schon eine ganz andere Welt, sagen wir es mal so.« ([1F)

Museumsspezifisch ist im Vergleich zur freien Wirtschaft die strukturell
bedingte Biirokratie — »fiir die meisten Hiuser [...] hingt da sehr viel mehr
biirokratischer Aufwand [...] dran« (I12D). So wichtig gerade Datenschutz und
IT-Sicherheit sind (vgl. 12F), so sehr machen es bestimmte Regelungen und
Prozesse »schwerer, auf die [...] Anforderungen der Zeit [...] zu reagieren« (I2F).
Die Folgen der Pandemie haben in dieser Hinsicht einiges »verselbststindigt
und auch schneller gemacht« (I2F).

Auflerdem bestehen Vorgaben durch Férderrichtlinien und Vergabeord-
nungen. Wenn alle Vorlaufzeiten beriicksichtigt, die konkreten Formate und
Technologien zum Zeitpunkt der Antragstellung festgelegt werden missen —
»dann kommt man am Ende irgendwo raus und die Welt hat sich schon drei-

10 |2A
1 12A
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mal weitergedreht«(I2D). Daist»das Arbeiten selbst schon so ein bisschen mu-
seal« (I12D).

Viele Museen haben einen »ganz anderen Prozess oder Ablauf, Apparat
hinten dran stehen« (I12F) - nicht die Ideenfindung oder Arbeitsprozesse an
sich sind langsamer, sondern vor allem der Entscheidungsablauf sowie die Ab-
stimmung innerhalb der unterschiedlichen Abteilungen. Museumsspezifisch
sind auflerdem die Tatigkeitsbereiche und konkreten Aufgaben (vgl. 12G). Der
Rhythmus ist geprigt von (abteilungsiibergreifenden Abstimmungen zu) Son-
derausstellungen, von Leihvertrigen, Férderprogrammen und Communities
- »das ist alles ein bisschen langsamer, es dauert ein bisschen linger, man
muss immer mehr Menschen [...] beteiligen« (124).

Es geht bei der Digitalisierung zum Beispiel um die einzelnen Mitarbei-
ter_innen, die »in dem Prozess mitgenommen werden sollten und die [...] in-
dividuelle Vorstellungen haben von dem, was sie eben brauchen« (I2F). Es ist
eine der grofiten Herausforderungen, das »erst einmal zu erdrtern« (12F), ei-
nen »Anforderungskatalog zu erstellen, der spezifisch genug ist [...] fir jeden
einzelnen, aber [...] nicht so detailverliebt [...], dass es ins grofie Ganze passt.«
(I2F) Ausschlaggebend fir die Geschwindigkeit von Prozessen kann sowohl der
Wunsch nach ganz individuellen Lésungen sein als auch das Fehlen von Stan-
dards und Normen (vgl. I2G). Wenn fiir neuere technologische Entwicklun-
gen Standards und Regelungen noch wenig etabliert sind, kann das die Pro-
zesse einerseits vereinfachen und beschleunigen, weil es keine einschrinken-
den Regeln gibt, andererseits auch komplizierter gestalten und verlangsamen,
weil Unklarheiten und Inkompatibilititen entstehen. Das Schaffen von Einzel-
fillen, individuellen Sonderanfertigungen und die Suche nach je spezifischen
Losungen verringern die Geschwindigkeit zusitzlich.

Prinzipiell lassen sich durchaus auch Gemeinsamkeiten mit anderen Ar-
beitswelten erkennen, zum Beispiel ganz grundsitzlich ein Silodenken oder
die Ablehnung von Neuerungen (vgl. I2F; [2G) — »woran es [...] hakt, hat mehr
mit dem Zusammenarbeiten von Menschen [...] zu tun, als dass es [...] per se
museumsspezifisch ist« (12G).

Es zeigen sich in der Museumsarbeit Ahnlichkeiten und Abgrenzungen
zu anderen Arbeitswelten, Abwigungen zwischen Vor- und Nachteilen von
Schnelligkeit und Langsamkeit, zeitliche Logiken von Neuerungen, Férderun-
gen, Biirokratie und (interner) Beteiligung.
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5. Zeitraume

5.1.3 Zeitalter: Wahrnehmungen
der (zunehmend digitalisierten) Gegenwart

Das Kapitel thematisiert, inwiefern die Wahrnehmung der Gegenwart im Zu-
sammenhang mit den (Folgen der) digitalen Entwicklungen steht. Bezeich-
nungen wie das »digitale Zeitalter« (I1D) und das »postdigitale Zeitalter« (I1C)
lenken die Aufmerksambkeit auf Gegenwartsdiagnosen. Zur Sprache kommen
in den Interviews das »Zeitalter des Internets« (I2B), das »Zeitalter des Mobil-
phones« (12B), das »Zeitalter des Zappens« (I12B) und - fiir den Museumskon-
text — ebenso das »postdigitale Museum« (I1H). Im Forschungsprozess kristal-
lisierten sich solche Aspekte heraus, die sowohl zu Phinomenen und Prozessen
der Digitalisierung als auch zu solchen des Museumskontexts in Beziehung
stehen. Diese Beziige werden im Folgenden aufgezeigt.

Tabelle 5: Haupt-, Schliissel- und Kernkategorien mit Markierung der Kernkategorie
Zeitalter (Wahrnehmungen der (zunehmend digitalisierten) Gegenwart) sowie ihre
Konzepte

Haupt- Im Umgang mit Digitalisie-
P . gang g Im Netzwerk Im Selbstverstindnis
kategorien | rung
Schlussel- e .
. Zeit/Zeitlichkeit
kategorie
(Un-)Gleichzeitigkeiten (Un-)Geduld Zeitebenen
Kern- T
. Ceschwindigkeiten Rhythmus Wellen
kategorien . -
Zeitalter Synchronitat Wandel
»Zeitalter der technischen Reproduzierbarkeit und der Fake News«: Wahr-
Konzepte
nehmung der Gegenwart
der Kern- . cer(F :
at . »gefiltert, ausgewahlt, manipuliert«: Wahrnehmung von Informationen
ategorie
8 »das sogenannte postdigitale Museum« Wahrnehmung von Museen

Eigene Darstellung
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»Zeitalter der technischen Reproduzierbarkeit und der Fake News«':
Wahrnehmung der Gegenwart

»[...] wir leben im Zeitalter der Kopie und des Remix« (I1H) — so eine Feststel-
lung aus den Interviews. In einem solchen »Zeitalter der technischen Repro-
duzierbarkeit und der Fake News« (12G) entsteht die Aufgabe fiir Museen, ihre
Expertise im Umgang mit Originalen und Kopien in die Gegenwart einzubrin-
gen (vgl. 12G). Da entsteht das Potenzial und die Verantwortung im Sinne des
Bildungsauftrags, mit der eigenen Expertise in der Gegenwart relevant zu wer-
den (vgl. I1H; Kapitel 5.3.1). Diese museale Expertise wird »als Qualitit vom
Publikum [...] geschitzt« (12G), das Museum als »Garant fiir echte Informati-
on« (12G). Betont wird die »Qualitit und die Belastbarkeit, die Zuverlissigkeit
von Informationen« (12G).

Das Museum kann eine Anlaufstelle im digitalen Raum schaffen, als
»verlisslicher Hafen oder eine gute Quelle« (I1B). Denn die Suche nach und
der Umgang mit den gefundenen Informationen ist im »riesen Dschungel [...]
als Internetnutzer [...] eine wahnsinnige Challenge« (11B).

Das Museum soll ein Ort sein, an dem man »offen reden kann, [...] offen
diskutieren kann« (11B), — auch in diesem Sinne verlisslich sein, »ein sicherer
Ort [..] und ein Safe Space« (I1B). Das beinhaltet zum Beispiel den Umgang
mit unterschiedlichen Deutungsmoglichkeiten (vgl. I1B). Die Verantwortung
fir die Objekte umfasst auch ihre Kontextualisierung und die Darstellung der
Zusammenhinge unter den je aktuellen Rahmenbedingungen, das heifit, un-
ter Verwendung digitaler Méglichkeiten und Instrumente — »um diese Zusam-
menhinge [...] sichtbar zu machen [...]J« (I1H).

Das kann auch bedeuten, die mit den Reproduktionen einhergehen-
den Moglichkeiten auszuschopfen, etwa in einer museumsiibergreifenden
Zusammenarbeit, die sonst aufgrund der Verfiigbarkeit von (analogen und
einmalig verfiigbaren) Objekten nicht méglich wire - »so kénnen wir im di-
gitalen Raum [...] eine Ausstellung machen, als ob wir ein gemeinsames Haus
hitten« (I1G). So hat ein Kooperationsprojekt die Beteiligten »auf digitaler
Ebene als Hiuser zu engen Partnern gemacht« (11G).

Parallel entwickeln sich die Instrumentarien und Méglichkeiten fiir po-
tenzielle User_innen im Umgang mit den (digitalisierten) Objekten, fiir den
Ge- oder Missbrauch derselben. Bildrechte und Lizenzen miissen ebenso ge-
klirt werden wie Haltungen und Positionierungen im Team. Fiir Museen gibt
es unterschiedliche Moglichkeiten von Reaktionen auf unerwiinschte oder

12 12G
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unerlaubte Bildnutzungen und Kontextualisierungen — »kreativere Momente«
(I1H) als etwa ein Vergleich vor Gericht (vgl. [1H; I1D). Vielmehr liegt hierin die
Chance, die Gelegenbheit fiir Positionierungen und Richtungsweiser fiir einen
kiinftigen Umgang mit Bildrechten zu nutzen (vgl. I1H).

Die Wahrnehmung des Zeitalters wirkt sich auf die Anspriiche an die ei-
gene Rolle aus beziehungsweise die Wahrnehmung »solcher neuen Rollen,
die Museen »in einer Gesellschaft [...] haben« (I12G). Auf der Suche nach sol-
chen Rollen und Ankniipfungspunkten in der Gegenwart gilt es auch, nicht die
»Glaubwiirdigkeit zu verspielen« (I1C) — und dadurch Publikum zu verlieren -,
wenn etwa die eigenen Grundsitze nicht mehr vertreten werden. Als wichtig
wird erachtet, die eigenen Ziele »durch Authentizitit, durch ehrliches Verspre-
chen und durch Uberzeugen« (I1C) zu erreichen.

Es besteht museale Expertise und Verantwortung im Umgang mit Origi-
nalen und Reproduktionen, mit Informationen und ihren Qualititen, in der
Nutzung und Gestaltung von Kontexten, Kreativitit und Verlisslichkeit.

»gefiltert, ausgewahlt, manipuliert«’: Wahrnehmung von Informationen
Es stellt sich in den Interviews die Frage, »was sind unsere Medien, was sind
die Leitmedien, was bewirken die in unserer Gesellschaft [...] was bewirken sie
in unseren Képfen im Hinblick auf die Wahrnehmung unserer Welt [...]« (I1E).
Medien vermitteln Bilder und diese werden »gefiltert, ausgewdhlt, manipu-
liert« (I1E). Der vorhergehende Abschnitt thematisiert die Rolle der Museen
als »verlisslicher Hafen und gute Quelle« (11B), die es im sogenannten Zeitalter
der Fakes und der Fiille von Informationen einzunehmen gilt. Das kann zum
Beispiel bedeuten, Kontextualisierungen von Bildern, Objekten und Informa-
tionen zu priifen beziehungsweise selbst zu schaffen (vgl. I1B). Das bereits ge-
nannte Beispiel schildert einen Fall, in dem online verfiigbares Bildmaterial
auf eine Art genutzt wurde, die den Leitlinien und der inhaltlichen Deutung
des Museums zuwiderlief. Als »Kernaufgabe der Vermittlung« und »zeitgemi-
Re Herangehensweise« wird in diesem Fall erachtet, diese Verwendung nicht
zu verbieten, sondern die eigenen Online-Kanile fiir Gegendarstellungen zu
nutzen (vgl. [1B), trotzdem »andere Deutungen zu[zu]lassen« (I1B).

Der Begriff der Deutungshoheit wird intern immer wieder diskutiert —
wenn auch ohne »eindeutige Position« (I1B). Sie ist »nicht am Bréckeln, aber
sie wird angezweifelt auf eine gewisse Art und Weise« (I1B). Andere Deutun-
gen sind moglich, werden »auch gefordert und gesehen« (I1B) — »aber wir ha-

13 E
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ben [...] unsere offiziellen Kanile, auf denen wir unsere Deutungssicht dufiern
konnen« (I1B).

Mit der Nutzung von Plattformen wie Facebook geht auch einher, »die Ho-
heit [...] aufzugeben« (I1A). Denn man tiberldsst das Bildmaterial den dort ein-
gestellten Algorithmen und Filtern, die sich immer wieder verindern kénnen
(vgl. I1A). Selbst erzeugte Algorithmen wiederum werden auch als Filter ein-
gesetzt, um beispielsweise die Proportionen von online zuginglichen Objekt-
gruppen in eigenen digitalen Angeboten zu steuern (vgl. [1A). Angemerkt wird
in den Interviews nicht nur die Tatsache, dass sich die Filter und Algorithmen
auf Plattformen wie Facebook nicht steuern lassen, sondern auch das Bewusst-
sein, durch ihre Nutzung zur »Informationsblasenbildung bei[zutragen], in
der wir uns [...] gesellschaftlich [...] befinden und die so viele gesellschaftliche
Konflikte verschirft, in denen wir uns schon befinden« (I1G).

Doch der Verlust der Deutungshoheit droht auch dann, wenn man sich ge-
gen die Nutzung von Plattformen entscheidet — »dann reden andere fiir einen«
11G).

[..] manchmal ist uns [..] die Entscheidung, ob wir etwas richtig oder falsch
finden, [..] abgenommen, weil wir [..] nur entscheiden kénnen, ob wir parti-
zipieren oder nicht partizipieren, ob wir gestalten oder nicht gestalten, und
[..] wenn wir nicht gestalten und uns rausziehen, dann verlieren wir auch die
Deutungshoheit. (11G)

So steht die Partizipation der Museen selbst zur Debatte, ihre Deutungsho-
heit, ihre eigenen Rollen als verlissliche Anlaufstelle, als Medium und Filter,
ihre eigenen und andere Algorithmen, die Steuerung von Informationen und
Blasenbildung.

»das sogenannte postdigitale Museum«": Wahrnehmung von Museen
Das »sogenannte postdigitale Museum« (I1H) wird besonders oft mit gewor-
denen Selbstverstandlichkeiten charakeerisiert:

[..] in einer Zeit, in der das Digitale selbstverstindlich geworden ist und [...]
in den Regelbetrieb [..] iiberfiihrt wurde, wo man [..] nicht mehr diskutieren
muss, [..] ob man [..] die Aura verletzt [...], sondern mit Selbstverstandlich-
keit [..] in der Offentlichkeit wahrgenommen wird (I1H)
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Postdigitalitit meint im musealen Kontext Souverdnitit im Umgang mit digi-
talen und analogen Qualititen. Das heif3t einerseits, das Original fiir seinen
Wert und das damit verbundene, emotionale Erlebnis zu schitzen, anderer-
seits »mit der gleichen Selbstverstindlichkeit [...] zu wissen, was das Digitale
transportieren kann, das ich vor dem Original [...] nicht vermittelt bekomme,
weil [...] die Instrumente fehlen oder die Kontextualisierung fehlt« (I1H). Dar-
aus folgt fir den digitalen Raum, dass er »mit einer Selbstverstindlichkeit [...]
von den [..] Museen bespielt wird und von [...] Seiten der Besucher [...] began-
gen« (I1H). Die Vision eines solchen postdigitalen Museums enthilt auch, es
»von der Frage des Ortes zu l6sen« (I1H), um Zielgruppen zu erreichen, die
es sonst nicht gibt, das »grofRe Thema der Inklusion« (I1H) zu bedienen und
eine »internationale Vernetzung« (I1H) zu erreichen. »Digitalisierung ist ein
Moglichkeitsraum« (I1H), so wird Felix Stalder wiedergegeben (vgl. I1H; Stal-
der 2016). Die Digitalisierung weckt Visionen fiir das Museum. Doch dem, was
»als Anfangsversprechen [..] mal drin war« (I14), dem »Aufbruch ins Digitale
[...] als eine [..] grof3e Befreiung« (I14), laufen aktuelle Entwicklungen zuwi-
der. Es wird als problematisch wahrgenommen, dass sich »das Bild wieder ver-
engt« ([14), etwa durch entsprechende Diskussionen und »verschiedene Grup-
pierungen oder Influencer, Meinungsmacher [...], die einem [...] vorschreiben
wollen, wie das zu laufen hat« (I1A) — was Digitalitit ist und was sie nicht ist
(vgl. T1A).

In einer Definition des Digitalen durch die Abgrenzung zum Analogen, in
einem solchen »Denken in diesen Kategorien« (I1A) wurzeln »Kurzschliisse, [ ...]
die unfrei machen.« (114). Mit dem Moglichkeitsraum verbundene Hoffnun-
gen gelten als bedroht, wie etwa die Idee »der digitalen Allmende« (124)", der
freien Verfiigbarkeit, offenen und gemeinschaftlichen Nutzung von Inhalten.
Es gilt, diese »nicht zu verlieren und sich nicht wegnehmen zu lassen von den
Corporates, die [...] viel schneller sind als alle anderen.« (124) Das postdigitale
Museum denkt seine Prinzipien — wie das der Offenheit fiir alle — im digita-
len Raum weiter, als eine Fortsetzung der bisherigen Aufgaben. Das heifit, es
bleibt »der klassische Aufgabenkanon, so wie [..] ihn die ICOM [...] definiert,

15 Die Aussage erfolgt mit dem Hinweis auf die Verwendung des Begriffs bei Barbara Fi-
scher. Im Rahmen einer Diskussion iiber Kunst- und Gemeinfreiheit und deren Gren-
zen im Digitalen, dem sogenannten Wikimedia-Salon am 26.05.2018 im Rahmen der
22. Mitgliederversammlung von Wikimedia Deutschland, sprach Barbara Fischer bei-
spielsweise von der »Wissensallmende« (s. Wikimedia Deutschland).
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auch wenn erjetzt neu definiert wird« (I1H). Es dndert sich nur das Instrumen-
tarium — »da spielt das Digitale [...] eine entscheidende Rolle« (I1H).

Die Auseinandersetzung mit den Debatten um die Kernaufgaben des Mu-
seums ist spiirbar — ob man sie belassen soll oder »in Bezug auf eine digitale
Welt« (I1C) umbenennen muss. Es folgt in einem der Interviews der Schluss,
dass keine Anderungen notwendig sind und die Kernaufgaben bleiben (vgl.
I1C). Die digitale Ebene ist »halt jetzt mit dabei« (12C). Doch »die Problem-
lage bleibt [...] die gleiche und die Aufgaben bleiben die gleichen, die Mission
bleibt die gleiche, [...] was das Museum definiert hat, bleibt das gleiche« (12C).
Die Annahme gilt auch nach Ausbruch der Pandemie — »dass die Pandemie [...]
spannende Auswirkungen hatte, aber [...] man muss es [...] auch nicht iiberbe-
tonen« (12C).

Zu den Auswirkungen gehoren die Férdermafinahmen, die in diese Zeit
fielen. Diesen wird wiederum ein spiirbarer Einfluss auf die Gewichtung der
Museumsaufgaben zugeschrieben, eine besondere Fokussierung des Ausstel-
lens (vgl. I1G; Kapitel 5.1.2). Andere zentrale Aufgaben wie das Bewahren, Sam-
meln und Dokumentieren werden vernachlissigt, »wenn es ans Digitale geht«
(I1G). Der Hype ist: »[...] alles nur Prasentation, alles nur hitbsch und blinkend«
(11G).

Es gibt Verschiebungen und Verzerrungen des Aufgabenkanons im postdi-
gitalen Museum, es gibt die Auswirkungen der Pandemie und unterschiedli-
che Wahrnehmungen dieser Jahre — so zum Beispiel auch die Auffassung, »[...]
dass[..] wir in einer ganz krassen Disruption sind, wo wir komplett umdenken
miissen, [...] wie Ausstellungen [...] funktionieren, wie Veranstaltungen funk-
tionieren [..] wir kénnen nicht [...] so weitermachen wie 2019 [...] [es] hat sich
[...] viel verindert und Menschen haben sich verindert« (I2A).

Das postdigitale Museum verhandelt neue Selbstverstindlichkeiten, die
Vereinbarkeit von Kontinuitit und Briichen, Verschiebungen und Kurzschliis-
se, erweiterte Moglichkeiten und verengte Sichtweisen. Auf den Umgang mit
Krisen und die grundsitzliche Frage nach Transformationsprozessen von
Museen wird Kapitel 5.3 naher eingehen.

5.2 Im Netzwerk

Wie bereits im vorhergehenden Kapitel 5.1, geht es auch im Folgenden dar-
um, die Wahrnehmung und Primissen von Beschleunigungen in Zeiten zu-
nehmender Digitalisierung aufzubrechen und auszudifferenzieren: »Die Be-
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schleunigung technischer Prozesse, die Verkiirzung technischer Zugriffszei-
ten und die damit verbreitete Erfahrung von Tempo und Beschleunigung muf3
in den>chronotopischen< Zusammenhang sozialer Praktiken gestellt werden.«
(Horning 2001: 133). Dies gelingt mit Blick auf ihre Einbettung in soziale Kon-
texte und ihre zeitliche Koordinationen und Synchronisationen (vgl. ebd.: 117).
Dieses Kapitel beleuchtet unterschiedliche Zeitpraktiken im Museum, die ko-
ordiniert werden miissen. Das betrifft die (Kunst-)Rezeption, die Interaktion
(mit den User_innen) und die Kooperation (mit weiteren Akteur_innen) in den
Netzwerken der Museen. Fiir die Herausarbeitung der Zeitfaktoren im Netz-
werk von Museen lohnt es sich im Hinterkopf zu behalten, dass Zeit- immer
auch Machtverhiltnisse darstellen (vgl. Lefebvre 2004: 68—69; Wurm 2012:106;
Rothauge 2017: 737-739). Das wird im Folgenden am Beispiel der Dringlichkeit
formuliert:

Dringlichkeit ist ein Mittel der Mobilisierung, eine temporale und emotio-
nale Praxis, die an gesellschaftlich existierende und tradierte Vorstellungen
vom Eigenen und Fremden andockt. Die Beschworung der Dringlichkeit
schafft ein Dazwischen, das durch Krisenhaftigkeit, Unsicherheit und Kon-
trollverlust gekennzeichnet ist. Wenn Dringlichkeit erklart wird, um einen
wie auch immer gearteten Notfall zu verhindern oder zu beenden, dann
handelt es sich um eine performative Praxis. Dringlichkeit ist keine absolute
Kategorie, die unabhingig existieren wiirde, sondern eine strategische
Praxis, die gesellschaftliche Interessen und Machtverhiltnisse abbildet. So-
ziale Ungleichheiten finden ihre Entsprechung in zeitlichen Ungleichheiten.
(Schwell 2023: 56)

Die zeitlichen Strukturen mit ihren entsprechenden Implikationen, die Riick-
sicht auf die Rhythmen und Zeitbudgets der Einzelnen werden in den Dis-
kursen zu Museen als Akteure Kultureller Bildung oft vernachlissigt. Viel ge-
nutzte und zitierte Bilder fiir Museen — wie das der Kontaktzone (vgl. Clifford
1997; Kapitel 6.2) — behandeln das Thema oft nur marginal. Im folgenden Ka-
pitel werden einige Zeitverhiltnisse aus dem Museumskontext niher beleuch-
tet. Das beinhaltet erstens, die zeitlichen Spielriume fiir die potenziellen Nut-
zer_innen zu bedenken, deren (Un-)Geduld im Laufe ihrer User Journey, ihre —
auch, aber nicht nur durch Technik bedingten — Gewohnheiten und Umgangs-
weisen mit Kunst. Um (bildungsrelevante) Interaktionen zu schaffen, sind Fra-
gen nach der jeweiligen Erreichbarkeit zu stellen. Drittens sind auch die zeitli-
chen Abliufe und Ressourcen weiterer Akteur_innen in musealen Netzwerken
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zu beriicksichtigen, um die Verhiltnisse zu diesen im Sinne der Museumsziele
zu gestalten.

5.2.1 (Un-)Geduld: Zeitwahrnehmungen im Verlauf der User Journey

[..] und natlrlich hat das auch mit Digitalisierung zu tun, wie stark ist die
durch die digitale Kommunikation beeinflusste Erwartungshaltung oder
auch die konkrete Handlungshaltung [..] von Menschen, das Verhalten von
Menschen, die erwarten, dass sie auf ihrem Smartphone, zack, zack, plotz-
lich alles sofort parat haben, was bewirkt das im Hinblick auf den Besuch
einer Ausstellung, die von mir eigentlich Geduld erwartet, Mich-darauf-
Einlassen erwartet (I1E)

Die Interviewpassage spannt einen Bogen zwischen einer Plotzlichkeit (»zack,
zack«), Schnelligkeit, Schlagartigkeit und Sprunghaftigkeit einerseits, Ge-
duld, Ruhe, Zihigkeit und Durchhaltevermégen andererseits. Das eine mag
mehr mit Unruhe, Hastigkeit, Uberreizung und Uberspanntheit verbunden
sein, das andere mit Persistenz, Toleranz, Beharrlichkeit und Besinnlichkeit'.
Auch hier gilt es den Blick nicht auf Dichotomien zu legen, sondern auf die
bestehenden Zusammenhinge. Die Persistenz, die sich nach auflen hin in
einer ausdauernden Rezeption einer Ausstellung oder Teilnahme an einem
gefithrten Rundgang zeigt, kann durchaus auch mit grofder innerlicher Un-
ruhe und Uberreizung verbunden sein. Sowohl die Eile im Durchschreiten
einer Ausstellung als auch das Verweilen bei einem Werk kann Ausdruck
von Neugier sein. Die Interviewpassage und die herbeigefithrten Assoziatio-
nen verdeutlichen, dass die Rezeptionshaltungen von Museumsuser_innen
auf komplexe und wesentliche Art verkniipft sind mit ihren jeweiligen Zeit-
wahrnehmungen entlang der User Journey. Kapitel 5.2.1 thematisiert ihre
Erwartungs- und Handlungshaltungen sowie Fragen der Usability, ihrer Ge-
staltungsmoglichkeiten und Rahmenbedingungen in Zeiten zunehmender
Digitalisierung.

16  Die hier genannten Assoziationen und Zuschreibungen zu den Begriffen »plotzlich«
und »Ceduld« aus dem obigen Zitat basieren auf der Recherche im Wortschatz-Por-
tal, einem Projekt der Universitat Leipzig, der Sachsischen Akademie der Wissenschaf-
ten zu Leipzig und des Instituts fiir Angewandte Informatik (s. Institut fir Informatik/
Universitit Leipzig a und b).
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Tabelle 6: Haupt-, Schliissel- und Kernkategorien mit Markierung der Kernkategorie
(Un-)Geduld (Zeitwahrnehmungen im Verlauf der User Journey) sowie ihre Konzepte

Haupt- Im Umgang mit Digitalisie-
P . gang mit igitalist Im Netzwerk Im Selbstverstindnis
kategorien | rung

Schliissel- . o .
. Zeit/Zeitlichkeit
kategorie
(Un-)Gleichzeitigkeiten (Un-)Geduld Zeitebenen
Kern- o
. Ceschwindigkeiten Rhythmus Wellen
kategorien . .
Zeitalter Synchronitat Wandel

Konzepte »zack, zack, plétzlich«: Erwartungshaltungen
der Kern- »Bildung im Zeitalter des Zappens«: Rezeptionsverhalten
kategorie »Es sind vor allem Usability-Sachen«: Vermittlungsweisen

Eigene Darstellung

»zack, zack, plétzlich«": Erwartungshaltungen

Mit der Formulierung dieser Uberschrift wird eine Erwartungshaltung zum
Ausdruck gebracht, die leicht mit Schnelligkeit und Ungeduld in Verbindung
gebracht werden kann. Gleichzeitig transportiert Plotzlichkeit an sich noch
weitere Eigenschaften, die auch in den Interviews zur Geltung kommen: Un-
vorhergesehen, unerwartet, iiberraschend'®. »[...] ich glaube schon, dass die
Besucher_innen oft erwarten, iiberrascht zu werden und [...] etwas Neues zu
erleben [...]« (I2A). Eine neugierige Haltung (vgl. I2E; [1B) kann demnach im
eigentlichen Wortsinn gelesen werden, als Gier nach etwas Neuem. Was als
neu erachtet und empfunden wird, hingt von den vorherigen Erfahrungen
ab, sei es mit den Themen der Ausstellungen oder mit ihrer Technik. Am Bei-
spiel der VR-Technik schildert ein_e Interviewpartner_in die »grof3e Neugier«
(I1D) aufgrund der Eigenschaft als »neueres Medium« (I1D). Ein konkretes Bei-
spiel einer VR-Installation aus diesem Interview wird als etwas »sehr Spiele-
risches« (I1D) beschrieben, mit einer gewissen »Games-Asthetik« (I1D). Diese
Eigenschaften weckten entsprechende Erwartungen bei den Besucher_innen
und den Drang, zu spielen, etwas im Sinne einer Spiellogik zu losen. Irrita-
tionen entstanden, als das nicht wie erwartet méglich war, denn »es war halt

17 hE
18 Vgl. Fulnote 16 (s. Institut fiir Informatik/Universitat Leipzig a).
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Kunst« (I1D) - kein Computerspiel. Die Erfahrungen der Nutzer_innen mit
anderen digitalen Angeboten auflerhalb des Museums kénnen zu Irritationen
und womdglich auch Enttiuschungen fithren. Sie bilden aber auch die Voraus-
setzungen fiir die Nutzung digitaler Technik und Tools im Museum: »[...] ich
merke schon, dass das [...] nicht mehr so neu ist, [...] dass die Bedienungen in-
tuitiver sind, dass man weif}, [...] was eine VR-Brille ist, wie man sie benutzt
und [...] was man da erleben kann« (I24).

Im Interview werden schlieflich auch die Diskrepanzen in den Erfahrun-
gen und Haltungen der User_innen deutlich, die in Kapitel 5.1.1 bereits fir
das Museumspersonal beschrieben werden. Einerseits bemerkt man eine Ver-
trautheit mit der Technik und, »dass das Verhalten sehr trainiert« (I2A) ist, an-
dererseits eine grofe Neugier und einen Neuigkeitswert, »weil man [...] merkt,
dass es [...] das erste Mal ist« (I2A).

Eine andere Feststellung ist, dass »Kinder total darauf abgehen, sagen [...]
habe ich noch nie gesehen [...]« (I24). In dieser Formulierung steckt ein Aspekt,
der in den Interviews immer wieder angesprochen wird, nimlich derjenige
des Lebensalters der Nutzer_innen. Im Kontext der spielerischen VR-Instal-
lation werden zunichst vor allem Kinder und Jugendliche als Zielgruppe ge-
nannt (vgl. I1D), dann »jingere Leute, auch Schulklassen [...] und auch viele
iltere« (11D) — letztendlich funktioniert es »generationsiibergreifend« (I1D).
Dabei wird das Verhalten mit unterschiedlichen Motivationen erklirt, mit der
Neugier aufgrund eines spielerischen Eindrucks, mit einer grundsitzlichen
Offenheit sowohl gegeniiber Kunst als auch gegeniiber neuen Medien — das
heifdt, auch mit dem Interesse an dem Medium an sich (I1D). Doch es wird
auch die Beobachtung geteilt »von meistens dlteren Menschen, die gesagt ha-
ben, nein, das mochte ich nicht, das ist nichts fiir mich« (I1D).

Auch im Fall eines anderen Ausstellungsbeispiels wird festgestellt, dass der
Umgang mit der Technik »erstaunlicherweise sehr, sehr gut [...] iber alle Ge-
nerationen hinweg« (124) funktioniert. Bei ilteren Menschen wird eine Angst
bemerkt, »dass sie etwas l6schen oder etwas kaputt machen oder etwas nicht
richtig machen« (12A). Ebenso werden Probleme in der Handhabung der Tech-
nik, das Problembewusstsein fiir die Uberforderung aufgrund eines in sich
komplexen digitalen Angebots thematisiert. Betont wird, dass das

keineswegs [..] am Alter festzumachen ist, weil es gibt [...] dltere Menschen,
dievollkommen problemlos damitumgehen kénnen und es gibtjlngere, [...]
mitjlinger meineich [..] die Fiinfzigjahrigen, von denen man annimmt, dass
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sie eigentlich schon voll im Digitalen [..] angekommen sind, die [...] Proble-
me haben, [..] denen das dann zu komplex ist [...] (11A)

Wie die Menschen auf die Technik reagieren, sie verwenden und sich darauf
einlassen, ist demnach weniger eine Folge ihres Alters als vielmehr die der
Komplexitit und Bedienbarkeit digitaler Angebote. Uber ein anderes Beispiel
heifit es: »[...] das kommt eigentlich gut an [...] und zwar durch alle Altersstu-
fen [...] hindurch [...]« (I1A). Der Aspekt des Alters wird — ungefragt — immer
wieder angefithrt und gleichzeitig immer wieder in seiner Rolle relativiert
(vgl. 11B; I1F). Das veranschaulicht eine Interviewpassage zu einem dritten
Beispiel. Darin geht es um Beschwerden aus dem Gistebuch iiber mediale
Installationen in der Ausstellung, die den »stille[n] Kunstgenuss« (12D; Kapitel
5.1.1) durch ihre Lautstirke storen, und um den Wunsch nach Ruhe:

[..] ich kann [..] nicht genau sagen, was fiir ein Altersschnitt das [...] ist von
Leuten, die diese Art von Wunsch [...] dufern, [...] wirde man jetzt eher an-
nehmen, dass es [..] dltere Besucher [..] sind, aberich glaube es gar nicht [...]
dasistjaimmer wieder [..] diese Frage, [..] wie weit digitale Medien [..] an-
genommen und genutzt werden und das [..] ist einfach sehr, sehr individuell
und hat gar nicht so sehr viel mit dem Alter zu tun. (12D)

Der Individualismus kommt wiederholt zur Sprache, als »sehr stark ausge-
pragt« (I1C). Altersspezifische Einteilungen der Museumsbesucher,_innen und
der Angebote an sie werden dem nicht gerecht (vgl. I1D; I1C). Die individuel-
le »Rezeptionshaltung« (I1B) ist entscheidend dafiir, ob und wie Angebote ge-
nutzt werden, welche und wie viele Informationen beispielsweise aus den On-
line-Formaten vor und nach dem Besuch vor Ort genutzt werden. Es gibt »so
unterschiedliches Besucherverhalten« (11B), abhingig vom Bildungsgrad, Al-
ter, von der »Museumserfahrung oder auch Zeit, die man hat.« (11B)

Dabei geht es nicht nur um die Zeit, die Besucher_innen haben oder
mitbringen, sondern die Ausstellungsbesuche und Kunstwerke ihrerseits ein-
fordern, wie insbesondere im Fall von Video- oder interaktiver Kunst (vgl. I1E).
Ahnlich wie im Theater, Kino oder bei gefithrten Rundgingen schwindet dann
der eigene Einfluss auf die Rezeptionsgeschwindigkeit. Die gefithlte Dauer
solcher Inhalte variiert in Abhingigkeit wie unter anderem von der Komplexi-
tit der Inhalte, die beispielsweise »wirklich anstrengend und hardcore« (I1D)
sein kénnen. Wichtig ist abschlieflend zu den Erwartungshaltungen, dass es
sich um die Beobachtungen und Einschitzungen der Interviewpartner_in-
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nen in ihren Rollen als Museumspersonal handelt, nicht die Wiedergabe von
User_innen-Perspektiven.

Die Erwartungshaltungen und daraus resultierende Rezeptionsweisen,
die Ausdauer und Ungeduld von Besucher_innen sind individuell gepragt. Fol-
gende Faktoren werden fiir diese Prigung thematisiert: Alter, Bildungserfah-
rungen, Vorwissen und -erfahrungen — in Bezug auf die Ausstellungsthemen,
-technologien und -techniken, Ausstellungen und Museen an sich — sowie die
zur Verfiigung stehende Zeit.

»Bildung im Zeitalter des Zappens«®: Rezeptionsverhalten
Eine Ausstellung wird beschrieben als

eine Inszenierung zu einem bestimmten Thema in einem Raum, in dem sich
Menschen bewegen [..] 2hnlich wie in einem Theaterstiick. [..] das Museum
istdie Biithne, auf der ein bestimmtes Thema behandelt wird, und in diesem
Fall ist es [...] so, und das ist ein grofer Vorteil, der Besucher, die Besucherin
bewegtsich [...] auf der Biihne, sie bewegt sich mittendrin und sitzt nicht mit
Abstand davor und betrachtet aus Distanz. (I1E)

Die Bewegungen und Handlungen der Besucher_innen sind auf einer solchen
Bithne variabler als etwa im Theater oder Kino, wie oben bereits erwihnt
wird (vgl. Kapitel 3.4). Sie kénnen das Tempo ihrer Bewegungen weitestge-
hend selbst bestimmen. Thre Geschwindigkeiten variieren je nach individuell
geprigten Gewohnheiten und nach der Beschaffenheit der Exponate, wie
beispielsweise nach den Moglichkeiten der Interaktion und Immersion (vgl.
I1E). Eine Beobachtung ist, »dass junge Leute [...] das Museum benutzt haben
zum Zappenc ([1E), von einer zur anderen Installation.

An anderer Stelle wird das eigene Verhalten als User_in reflektiert: »[...]
man neigt ja dazu, zu scannen, [..] so Informationshappen abzuholen und
dann ist man schon wieder weg, aber dann mal ein Angebot zu haben, da
bleibe ich von Anfang bis zum Schluss, das fand ich sehr, sehr spannend«
(I2G). Ein besonders eindrucksvolles Kulturerlebnis zeichnet sich demnach
durch eine intensive Beschiftigung aus (vgl. 12G) und durch das selbstbe-
stimmte Verweilen — »mit Interesse von Anfang bis zum Schluss« (12G). Ein
Ende kann entweder durch einen zeitlichen oder einen riumlich-inhaltli-
chen Rahmen bestimmt sein. Dabei kann der Anspruch, ein Bildungsangebot
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moglichst umfassend oder vollstindig auszuschépfen, das Bildungserlebnis
auch konterkarieren. Das passiert zum Beispiel, wenn ein zeitlicher Rahmen
festgelegt ist, wie etwa im Fall von Schulklassenbesuchen - »da flitzt man
dann auch mal durch blitzschnell« (I1E), um alles einmal gesehen zu haben
(vgl. I1E). Die Frage nach der Beschaffenheit von Bildungserlebnissen wird in
den Interviews unterschiedlich beantwortet oder auch gestellt — wie etwa »die
Frage nach Bildung im Zeitalter des Internets [..] Bildung im Zeitalter des
Zappens, Bildung im Zeitalter des Mobilphones« (12B):

Die Aufenthaltsdauer bei einzelnen Installationen reduzierte sich immer
mehr, [...] vor allen Dingen, wenn es junge Leute waren, die [..] darauf ge-
wartet haben, noch was ganz besonderes, den grofden Kick zu erleben, [...]
sobald man kapiert hatte, wenn du hier ein Knépfchen driickst, dann macht
es da Plingpling, rannte man weiter, obwohl man die Arbeit noch gar nicht
gesehen hatte, weil man gehofft hat, dass bei einer anderen Arbeit ein gro-
Reres Plingpling [..] stattfindet. [..] wenn man das in den Kontext von der
Frage nach Bildung stellt, dann haben wir [...] eine Schwierigkeit, wenn man
vor der Kunst weglauft, weil man immer noch was Tolleres erwartet und
nicht verweilt, dann kann man [..] nicht wahrnehmen, was da [..] geschieht
(E)

Das Verhalten — und die altersbezogene Zuschreibung — wird in den Zusam-
menhang mit dem Bildungsverstindnis gebracht. Eine »Art Irrtumc« (I12B) wird
konstatiert, dass der Zugriff auf Informationen bereits Bildung bedeutet (vgl.
[2B). Demnach reicht die »Gewissheit, dass man jederzeit schnellen Zugrifthat
auf die Info, die man braucht [...]« (I2B). Die technischen Gerite ermdglichen
den Zugriff auf das Wissen, das nicht bei den Menschen verortet wird, son-
dern »irgendwo auf einem Server« (12B). Daraus ergibt sich in dieser Logik die
Schlussfolgerung beziehungsweise der Kurzschluss, dass Wissen nicht mehr
verinnerlicht werden muss und demnach die Zeit fiir die Auseinandersetzung
gekiirzt werden kann. Die Intensitit eines (Online-)Ausstellungsbesuchs wird
dabei meist iiber seine Dauer definiert und dariiber, ob sich jemand Zeit fir
die Objekte oder auch die Lektiire der Texte nimmt (vgl. I1E). Dementspre-
chend sind die Textmengen auch Thema der Interviews, zum Beispiel die Fra-
ge, was »wissenschaftliches Schreiben« (I1F) im Vergleich zu »Online-Texten«
(I1F) ausmacht.

Einhergehend mit den individuellen Erwartungs- und Handlungshaltun-
gen gibt es »so viele Wege, einen Museumsbesuch zu gestalten und ihn zu ver-
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arbeiten« (I1B). Fiir viele ist es ein »Durchlaufen, Geniefen, [...] ein Rausbre-
chen aus dem Alltag« (I1B). Dementsprechend werden solchen Ausstellungen
hohere Besuchszahlen zugetraut, in denen Nutzer_innen »spielerisch und lo-
cker[...] durchlaufen kénnen und ein nettes Erlebnis haben« (I1E). Weniger Pu-
blikum wird einer solchen Ausstellung zugeschrieben, die »Arbeit erfordert,
Arbeit der Betrachtung, Arbeit der Auseinandersetzung, Gefithlsarbeit oder
Arbeit des Nachdenkens« (I1E), so die Einschitzung in einem der Interviews.
In einem anderen Interview heif’t es: »Museum soll [...] ein bisschen wehtun
und soll ein bisschen Arbeit sein« (I1D).

Eine formulierte Hoffnung im Sinne des Bildungsauftrags ist es, im Laufe
des Museumnsbesuchs »neue Riume, neue Denkriume, neue Wahrnehmungs-
riume, neue Fithlriume, Sinnriume zu erschliefRen« (I1A). In solchen Riumen
dient die Konfrontation mit dem Exponat der Information, der Provokation
beziehungsweise Reflexion von Primissen in der eigenen Lebenswirklichkeit
(vgl. 11A). Ziel ist, »die Menschen so [..] zu kitzeln, dass sie selbst anfangen,
Dinge zu reflektieren, iitber Dinge nachzudenken, [...] dass es sie [...] bewegt,
[...] dass sie emotional berithrt werden [...] und dadurch [...] neue Impulse und
neue Inspirationen fiir ihren Alltag bekommen.« (124)

Der Bezug zur Lebenswelt der Besucher_innen wird betont. Esist die »Fra-
ge, was hat das mit mir zu tun, [..] und dann die zweite Frage, wie kann ich
mich dazu verhalten, kann ich etwas tun oder nicht« (I1E).

Neben diesen Fragen und der oben genannten Inspiration wird auch die
»Schulung der Wahrnehmung« (11E) als Ziel genannt sowie »Aufmerksamkeit,
Verstehen oder Anregung zum Hinterfragen« (I1E). Anregung liefert dabei die
Kunst, ganz allgemein durch »eine Erweiterung der Sinne« (12B; vgl. Kapitel
5.1.1). Man will auch mit den digitalen Angeboten »faszinieren und inspirie-
ren« (12G) und »emotionale Qualititen« (I2G) schaffen. Der Wunsch der Be-
sucher_innen ist laut Einschitzung in einem Interview ein »emotional starkes
Erlebnis« (I1E) — und das auch »méglichst schnell« (I1E). Darin zeigt sich ein
mogliches Spannungsfeld — wenn etwa die (emotionale) Intensitit von Rezep-
tion mit ihrer Dauer gleichgesetzt wird — und eine Herausforderung fir die
Gestaltung von Museumsangeboten.

Fiir die Bildung an, in und durch Museen spielen (Raum und Zeit fiir) Wis-
sen und Informationen eine Rolle, die Zugrifts- und Zugangsmaglichkeiten,
Denk- und Fithlanregungen, die Bedeutung von und Gewohnheiten im Um-
gang mit (Kon-)Texten, On- und Offlineumgebungen.
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»Es sind vor allem Usability-Sachen«?: Vermittlungsweisen

»Das ist [...] ein ganz, ganz schwieriger Punkt, an dem wir auch lange und nie
ausgelernt haben werden.« (I1A) Die Rede ist in diesem Zitat von der Usability
im Sinne der Frage, »wie ist es [...] einfach darstellbar, vermittelbar.« (114; vgl.
I1A) Eine solche Einfachheit kann auf die inhaltliche Nachvollziehbarkeit, ei-
ne verstindliche Sprache oder technische Bedienbarkeit bezogen werden. Die
Wahrnehmung von Technik als einfach hingt wiederum von den Erfahrun-
gen der User_innen ab. Je mehr Erfahrungen sie beispielsweise im Alltag mit
Technik haben, desto intuitiver ist ihr Umgang damit auch im Museum (vgl.
oben, 124), desto hoher sind woméglich auch die Erwartungen an die Tech-
nik im Museum (vgl. [1E). In Fragen der Usability kann man schon deshalb nie
ausgelernt haben, da sich die Méglichkeiten und Gewohnheiten immer wieder
wandeln. Aus den digitalen Moglichkeiten ergeben sich verinderte Herausfor-
derungen. Die Wirkungen und Funktionen digitaler Formate werden in den
Interviews unterschiedlich assoziiert — mit Faszination und Inspiration (vgl.
oben, 12G), Erginzung, Erweiterung und Bereicherung, mit Uberfrachtung,
Ablenkung und Stérung (vgl. [1E; 12G; 12D; vgl. Kapitel 5.1.1). Als Folge davon
gelten sowohl der Ab- als auch der Aufbau von Hemmschwellen durch digitale
Moglichkeiten. Dabei ist zu differenzieren: Technische Barrieren abzubauen,
heifst nicht, »dass der Inhalt nicht schwer sein kann« (I1D).

Vermittelbarkeit bezieht sich grundsitzlich auf die Gestaltung des Ver-
mittlungsprozesses und gleichzeitig auf den Gegenstand der Vermittlung.
Vermittelbarkeit herzustellen kann bedeuten, Schwellen niedrig zu halten
oder sie begehbar zu machen. »[...] niedrigschwellig heif3t [...] nicht das Ge-
genteil von dem Inhalt, um den es [..] geht, [..] das verstehen die Leute oft
nicht, dass es ziemlich komplex ist, diese Inhalte in ein niedrigschwelliges
Angebot zu iibersetzen, was [...] immer noch stimmig ist [...]« (I1C).

Der Auftrag fitr Museen besteht demnach in der Ubersetzung von Inhal-
ten, nicht in ihrer Vereinfachung oder Reduktion. Das Argument, Menschen
mit zu vielen Inhalten zu tiberfordern, fithrt gerade zum »Gegenteil von kul-
tureller Bildung« (I1C), sowohl im Analogen als auch im Digitalen (vgl. I1C).
Die Herausforderung ist, die Ubersetzung der Inhalte unter Einbezug der be-
stehenden und sich entwickelnden Méglichkeiten zu gestalten — im Sinne des
»Hybriden, weil da wachsen [..] diese Méglichkeiten des Erlebnisses zusam-
men« (I12G).

20 hA
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Demnach geht es darum, die analogen Objekte, die Atmosphire des
Raums, die Idee des Museums sowie digitale Elemente in einen Zusammen-
klang zu bringen - »in einer [...] Symphonie an das Publikum« (I12G). Damit ist
die Frage verbunden, »wie viel Last« (I12G) auf einer User Journey liegen kann
oder soll. Gerade in digitalen Formaten wird die Gefahr einer Uberfrachtung
gesehen, in der Erginzung durch digitale Medien eine »Art von aufgepfropf-
ter Bildung« (I1E). Die digitalen Instrumente — »die man sich an den Kérper
hingt und auf die Ohren klebt« (I1E) — werden zur Ablenkung »von der eigenen
Betrachtung und den eigenen Gefithlen« (I1E). Digitale Installationen werden
als Ablenkung oder Stérung empfunden (vgl. I2D; oben; Kapitel 5.1.1).

Als (positive) Erweiterung zihlen digitale Angebote dann, wenn »man das
Gefiihl hat, [...] da hat man [...] diesem Ausstellungsthema nochmal etwas di-
gital an die Seite stellen kénnen, was [...] ein zusitzliches, neues Fensterchen
aufgestoflen hat« (I2D). Es ist die »Chance des Digitalen, verschiedene Lernty-
pen zu bedienen, verschiedene Spuren [...] durch das Haus zu legen und Tiiren
aufzumachen« (12G). An mancher Stelle kann das »Digitale dominieren« (I1H)
— da gibt es »kein analoges Objekt, da sind sie [die Nutzer_innen] wirklich nur
dadrinnen [im Digitalen] unterwegs« (I1H). An anderer Stelle riickt das »emo-
tionale Erlebnis« (I1H) in den Fokus, das ein Artefakt ganz ohne digitales An-
gebot auslost (vgl. I1H). Die Vermittlungsarbeit besteht in der Kombination,
Abwechslung und Abwigung — »mal ist ein Spiel besser, mal ist etwas anderes
besser und einmal ist es gut, wenn man einfach nur vor ein Original geht und
sich da einfach [...] hinsetzt, ohne [...] Stimulation« (I1C). Die Rede ist vom »Di-
gital Detox« (I1A) — »sich [...] alleine mit einem Kunstwerk [...] wiederzufinden,
ohne digitalen Einsatz.« (11A) In Bezug auf einen solchen Detox, einen Entzug
oder eine Befreiung vom Digitalen, wird die Frage aufgeworfen, wie man ihn
»inszenieren«oder »verschreiben«kann (I1A) und: »Wie weit iiberlisst man das
[...] der Verantwortung der Besucher« (I1A) — beziehungsweise »miissen die im
Prinzip selber wissen, wie stark sie das nutzen oder nicht nutzen« (I14).

In diesem Zusammenhang stellt sich grundsitzlich die Frage, wie frei die
Entscheidungen, Bewegungen und Handlungen der Besucher_innen sind und
sein sollen, welche »Benutzungsanleitung fiir die Ausstellung« (I1E) sie bens-
tigen. Die Gestaltung im Raum selbst kann die Besucher_innen anregen, die
Ausstellung selbst die Anleitung sein — wenn die Auswahl und das Arrange-
ment der Werke so aufeinander abgestimmt sind, dass »sich die Verbindung
zwischen den Werken in Hinblick auf das Thema durch die Besucher selbst
erschliefdt.« (I1E) Die Vermittlungsarbeit besteht in einer »Anleitung zum Ge-
brauch der Ausstellung« (I1E), weniger in einer »Erklirung der einzelnen Ex-
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ponate« (I1E), die sich vielmehr durch die kuratorische Arbeit, Auswahl und
Inszenierung erschlief3t. Als Beispiel fiir eine Anleitung, eine Empfehlung fir
den Besuch jeder Ausstellung, wird die oben bereits zitierte Frage nach dem
Bezug zur eigenen Person und Lebenswelt angefiihrt (vgl. I1E). Sie kann als
Anregung implizit oder explizit im Raum stehen. Die Frage bleibt, »wie sehr er
oder sie sich darauf einlassen kann, wie sehr er oder sie angeregt ist, sich dar-
auf einzulassen und das zu empfinden und dem nachzugehen« (I1E). Demge-
geniiber konnen Handlungsanweisungen beim Besucher auch das Gefiihl er-
zeugen, »er wird hier durch einen Parcours getrieben und muss [...] am Ende
schnell [...] wieder rauskommen.« (I1E)

Die Verantwortlichen navigieren zwischen dem Pflichtgefithl, den Nut-
zer_innen eine Anleitung und Orientierung zu geben, und der Befiirchtung
vor (un-)erwiinschten Nebenwirkungen, wie das Besuchsverhalten (in einem
zu hohen Maf?) zu reglementieren. Das Museum will an entsprechenden Stel-
len hilfreiche und wichtige Hinweise geben, andererseits »die Menschen nicht
gingeln und ihnen [...] Vorschriften machen« (I1E). Die Erwartungshaltungen
von Besucher_innen sollen erfiillt werden — »indem wir sagen, [...] wir liefern
euch nicht einfach aus, dem, was da zu sehen ist, sondern wir erkliren [...],
was da zu sehen ist« (I1E). Auflerdem geht es darum, bei Installationen auf die
Moglichkeiten der Interaktion hinzuweisen oder aber bei Originalen auf das
Verbot, sie zu berithren (vgl. I1E). Besucher_innen iibersehen beispielsweise
die Option der Interaktion und deuten eine Kunstinstallation als kaputt, weil
sie nicht wissen, dass sie diese erst berithren miissen, um sie zu aktivieren
— weil sie »noch nicht die Erfahrung haben, dass man mit Kunst auch [..]
anders umgehen kann.« (I1E) Die Notwendigkeit der Hinweise hingt von den
Erfahrungen der Besucher_innen ab.

Gerade in Bezug auf interaktive Kunstinstallationen und Videokunst stellt
sich die Frage nach dem zeitlichen Verlauf der User Journey (vgl. oben, I1E).
Denn die Frage ist nicht nur, welche Anleitungen man den Besucher_innen
gibt, sondern auch wie viel Zeit (vgl. [1E). Das Zeitbudget der Nutzer_innen ist
ein wesentlicher Faktor und beeinflusst »die Art und Weise, wie sich Besucher
im Raum im Museum bewegen, wenn sie eine Stunde Zeit haben oder wenn
sie zwei Stunden haben« (I1E). Die Aufgabe des Museums wird darin gesehen,
den Besucher_innen zu vermitteln: »[...] bitte schauen Sie sich auf keinen Fall
allesan[...] versuchen Sie, [...] fiinf oder zehn Arbeiten zu sehen, es sind achtzig
Arbeiten da, versuchen Sie nicht, alle zu sehen« (I1E). Die Aufgabe der Auswahl
geht vom Museumspersonal auf die Museumsbesucher_innen iiber.
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Auf Seiten der Museen bleibt der Auftrag, ein stimmiges Angebot zu ma-
chen (vgl. I1C) — und die dafir erforderlichen Aufgaben zu priorisieren. Auf
die Frage, wofiir im Museum von Seiten des Personals viel Zeit aufgewendet
wird, werden die Qualitit der Ausstellungstexte und die Ausstellungsarchitek-
tur genannt (vgl. 12A). Die Textproduktion ist »wahnsinnig langwierig« (124)
und dauert »immer extrem lange« (124). Die dadurch erzielte Qualitit kommt
den Besucher_innen und der kulturellen Bildung zugute (vgl. 124).

Auch die Ausstellungsarchitekturen und Wegefithrungen sind »durch-
dachter und dauern linger, aber wirken sich [...] positiv auf das Gesamtbild
aus.« (I2A) Ein solches Gesamtbild entsteht durch die Zusammenarbeit zwi-
schen den Abteilungen (vgl. [24). Eine gelungene Vermittlung wird nicht nur
einer einzelnen Abteilung zugeschrieben (vgl. I1C). Vielmehr zeichnet sich
eine »umfassende kulturelle Bildung« (11C) dadurch aus, dass sich die Aus-
stellungsidee durch die Prisentation der Werke, durch die Formulierungen
der Marketingabteilung, die Kommunikation der Presse und den Titel einer
Fithrung transportiert und verstindlich wird (vgl. I1C). Das Gesamtbild soll
Neugier wecken, das Gesamterlebnis seine Versprechen halten (vgl. I1C). Die
Grundidee soll sichtbar und unverwechselbar sein, die Ubertragung in alle
Facetten der Museumsarbeit dient nicht (nur) dem Marketing, sondern der
inhaltlichen Vermittlung von Themen (vgl. [1C).

Fragen der Usability tangieren die Vermittelbarkeit auf inhaltlicher und
praktischer Ebene, nicht endende Lernprozesse aller Beteiligten, (implizite
und explizite) Bedienungshilfen und Bevormundungen, geteilte Verantwor-
tung und Auswahlprozesse sowie zeitliche Priorisierungen.

5.2.2 Rhythmus: Zeitstrukturierung von Interaktionen

Ein Interview stellt die Frage in den Raum, »in welchem Rhythmus spielt man«
(I1H) - »es ist schon schwierig [...] in einer Zeit, die so schnelllebig ist wie die
jetzige, irgendeinen Rhythmus zu finden [..], der [...] mit dem Rhythmus der
Zeit [...] zu tun hat oder mit dem Rhythmus der eigenen Community, der eige-
nen Zielgruppe, der User« (I1H). Kapitel 5.2.1 beriicksichtigt die Zeitverhiltnis-
se bei der Konzeption und Rezeption von Museumsangeboten. Hinzu kommen
nun die Rhythmisierungen und die Zeitstrukturierungen von Interaktionen.
Es geht um die Erreichbarkeit, um Momente der Begegnung und die dafiir er-
forderlichen Kenntnisse voneinander.
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Tabelle 7: Haupt-, Schliissel- und Kernkategorien mit Markierung der Kernkategorie
Rhythmus (Zeitstruktuvierung von Interaktionen) sowie ihre Konzepte

Haupt- Im Umgang mit Digitalisie-
P . gang mit igitalist Im Netzwerk Im Selbstverstindnis
kategorien | rung

Schliissel- . o .
. Zeit/Zeitlichkeit
kategorie
(Un-)Gleichzeitigkeiten (Un-)Geduld Zeitebenen
Kern- o
. Ceschwindigkeiten Rhythmus Wellen
kategorien . .
Zeitalter Synchronitat Wandel

Konzepte »Zuganglichkeit vierundzwanzig sieben«: Erreichbarkeit
der Kern- »gerade dieser Live-Aspekt«: Unmittelbarkeit
kategorie »mitwem haben Sie es da drauRen zu tun«: Offene Fragen

Eigene Darstellung

»Zuganglichkeit vierundzwanzig sieben«?: Erreichbarkeit

Am Anfang steht die Frage, wann und wie das Museum und sein Publikum
zusammenkommen, wie die (potenziellen) User_innen angesprochen und er-
reicht werden. Das Museum muss sie ansprechen, abholen und zu ihnen raus-
gehen (vgl. I1D; [24), es muss die Menschen mitnehmen »auf die Reise« (I1D).
Es muss »das Publikum [...] dort abholen [...], wo es steht« (12G) — und das im
iibertragenen, digitalen Sinne: »da ist es dann halt auf diesen [Online-]Platt-
formen, dann muss man [...] kalkulieren, mit was gehe ich dahin, [..] um [...]
das Publikum dort auch zu erwischen.« (I12G)

Das Erwischen impliziert bereits eine zeitliche Facette und bringt gewis-
sermaflen zum Ausdruck, dass niemand nur darauf wartet, abgeholt zu wer-
den, sondern vielmehr alle in Bewegung sind. Entsprechend gilt auch fiir Mu-
seen, dass sie in ihren Angeboten beweglich bleiben und auch immer wieder
»einen anderen Zugang ermdéglichen« (I1F). Das betrifft die Inhalte selbst, ihre
(technische) Umsetzung und ihre Platzierung.

Die Zugangswege werden durch eine inhaltliche Anziehungskraft und
Verstandlichkeit gestaltet (vgl. Kapitel 5.2.1). »[..] das, was die Menschen
umtreibt, das muss da vorkommen [...] sonst ist es ein Biotop« (I1D). Das
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heifdt beispielsweise auch, »keine reinen Frontalvortrige« (12E), »keine kunst-
historischen Vortrige« (I1C) zu halten. Es geht nicht nur um »3sthetische
Geschichten zu Kunst und Kinstlern und Kunstgeschichte« (11C), sondern
darum, aus den Objekten, aus ihren Geschichten und Darstellungen auch
andere Aspekte aufzubereiten — »das [..] kniipft an Lebensthemen von heu-
tigen Menschen an.« (I1C) Zuginge sind moglich durch Verkniipfungen von
Bildthemen mit anderen Inhalten auflerhalb der Kunstwelt (vgl. I1F). Uber
Lebensweltbeziige entstehen (Um-)Wege zur Kunst (vgl. I1F; I1C). Attraktivi-
tit entsteht durch die Themenwahl — »Themen der Zeitgeschichte« (I1H; vgl.
Kapitel 5.3.1). Andernfalls entwickeln sich »Biotope« — »die sind abgeziunt
und da kann keiner rein« (I1D). Manchen Museen mit einem entsprechenden
Fokus auf die Aufgaben des Sammelns und Bewahrens wird ein solches Da-
sein zugeschrieben — die »freuen sich, wenn nicht so viele Besucher_innen
kommenc« (I1D). Doch gerade die Idee des Museums als Ort des Diskurses ist
»wichtig und wird in Zukunft noch wichtiger, weil wo willst du sonst hin, wo
sind diese Orte? Wenn der [..] Raum durchkommerzialisiert ist [...] braucht
es solche Orte.« (11D) Ein Diskursort zu sein, kann bedeuten, umstritten (vgl.
11C; I1D) und auch offen dafiir zu sein, »sich zu veriandern« (I1D).

Neben dem Bezug zur Lebensrealitit der Besucher_innen wird auch der
inhaltliche Bezug zur Kunst betont und die Wichtigkeit, dass es »stimmig ist«
(I1C). Das bedeutet, nur dann Beziige zur Gegenwart und Gesellschaft herzu-
stellen, wenn sie sich aus den Objekten, Sammlungen und Themen der Museen
heraus begriinden lassen (vgl. I1C). Ein wesentliches Kriterium ist, dass »das
Angebot zum Inhalt und zum Profil gut passt« (I1C; vgl. [1D). Als wichtige Vor-
aussetzung gilt die »kunstwissenschaftliche Basis« (I1E). Anziehungskraft ent-
steht ebenso mittels optischer Attraktivitit, einer ansprechenden Gestaltung
- »hell und toll und super und blinkend« (I11E). Eine solche Gestaltung kann lo-
cken, um dann zu einer inhaltlich fundierten Ausstellung zu fithren - iiber die
Neugier und das Staunen hinaus zu einer inhaltlichen Vertiefung (vgl. I1E).

Die Gestaltung der Zuginglichkeit zeigt sich als Gratwanderung zwischen
angestrebter Attraktivitit und Anbiederung. Die Aussagekraft von Besuchs-
zahlen fiir die Qualitit einer Ausstellung wird ambivalent betrachtet. So wird
die Meinung vertreten, »dass besonders interessante Ausstellungen, [...] be-
sonders tiefrecherchierte Ausstellungen, [...] weniger Publikum haben als Aus-
stellungen mit Eventcharakter« (I11E; vgl. Kapitel 5.2.1).

Die Frage bleibt, welche Einsichten in und Eindriicke von Ausstellungen
sich fiir potenzielle User_innen transportieren, wie diese sich ein Bild von
einer Ausstellung machen und Zugang zum Museum finden. Der inhaltlichen
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Verkniipfung von Museen mit den Lebensweltbeziigen der User_innen iiber
die Ausstellungsthemen, entspricht auf technischer Ebene eine Verlinkung
und Verschlagwortung, um Inhalte auffindbar und verfiigbar zu machen.
Mit einer entsprechenden thematischen Verschlagwortung werden auch
Interessent_innen erreichbar, die sich nicht fir Kunst per se, sondern ein
bestimmtes Thema interessieren — »die dann auf diesem Umweg sagen, [...]
das ist [...] vielleicht interessant, [...] sich [...] auch mit Kunst zu beschiftigen
und dort weitere Antworten auf aktuelle Fragen zu finden.« (I1C; vgl. [1A) Den
Metadaten und Hashtags, mit denen Objekte und Museumsangebote verse-
hen sind, kommt fur die Auffindbar- und Sichtbarkeit eine entsprechende
Rolle zu (vgl. I14; I1G).

Die digitalen Wege lassen sich fiir die Sichtbarkeit und Reichweite nutzen
(vgl. 12G), wenn die technischen Details »funktionieren und verstandlich sind«
(I1G). Es darf kein Frust entstehen, »weil Dinge nicht funktionieren« (I12E; vgl.
Kapitel 5.1.1). Es entsteht auch eine Verantwortung fiir die ununterbrochene
Erreichbarkeit von Daten (vgl. 12G) und das Bewusstsein fir die eingehenden
Riickmeldungen — Beschwerden »bis hin zu politischen Vorwiirfen« (12G) —,
wenn etwa Datenbanken zeitweise aufgrund von Wartungsarbeiten ausfallen.
Es geht um die »Zuginglichkeit [...] vierundzwanzig sieben« (12G), die »Unab-
hingigkeit von Raum und Zeit« (12G) — »wir miissen das Museum weiterden-
ken als bis zu den gemauerten Aufienwinden« (12G; vgl. [1D). Fiir die Entwick-
lung der Museen zihlen die Nachnutzbarkeit, Offnung und Zuginglichkeit zu
den »wichtigsten Kriterien« (12G).

Eine besondere Chance wird im Bereich der Barrierefreiheit gesehen,
wenn »das Digitale [..] Menschen Zugang ermoglicht, was analog [..] nicht
moglich wire.« (I2F) Digitale Formate sind auflerdem dann hilfreich, wenn
die Zeitim Museum nicht reicht oder es keinen Saaltext gibt (vgl. I1F). Mit dem
Digitalen lisst sich »eine Ebene schaffen oder eine Vertrautheit schaffen« (I1F)
— eine gemeinsame Ebene, die viele nicht mit dem Museum, aber moglicher-
weise mit digitalen Formaten oder aber bestimmten Inhalten haben. Sowohl
Barrieren als auch Berithrungsingste, Vorurteile und eine gewisse Ehrfurcht
vor dem Museum werden dadurch abgebaut (vgl. I1F; I1C). Wer mit digitaler
Technik vertraut ist, findet hieritber womdglich einen Zugang zum Museum,
auch ohne Museumsbesuche gewohnt zu sein. Es gibt »viele Menschen, die
mogen keine Kunst, aber nicht, weil sie sie nicht mégen, sondern weil sie
bisher [...] damit nicht [...] in Kontakt kamen und [...] Scheu haben« (I1C). Das
beruht zum Beispiel auf bestimmten »Konventionen, die man erlernen muss
oder nicht unbedingt weif3, darf man laut sein, darf man reden, wie bewegt

https://doi.org/10. inliby pen Access

155


https://doi.org/10.14361/9783839469200-109 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

156

Claudia RoBkopf: Zur Zeit im Museum

man sich« (I1F) — in den digitalen Riumen sind es andere Konventionen, die
wiederum aus anderen Kontexten womdoglich vertraut sind. Dariiber hinaus
weckt die Technik selbst auch Begeisterung und Faszination (vgl. I14; [2G;
I1F).

Wie (und wo und wann) Museen ihre Nutzer_innen und wie Nutzer_innen
Museen erreichen, variiert einhergehend mit den Inhalten der Museen, deren
Aufbereitung und Verschlagwortung, mit den stimmigen Verbindungen zwi-
schen den Interessen und Themen der Museen und der Menschen.

»gerade dieser Live-Aspekt«?2: Unmittelbarkeit
Ein_e Interviewpartner_in schildert den Eréffnungsabend einer Ausstellung
vor Ort,

wo um drei Uhr nachts plétzlich Leute, die sich [..] nicht kannten vorher, zu-
sammenkommen und tber [..] Sachen diskutieren, [...] da entsteht vielleicht
etwas Neues, oder wenn es bei der Vernissage richtig voll ist und die Leute
[..] Spafd haben [..] und es gibt Gespriche, so etwas ist natiirlich ein schéner
Moment. (I1D)

Demnach geht es nicht nur darum, etwas Neues erleben zu lassen (vgl. 124;
Kapitel 5.2.1), sondern auch etwas Neues entstehen zu lassen — dadurch, dass
sich Menschen begegnen. Das bedeutet, zur selben Zeit am selben Ort und in
einer gemeinsamen Abhingigkeit von Ort und Zeit zu sein. Das gilt fiir Begeg-
nungen im physischen Ausstellungsraum ebenso wie auf Online-Plattformen.

Als Reaktion auf die coronabedingten Beschrinkungen wird eine Schwer-
punktsetzung auf Live-Angebote geschildert — »wir sind [...] ganz stark aufT...]
den Live-Aspekt [..] eingegangen, weil [...] was uns jetzt fehlt, ist Austausch, ist
Begegnung« (I2E). Die digitalen Begegnungsmaglichkeiten erscheinen in Zei-
ten von Corona als »Notlésung« (12C), als »Notwendigkeit« (I12B), als »Pflicht«
(I2B) — »zunichst als Notwendigkeit und dann als eine grofie Chance« (12B;
vgl. Kapitel 5.1.1). Ohne Nutzung dieser Moglichkeiten »war man quasi nicht
mehr prisent und nicht mehr wahrnehmbar und hat den Kontakt zu seinen
Besucher_innen verloren« (12A). Mit Ausbruch der Pandemie ist »der Moment
eingetreten, [..] dass die digitalen Kanile nicht nur eine Méglichkeit sind, [...]
mit dem Publikum in Kontakt zu treten, sondern es war plotzlich der einzige
Weg, den es gab [...]« (12E).

22 12E
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Damit wandelt sich die Wahrnehmung der digitalen Méglichkeiten
und zunehmend der Kontext der Nutzung von Museumsangeboten — etwa
»gemiitlich von Zuhause aus« (I2A). Die Nutzungskontexte variieren — im
physischen Museumsgebidude, zuhause, unterwegs, in der S-Bahn (vgl. I1D).
Ebenso variiert der Grad der Unmittelbarkeit und damit einhergehend die
Begriffsverwendung zur Beschreibung von Begegnungen. Die »wirkliche, di-
rekte und konkrete Auseinandersetzung mit den Menschen« (I1E) findet in der
Ausstellung vor Ort statt. Sie wird in Abgrenzung zur Online-Begegnung als
»real« bezeichnet: Die Rede ist zum Beispiel vom »Wunsch der Besucherinnen
und Besucher nach der realen Begegnung mit den Objekten« (12B) oder von
spezifischen Verhaltensweisen in Videokonferenzen — »das wiirde man [..] in
der realen Begegnung in der Offentlichkeit nicht machen.« (I2B) Die »reale
Begegnung« erzeugt im Vergleich zu derjenigen am Monitor »Spannung und
Vergniigen und schone Momente« (12B).

Andererseits wird den Online-Angeboten mit »Live-Aspekt« (I12E) Erfolg
und gute Resonanz attestiert, sie sind iiber die Lockdowns hinaus »ein fester
Bestandteil des Vermittlungsprogramms« (12E). Die durchschnittlichen Teil-
nahmezahlen sind gerade so, »dass noch Dialoge und Gespriche entstehen
konnen, [...] es eben keine reinen Frontalvortrage sind, sondern [...] wirklich
[...] Austausch entsteht, [...] gerade dieser Live-Aspekt [...] ist [...] ein wichtiger
und wertvoller Zugewinn« (I2E). Die Frequenz musste nach Ende der Lock-
downs dem Regelbetrieb des Museums angepasst werden — »so dosiert, dass
es ressourcenmiflig stemmbar« (I2E) bleibt.

Demgegeniiber ist auch eine stirkere Betonung von Angeboten moglich,
die Inhalte und Materialien fiir eine asynchrone Nutzung verfiigbar machen
(vgl. I2E). Das eine muss das andere nicht ausschliefen - »es wird streaming-
bar, es wird speicherbar« (I2B), in Zeiten zunehmender Digitalisierung »geht
nichts verloren« (12B). Live-Streams werden aufgezeichnet, archiviert und ab-
rufbar gemacht (vgl. I2B).

Die Frage bleibt, welche Plattformen mit welchen Inhalten bedient wer-
den (vgl. oben: »mit was gehe ich dahing, 12G), welche Rolle der Anspruch der
Nachnutzbarkeit spielt, welche Aufbereitung hierfiir erforderlich ist. Die Ver-
antwortung fiir die Nachnutzbarkeit, ihre grundsitzliche Gewihrleistung und
entsprechenden (rechtlichen) Voraussetzungen wie Bildrechte und Lizenzen,
formulieren die Interviewpartner_innen vor allem im Zusammenhang mit der
Online-Sammlung, der digitalen Bereitstellung des Objektbestands (vgl. [1H;
[1B; 12G).
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Sowohl die Live-Formate als auch die Gewahrleistung der Verfiigbarkeit
und Aktualitit von Daten (wie zum Beispiel in Form von Online-Sammlungen),
der technischen (und sprachlichen) Zuginge und Zugriftsrechte bediirfen der
regelmifiigen Pflege und entsprechender Ressourcen. Je nach Angebot, Ausge-
staltung und Plattform variiert der Aufwand. Am Beispiel von Online-Plattfor-
men mit Kommentarfunktion wird etwa der Redaktionsbedarf und der damit
verbundene Zeitaufwand und zeitliche Verzug thematisiert:

Alles muss gelesen werden, alles muss gepriift werden, nichts kann unge-
priift abgelegt werden und damit hat man [..] eine unglaubliche Verzoge-
rung, das heifdt, es gibt keinen Live-Effekt und das ist fiir die Besucher [..]
nur interessant, wenn sie einen Kommentar reinschreiben und ihn sofort se-
hen, also sofort belohnt werden (11A)

Selbst wenn der zeitlichen Unmittelbarkeit auch hier grofRer Wert beigemes-
sen wird, kann sie nur bedingt gewihrleistet werden. Es ist eine »Kapazitits-
frage« (I1F) und Herausforderung, Teilhabe und Redaktionsaufwand mit den
zeitlichen Ressourcen zu vereinbaren (vgl. [1A; Kapitel 5.1.2) Die Einschitzun-
gen dieses Aufwands weichen voneinander ab: Die redaktionelle Betreuung
soll einerseits unverziiglich und unbedingt erfolgen (vgl. I1A; Kapitel 5.1.2).
Andererseits muss man »redaktionell nur eingreifen, wenn es [...] sexistische,
rassistische Kommentare gibt [..] das passiert [...] eigentlich nie [...] die Ge-
fahr ist [...] nicht so grof3, da muss man sich nicht so viele Sorgen machen«
(I1D). Auch wenn selten Eingriffe als notwendig erachtet werden, bleibt das
Monitoring als Aufgabe — »das ist ressourcenbedingt eine Baustelle« (I1B).
Die Dringlichkeit hingt von den Inhalten der Beitrige und Kommentare ab.
Das konnen zum Beispiel positive Riickmeldungen auf das digitale Ange-
bot des Museums sein — »unheimlich positive Riickmeldungen« (11C) und
»dankbare Emails« (I1C). Andererseits werden »dubiose Kommentare« (I1B)
geschildert, beispielsweise als Reaktion auf Sammlungsforschung in Museen.
Die Kommunikation auf Social-Media-Plattformen hat den (Neben-)Effekt,
dass weitere Personen einbezogen werden kénnen beziehungsweise sich
einmischen und dem Museumspersonal mit Antworten zuvorkommen: »[...]
bevor ich es geschafft hatte, meine Riickmeldung darauf [..] abzusprechen,
kamen [...] Riickmeldungen aus der Community und zum Teil sehr gute« (11B).
Im Kontext der Sammlungsforschung zeigt sich die Verantwortung fiir eine
Stellungnahme des Museums, die vorher intern abgestimmt werden muss. Es
besteht nicht nur zeitliche Dringlichkeit, sondern bedarf inhaltlich einer (in-
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ternen) Diskussion des Themas beziehungsweise einer adiquaten Reaktion.
Dadurch kann eine Verzégerung eintreten, die Unmittelbarkeit eingeschrinkt
sein. Dass Mitglieder der Community dem Museum zuvorkommen, wird in
dem Fall begriifit und nicht als Selbstverstandlichkeit erachtet (vgl. I1B).

Es werden weitere Einschrinkungen der Unmittelbarkeit und Griinde fiir
Verzogerungen und Zogerlichkeit genannt. Einer davon betrifft die ausblei-
bende Beteiligung von User._innen an Online-Formaten. Die kulturelle Teilha-
be wird durch Datenskandale gehemmt, die Nutzer_innen »abgeschreckt von
[..] dem, was [...] im Netz [...] an [...] beunruhigenden Dingen passiert« (I1B).
Die Follower_innen teilen sich und ihre Gedanken nicht mit, sie »verschrinken
sich, weil sie [...] wenig von sich preisgeben wollen« (11B). Fiir Museen stellt sich
die Frage, inwiefern sie »im digitalen Raum iiberhaupt das Maf3 an Partizipa-
tion fordern« (I1B) kénnen, das sie sich wiinschen. Sie kénnen »niemandem
vorwerfen, wenn er sich da nicht beteiligt« (I1B).

Die Riickmeldungen und »klugen Gedanken« (I1B) der User_innen werden
fiir die Museumsarbeit sehr geschitzt und mit Hilfe digitaler Kanile auch ge-
zielt abgefragt: »[...] wenn es darum geht, [...] eine Meinung einzuholen, dann
kénnen die Social-Media-Kanile [...] eine Rolle spielen [...J« (I1B). Auf diesem
Weg erhalten Museen umfassende Riickmeldungen und Informationen zu den
Bedarfen der Community (vgl. I2E), Besucher_innen wiederum die Gelegen-
heit, direkt und unverziiglich Feedback zu geben:

[..] wenn ich die Moglichkeit habe, mit dem Smartphone oder am Rechner
soforteine Riickmeldung zu geben, nutzeich das eher [...], weil mir das Medi-
um naherist, alswennich in einer Ausstellung stehe oder im Museumsraum
bin, dann habe ich gar nicht so schnell den Ansprechpartner [...] (12B)

Der Umgang mit den Riickmeldungen und Meinungen der User_innen vari-
iert, ist abhdngig von der Zeit, die dafir aufgewendet wird, und vom Selbstver-
stindnis der Museen. Auch auf Seiten der Museen werden Vorbehalte und Z6-
gerlichkeit festgestellt, die einer unmittelbaren, 6ffentlich sichtbaren, fiir alle
gedfineten Kommunikation und Partizipation entgegenstehen. Dazu zihlt die
inhaltliche Verantwortung (wie etwa fiir die Reaktion auf dubiose Kommenta-
re, vgl. oben, I1B) und das Missverhiltnis zur dafiir erforderlichen und oft nicht
vorhandenen Zeit. Hinzu kommen Bedenken und Angste in Bezug auf unmit-
telbare Interaktion und Partizipation — etwa eine Angst davor, »dass man Mu-
seen fiir Hobbymaler 6ffnet« (11D), und davor, »Macht zu verlieren« (I1D) — eine
Haltung, von der im Interview Distanz genommen wird. Wenn Besucher_in-
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nen »irgendwo in der Ecke mal einen Kommentar abgeben« (I1D), handelt es
sich allerdings um »Fake-Partizipation« (I1D), keine Partizipation im Sinne ei-
ner Offenheit im Umgang mit den Inhalten und Gedanken anderer (vgl. I1D).
In den Interviews zeigen sich die unterschiedliche Einflussfaktoren, Be-
deutungen und Gestaltungsmoglichkeiten von Kommunikation und ihrer Un-
mittelbarkeit, die gemeinsamen Abhingigkeiten von Ort und Zeit sowie den
technischen und praktischen (und zeitlich bedingten) Moglichkeiten.

»mit wem haben Sie es da drauBen zu tun«?3: Offene Fragen

Das Feedback der User_innen und gezielte Umfragen werden im vorherge-
henden Abschnitt als wichtige Quellen fiir die Museen genannt. Sie gelten fiir
die Gestaltung der Museumsangebote als wesentliche »Parameter« (I12E) und
»ganz essenziell« (12E).

Die Resonanz erfolgt auf digitalen Wegen, durch Besuchsumfragen (vgl.
I14), durch das Personal vor Ort (vgl. I1A), wird personlich vor Ort erfahren,
im Gesprich mit den Besucher_innen ermittelt (vgl. 11A) oder »inkognito«
(I1E) in der Ausstellung beobachtet. Museumseigene Apps bieten Formen der
Riickmeldung wie etwa die Markierung von Favoriten unter den Exponaten,
doch viele dieser eingebauten Features werden »nicht wirklich genutzt [...]
zumindest nicht [..] in der Masse.« (I2D) Sie fithren »ein Nice-To-Have-
Dasein« (I2D), tragen im Zweifelsfall eher zu einer unnétigen Komplexitit
von Apps bei und werden nicht ausgewertet (vgl. 12D). Vielmehr wird auf
andere Kanile zuriickgegriffen, etwa das Gistebuch, das Gesprich, die Gui-
des und Mitarbeiter_innen aus der Kunstvermittlung mit entsprechender
Nihe zum Publikum (vgl. I2D). Mal wird den Kunstvermittler_innen mehr
Nihe und Unmittelbarkeit zugesprochen, mal den technischen Geriten (vgl.
oben, I2B). Teilweise wird den Riickmeldungen im Gistebuch und gegeniiber
dem Museumspersonal besonders viel Bedeutung beigemessen, teilweise den
Analyseverfahren, die digitalen Angeboten fiir die Datenauswertung inhirent
sind. Eine umfangreiche Auswertung geht iiber das reine Zihlen von Klicks
hinaus, entsprechende Analysen erfolgen durch eine Beauftragung Dritter
— »je nachdem, was man sich [..] leisten kann« (I1C). »[...] das funktioniert
[...] digital viel besser, als wenn man Besucherforschung macht, die auch
sehr teuer ist und [...] nicht einmal statistisch relevant, weil die Zahlen nicht
hoch genug sind« (I1C). Dementsprechend werden Statistiken und digitale
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Evaluationen gemacht sowie umfangreichere Auswertungsmoglichkeiten fur
die Zukunft geplant (vgl. [14).

Auf diese Weise wird das Wissen iiber User_innen und ihr Verhalten ent-
wickelt, ebenso die grundsitzliche Anerkennung der Nutzer_innen von On-
line-Angeboten zum Ausdruck gebracht (vgl. I1B). So entstehen beispielswei-
se Kenntnisse iiber die Zusammenhinge zwischen dem Weg der User_innen
zum Online-Angebot des Museums — itber welchen Link sie also dorthin gelan-
gen oder weitergeleitet werden — und ihrer Verweildauer (vgl. I2G). Die (bis-
her noch fehlenden) Kenntnisse und Informationen iiber digitale Besucher_in-
nen bilden »eine der grof3en Fragen der Zeit« (12F). In vielen Fragen besteht in
Deutschland noch »Ahnungslosigkeit« (I1H). »Wir haben keine Ahnung, mit
wem wir es zu tun haben.« (I1H). Zu den offenen Fragen gehort, wie sich digi-
tale und analoge Besucher_innen und die jeweilige Besuchsforschung ins Ver-
hiltnis setzen lassen (vgl. [2F; Kapitel 5.1.1). Es wird festgehalten, dass »man
ganz scharfauch zwischen Analog und Digital unterscheiden sollte in der Zih-
lung [...] beziehungsweise genau definieren muss, [...] was ist ein analoger Be-
sucher und was ist ein digitaler Besucher [..] und wie bringt man das beides
zusammen.« (I12F) Einerseits ist es wichtig, zwischen beidem zu differenzie-
ren, andererseits auch, beides zusammenzubringen und vergleichbare Zahlen
zu generieren (vgl. 12F; Kapitel 5.1.1). Diesbeziiglich werden Schwierigkeiten
sowie ganz unterschiedliche Ansitze an den Museen beobachtet (vgl. I2F).

Forschungsbedarf wird beispielsweise auch fiir spezifische Fragen gese-
hen, etwa zum Vergleich von Print- und digitalen Medien in ihrer nachhaltigen
Wirkung bei den Nutzer_innen (vgl. I1C) oder zur tatsichlichen Aktivitit und
Interaktion von User_innen auf den digitalen Kanilen — »wird dadurch die tra-
ditionelle Passivitit des Museumsbesuchers aufgehoben oder aufgelockert?«
(I2B) In der zweiten Datengenerierung wird eine erh6hte Aufmerksamkeit und
ein wachsendes Bewusstsein fiir die digitalen Besucher_innen konstatiert (vgl.
12G). Diesbeziigliche Daten werden erhoben, doch ihre Auswertung, Aussage-
kraft und Kontextualisierung bleibt noch schwierig (vgl. [2G).

Fiir die Zeit nach Ausbruch der Pandemie wird auflerdem das Communi-
ty Building betont, dem Aufbau eines Stammpublikums eine héhere Bedeu-
tung beigemessen. Demnach ist es wichtig, dass man »eine Community hat,
[...] ein Publikum, auf das man sich [...] verlassen kann [...] und das man er-
reichen kann« (12E). Eine gute Erreichbarkeit basiert auf der grundsitzlichen
Kenntnis voneinander sowie einer Verldsslichkeit. Der Bedarf an Erreichbar-
keit, Bekanntheit und Vertrautheit gilt fir beide Seiten. Fiir Museen ist es vor
diesem Hintergrund nicht nur sinnvoll, Erkenntnisse itber User_innen zu sam-
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meln, sondern auch sich selbst zu Erkennen zu geben: »[...] das ist auch etwas,
was [...] auf der Seite der Besucher noch wachsen muss, [...] dieses Bewusst-
sein, [...] wie aktiv sind Museen da [...] und was tun die da eigentlich alles, weil
das ist so vielfiltig und ich frage mich manchmal, [...] wer nimmt das [...] alles
wahr?« (I1B)

Es geht auch um die Wahrnehmung von Museen durch die potenziellen
User_innen und die dazu erforderliche Transparenz der Museen. Das tangiert
Fragen der Sichtbarkeit (vgl. oben, 12G; I1H), Stimmigkeit (vgl. 11C; Kapitel
5.2.1) und Glaubwiirdigkeit (vgl. I1C; Kapitel 5.1.3) von Museen. Zu den Aufga-
ben gehort der Aufbau von verlidsslichen und vertrauensvollen Beziehungen,
von Kenntnissen iibereinander, Feedback- und Evaluationskulturen.

5.2.3 Synchronitat: Zeitliche Koordinat(ion)en im Netzwerk

Tabelle 8: Haupt-, Schliissel- und Kernkategorien mit Markierung der Kernkategorie
Synchronitit (Zeitliche Koordinat(ion)en im Netzwerk) sowie ihre Konzepte

Haupt- Im Umgang mit Digitalisie-

. Im Netzwerk Im Selbstverstandnis
kategorien | rung

Schliissel-
. Zeit/Zeitlichkeit
kategorie
(Un-)Gleichzeitigkeiten (Un-)Geduld Zeitebenen
Kern- .
. Geschwindigkeiten Rhythmus Wellen
kategorien i .
Zeitalter Synchronitat Wandel

Konzepte »im gemeinsamen Ringen« Knotenpunkte im Netzwerk
der Kern- »Sharing is Caring«: Was Museen verbindet
kategorie »eigenes Stippchen«und »Synergien«: Geteilte Erfahrungen

Eigene Darstellung

Zwischen der schnelllebigen Zeit, dem Rhythmus der Community und
einem langsamen Betrieb der Museen gilt es, »eine Synchronitit herzustellen«
(I1H; vgl. Kapitel 5.2.2). Eine Herausforderung besteht darin, die Zeitlichkei-
ten und Geschwindigkeiten abzugleichen und so zu takten, dass die Arbeit
im Netzwerk gelingt. Das folgende Kapitel behandelt die zeitlichen Koordi-
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nat(ion)en im Netzwerk, die Knotenpunkte, was sie verbindet und wie sie
verbunden sind.

»im gemeinsamen Ringen«?*: Knotenpunkte im Netzwerk

In Kapitel 5.2.1 und Kapitel 5.2.2 werden diejenigen Akteur_innen aus dem
Netzwerk der Museen beriicksichtigt, die sich als Besucher_innen, User_innen
oder Communities bezeichnen lassen (vgl. Kapitel 2). Der Einstieg in Kapitel
5.2.3 erfolgt mit einem ersten kurzen Abschnitt dazu, wer im Rahmen der In-
terviews noch zum Netzwerk gezihlt wird.

Dazu gehoren zum Beispiel Kolleg_innen innerhalb und aufRerhalb der ei-
genen Institutionen (vgl. [1B; [1D), Expertisen aus der eigenen und aus ande-
ren Branchen (11B; 11D), Schulen (I1D; I1E) und Hochschulen (I1D; I1G; I1H),
Medien und ihre Vertreter_innen (I1C; I1D; I1E). Politische Strukturen, die lo-
kale und regionale Politik, die Stadtgesellschaft und Stakeholder werden ge-
nannt, die beispielsweise mittels Erwartungen oder Férderkriterien Einfluss
auf die Museumsarbeit nehmen (vgl. I1D). In puncto Bildrechte und Bildnut-
zung auf Online-Plattformen agieren Museen im Netzwerk mit anderen In-
stitutionen, (Privat-)Sammler_innen und Stiftungen — »im gemeinsamen Rin-
gen zwischen diesen Drittplattformen wie Facebook oder dann Rechtegemein-
schaften wie VG Bild und den vermeintlichen Rechtemitinhabern« (I14). Die
zunehmende Digitalisierung, Bereitstellung von Bildmaterial auf und gene-
rell Nutzung von Online-Plattformen verindert das Netzwerk und Netzwer-
ken der Museen. Sie sind mit den betreibenden Unternehmen, mehr oder we-
niger direkt mit Blogger_innenszenen (vgl. [1A), mit »Filterbubbles« (12A) und
in den verschiedenen »Nischen« (I2A) verbunden, sowie mit anderen Wissens-
formen konfrontiert, das heiflt nicht nur menschlichen Expertisen aufierhalb
der eigenen Wissenssphiren, sondern mit kiinstlichem beziehungsweise ma-
schinellem Wissen (vgl. I1H).

In der Nutzung der Online-Plattformen wie dem oben genannten Beispiel
Facebook, wird der Vorteil gesehen, dass die technische Steuerung, der tech-
nische Erhalt und Support nicht so sehr als Kostenfaktoren fir das Museum
anfallen und die Adressierung bereits bestehender Communities ermoglicht
wird (vgl. [1A). Die Vernetzung mit Blogger_innen wird einerseits als positiv
bewertet, andererseits auch als komplex und aufwendig (vgl. I14). Sie erfor-
dert Engagement und Zeit, um sich regelmifRig zu beteiligen, zu posten und
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re-posten, tweeten und re-tweeten — als Voraussetzung dafiir, nicht ausge-
schlossen zu werden (vgl. I1A). Das wird als eine Art Selbsterfiillungszweck be-
schrieben — »dass diese Strukturen so sind, wie sie sind, damit man sie bedie-
nen kann, nur dann, wenn man weif3, wie sie sind.« (I11A) Dass die Vernetzung
technisch méglich und inhaltlich motiviert ist, heifdt noch nicht, dass sie in-
haltlich und strukturell auch funktioniert. Es gibt weitere Voraussetzungen,
um schliefilich nicht etwa Blogger_innen »unterschiedlicher Lager gleichzei-
tig einzuladen und die falschen Leute [..] an einen Tisch gebracht zu haben«
(I14).

Die Kommunikation ist immer auch bedingt durch die Affordanzen der
Plattformen. Dementsprechend ist manches »nicht steuerbar« (114) fur die
Museen, beispielsweise die Handhabe von Bildrechten und der Einsatz von
Filtern, die bestimmte Kunstwerke als Pornografie aussortieren (vgl. [14). Ein
Nachteil der Nutzung wird in der Ungewissheit gesehen, welche Entschei-
dung »eines schonen Tages [..] im Headquarter von Facebook fillt« (114) —
wenn man »viel in diesen Plattformen investiert, [...] das aber nicht wirklich
sich absichern kann.« (I1A) Mehr Steuerung wird auf einer eigenen Website
moglich, auf der auch die Inhalte »in einer anderen Form gesteuerter zusam-
menkommen und dann von allen gefunden werden« (I1A) — denjenigen mit
Kenntnis von und Interesse an den jeweiligen Museen jedenfalls. Als Nachteil
der Plattformen wie Facebook wird gezihlt, dass darauf der museumseigene
Inhalt »zerfranst« (I1A) und »kein geschlossenes Bild« (I14) entsteht.

Museale Netzwerke formieren sich in Abhingigkeit von den Aufgaben und
Titigkeiten der Museen sowie den technischen Moglichkeiten, die ihnen dabei
zur Verfigung stehen, um Fiden zu spinnen und zusammenzuhalten.

»Sharing is Caring«?*: Was Museen verbindet

Im vorhergehenden Kapitel wird bereits angerissen, woriiber Museen mit
anderen Akteur_innen verbunden sind - iiber Plattformen, die Kunst, Daten
und Bildrechte. Der Umgang mit Daten und Informationen ist ein wesent-
licher Faktor im Netzwerk der Museen. Eingebracht wird — gerade auch als
Gegenentwurf zur gewinnorientierten Arbeit von Unternehmen (vgl. 124;
Kapitel 5.1.3) — der Gedanke der digitalen Allmende (vgl. 24; Kapitel 5.1.3), als
»Philosophie des Schenkens« (124) beziehungsweise »Sharing is Caring« (124).
Dem Anspruch, dass das Museum »allen gehért« (11D), folgt ein Plidoyer fir
offene Daten und Copyleft (vgl. I1D). Als bemerkenswert wird hervorgehoben,
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dass auch Forderprogramme inzwischen in diesem Sinne einer digitalen
Allmende besonderen Wert auf Creative-Commons-Lizenzen legen, so dass
die im Programm finanzierten und entwickelten Tools anschlieflend auch
anderen kostenfrei zur Verfugung stehen (vgl. I1D).

Nach Ausbruch der Pandemie kommt den Férderprogrammen eine verin-
derte Rolle zu, da sie die geforderten Verbundpartner untereinander vernetzen
und als Plattform fir Zusammenarbeit, Kennenlernen und Austausch fungie-
ren —»da kann man Corona fast dankbar sein« (12D). »Corona heif3t [...], es gab
einerseits sehr viel weniger Austausch und es gab andererseits [...] auch sehr
viel mehr Austausch« (I12D). Einerseits fordern coronabedingte Maffnahmen
die Vernetzung, ebenso die Verwendung zur Verfiigung stehender Tools, um
sich »eben mal schnell« (I2D) verbinden und miteinander sprechen zu kénnen.
Das wurde »so selbstverstindlich fiir uns alle« (I12D), es gab »sehr viel mehr
Austausch« (I2D).

Andererseits werden mit der Pandemie Einschrinkungen und »enorme
Schwierigkeiten« (I12D) verbunden — »wenn es um Vor-Ort-Termine geht,
wenn es darum geht, [..] ins Depot zu gehen, Kunstwerke rauszuholen,
anzugucken« (I2D), denn dann miissen »Quarantinemaflnahmen wieder
eingehalten werden« (I2D). Man wiinscht sich die »Zeit in Prisenz zuriick«
(I2F), schitzt aber auch die neuen Selbstverstindlichkeiten, beispielsweise
fiir manche Settings oder Termine in groflen Runden Videokonferenzen zu
nutzen - »ohne dass man jetzt irgendwohin reisen miisste« (I2F), um Zeit
zu sparen, »viel effizienter und auch viel agiler« (I12F) zusammenzuarbeiten.
Solche Optionen erleichtern es, »sich dauerhaft zu vernetzen und [...] so einen
schnellen Draht zueinander« (I2F) zu haben.

Auch unabhingig von Corona wird im Laufe der ersten Datengenerierung
bereits betont, wie sehr etwa Kanile wie Twitter fiir eine »Vernetzung mit an-
deren Institutionen« (I1B) genutzt werden. Dieser digitale Austausch ist inzwi-
schen »einfacher geworden, man ruft sich an, schreibt eine Email, setzt sich in
einer Videokonferenz zusammen« (12F).

Videokonferenzen »im 6den Kontext des Monitorbildes« (I1E) 16sen nicht
nur Wertschitzung der Zeitersparnis, Effizienz und Agilitit, der kurz- und
langfristigen Vernetzung aus, sondern auch Frustration und Langeweile (vgl.
12B). Die »schnelle Kommunikation« (I2B) — wie etwa in einer Videokonferenz
- wird mehr als Notwendigkeit denn als tatsichliche Begegnung und als Ver-
gniigen empfunden (vgl. [2B).

Auf inhaltlicher Ebene zeitigt der vermehrte Austausch — ob on- oder
offline — sowohl Enthusiasmus als auch Ermiidungserscheinungen. Dank der
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schnellen Verbindung iiber Email, Telefon oder Videokonferenztool werden
Erfahrungen und Rat ausgetauscht (vgl. [2F). Der Austausch, Gespriche und
Wiedersehen werden in ihrer analogen Form wertgeschitzt und wihrend der
Pandemie auch vermisst (vgl. I12D). Es werden unterschiedliche Grinde dafir
genannt, keine Konferenzen mehr besucht und auch die Online-Varianten
nicht genutzt zu haben: »[...] ich personlich bin [...] die letzte Zeit nicht so [...]
prasent auf [...] Veranstaltungen, [...] Konferenzen, [...] weil ich sehr viel [...] im
Haus zu tun habe und mit den eigenen Dingen und [...] auch so ein bisschen
[...] miide geworden bin, was [...] diese ganzen Konferenzen angeht« (12D).

Zeit als (knappe) Ressource spielt eine Rolle sowie die Tatsache, dass es
nach regelmifigen Besuchen von Tagungen wenig Neues gibt — »wirklich
bahnbrechende, neue Technologien werden nicht vorgestellt, wirklich bahn-
brechende, neue Ideen, was man in der digitalen Kunstvermittlung machen
kann, sind [...] nicht auf dem Markt« (12D). Die Ermiidung oder Erniichterung
stellt sich ein, weil sich die Themen wiederholen:

[..] esist doch immer wieder [..] hnlich und alle kimpfen [..] mit den glei-
chen Problemen, [...] dem fehlenden Celd, [..] der schwierigen Struktur, [...]
der Infrastruktur, den personellen Strukturen, den personellen Unterbeset-
zungen oder [..] mit [..] Sicherheitsproblemen, was die ganze IT [..] angeht
oder der Abhidngigkeit [..] von stddtischen Strukturen [..] Thema Vergabe
[..] wir drehen uns da alle [...] immer wieder [..] im selben Kreis (12D)

Ebenso gilt die Feststellung, dass mit entsprechenden Mafinahmen zahlrei-
che Kultureinrichtungen in ganz Deutschland geférdert wurden und dadurch
sowohl »ganz viele Partnerschaften« (I24) als auch durchaus »viele Innovatio-
nen entstanden« (I124) sind. Den Partnerschaften wird ein grofRer Wert bei-
gemessen, um beispielsweise Wissenstransfer zu ermoglichen, wie etwa zwi-
schen Universititen und Museen - »da sind wir [...] ganz am Anfang und ich
glaube, dass da nur [...] wenig [...] aus den Universititen zu den Hiusern ge-
langt, wenn es da nicht irgendeine Partnerschaft gab« (I1H). Das wird auch in
den Zusammenhang mit einem Medienbruch gebracht, dass die Produktions-
und Rezeptionsweisen von Literatur voneinander abweichen — »dass die einen
[...] Biicher lesen, wihrend die anderen PDFs [...] publizieren« (I1H). Die Ver-
netzung, Zusammenarbeit und der Wissenstransfer fallen und stehen mit den
Ungleichzeitigkeiten der Gewohnheiten, in dem Fall des E-Publishing und der
Digital Literacy (vgl. I1H). Letztere gilt es fiir die einzelnen Museumsaufgaben
und entsprechende Ausbildungen weiter zu erforschen (vgl. [1H).
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Partnerschaften werden auch als Weg zu einer Professionalisierung
beschrieben, gerade wenn es um Digital Literacy geht, eine solche Professio-
nalisierung »kann man nicht [...] nur im Haus haben, die muss man sich [...]
einkaufen oder versuchen, tiber digitale Partnerschaften herbeizufiihren [...]J«
(I1H). Dementsprechend zihlt in digitalen Projekten die Zusammenarbeit
mit »Experten und Expertinnen, die sich auskennen in dem Bereich« (I1D).
Digitale Partnerschaften und Schnittstellen entstehen beispielsweise auch
itber Hackathons (vgl. [1B; I1H) oder in den »Business-to-Business-Twitter-
Netzwerken« (I1A). Darin werden auch Quellen der Inspiration fiir die eigene
Arbeit gesehen, ebenso in den Erfahrungen auflerhalb Deutschlands - Reisen
und das Beobachten internationalen Geschehens sind »immer wieder inspi-
rierend« (I1D; vgl. I1A;11C; [2D). Auch der Blick tiber die eigene Branche hinaus
wird genutzt — etwa auf Tech-Konzerne, »was zum Beispiel agiles Arbeiten
angeht und Strukturen generell« (124).

Museen entwickeln ihre Ideen und suchen ihre Inspiration sowohl inner-
halb als auch auflerhalb der Museumswelt, suchen Gemeinsamkeiten oder
grenzen sich ab. Sie teilen ihre Probleme, Erfahrungen, Rat und Férdermittel
und sind dariiber miteinander verbunden.

»eigenes Siippchen«? und »Synergien«?’: Geteilte Erfahrungen
Einerseits werden gezielt Erfahrungen und Rat ausgetauscht, das Teilen gilt als
Prinzip, zum Beispiel im Umgang mit Daten und Wissen. Andererseits gibt es
durchaus geteilte Meinungen, auseinandergehende Einschitzungen, Erfah-
rungen und Wahrnehmungen. Im Folgenden geht es darum, was geteilt wird,
was einerseits gemeinsam und transparent, andererseits im Sinne des »eige-
nen Siippchens« gemacht wird, das (zunichst) nicht geteilt wird.

Synergien sind ein »riesen Punkt« (I2F) — »dass nichtjedes Haus[...] sein ei-
genes Siippchen kocht, sondern dass man wirklich auch gemeinsam an Losun-
gen arbeitet und die Ergebnisse auch teilt« (I2F). Synergien ergeben sich so-
wohl durch die gemeinsame Erarbeitung von Losungen als auch das Teilen der
fertigen Ergebnisse. Gerade in der gemeinsamen Erarbeitung gilt es, Experti-
sen miteinander zu teilen und grundsitzlich auch anzuerkennen und zu ver-
einbaren. Das setzt eine entsprechende Auseinandersetzung voraus.

26 12F
27 l2F
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[..]ich bin [..] sehr dankbar fiir diese Auseinandersetzung, weil [...] es kom-
men verschiedene Expertisen zusammen und es ist wichtig, dass man den
anderen [..] in seiner Expertise ernst nimmt, [...] auch wenn es einem nicht
passt, [...] und die Kunst ist dann, aus beiden, zunichst [..] divergierenden
Expertisen [..] ein Gemeinsames zu schaffen (I1C)

Das geht mit wesentlichen Lernprozessen der Beteiligten einher (vgl. I1C)
und woméglich auch Uberraschungsmomenten aufgrund unterschiedlicher
Einschitzungen, die in einem Beispiel der Zusammenarbeit zwischen einem
VR-Programmierer und einem Kiinstler geschildert werden — »wie so diese
Welten aufeinandertreffen« (I1D): Was fiir den Programmierer ein ungewoll-
ter und fehlerhafter Glitcheffekt ist, stellt sich fiir den Kiinstler keineswegs als
Fehler, sondern als spannende Asthetik dar (vgl. I1D). Daran schliefit sich das
Forschungsinteresse an der Zusammenarbeit zwischen Kultur und Technik,
Kunst und Programmierung und der »Bildsprache im postdigitalen Zeitalter«
(11D).

Durch die Kooperationen entsteht etwas Neues und eine neue Wahrneh-
mung von Expertisen. Gelernt wird nicht nur von den Expertisen anderer und
der gemeinsamen Losungsfindung, sondern auch aus den Fehlern anderer
- jedoch nicht ausreichend: Bei den Kultureinrichtungen »erfindet jeder [..]
das Rad immer selber nochmal neu.« (12G) Gerade im Kontext der Férderpro-
gramme und des damit geférderten Austauschs zwischen den Institutionen
ist die Hoffnung verbunden, »dass daraus [...] mehr entsteht [...], dass man [...]
die Learnings [..] mitnimmt und [..] darauf aufbaut« (124; vgl. I1D; Kapitel
5.3.3). Der Wunsch wird deutlich, aus den zeitlich befristeten Projekten fiir
die Kultureinrichtungen auch einen nachhaltigen Nutzen aus den gemachten
Erfahrungen zu erlangen. Gerade wenn ein Angebot beispielsweise nicht
genutzt wird, wichst die Neugier auf die Griinde — »das mag tausend Griinde
haben, spannend wire [...], eine Antwort vom Haus zu bekommen, was lernt
ihr [...] daraus [..] und was miissten die anderen [...] auch daraus lernen«
(I2G). Das Voneinander-Lernen wird dadurch geférdert, dass Hiuser trans-
parenter werden und bereits im Prozess »anfangen zu kommunizieren, nicht
erst am Schluss« (I1H). Teilen bedeutet demnach auch, »wihrend des Tuns
Transparenz herzustellen« (I1H).

Von Interesse ist der Zeitpunkt von Offnung, Austausch und gemeinsamer
Arbeit an Schnittstellen. Voraussetzung fir den Austausch an technischen
Schnittstellen ist die Kompatibilitit, trotzdem sind individuelle Losungen
moglich und nicht nur Vereinheitlichungen nétig — es gilt nicht »one si-
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ze fits all« (11C), sondern zunichst Formate nach den eigenen Kriterien zu
entwickeln, die am Ende wieder kompatibel und anschlussfihig fir weitere
Schnittstellen, Netzwerke und Plattformen gemacht werden (vgl. I1C).

Es besteht schlieRlich auch das Bewusstsein dafiir, welche Macht in einem
Verbund entsteht, wie beispielsweise im Aufbau eines gemeinsamen Portals —
»denn Europeana hat mit seinen vielen Objekten auch viel Macht« (11G). Sol-
che Plattformen — wie im genannten Beispiel die von der Europiischen Uni-
on initiierte Europeana®® — geben schlielich auch vor, was mit den Online-
Objekten machbar ist und was nicht, und erfiillen nicht immer die Anforde-
rungen, die ein einzelnes Museum daran stellt (vgl. I1C). Einhergehend mit
individuellen Losungen wird auch »Pionierarbeit geleistet« (I1H), ein Muse-
um zum »Leuchtturm« (I1H). Dabei entsteht Wissen und Inspiration auch fir
andere. Auf der anderen Seite und gerade wenn Anschlussstellen, wenn Stan-
dards und Normierungen (auch am Ende noch) fehlen, fithren Insellssungen
zu wenig nachhaltigen Systemen (vgl. 12G). Vieles hingt von der Entwicklung
und Abstimmung solcher Normen und gemeinsamen Schnittstellen ab. Einer-
seits muss man diese »nutzbar machen und verstindlich machen und zuging-
lich machen« (11G), andererseits miissen die Museen sie dann auch tatsich-
lich nutzen, »aufgreifen und weiterentwickeln« (11G). Hierin wird grofRer For-
schungs- und Handlungsbedarf gesehen (vgl. [1G). Die hiuseriibergreifende
Arbeit scheint durch die Pandemie, damit einhergehende Krisenerfahrungen,
Handlungsbedarfe und Férderprojekte verstirkt worden zu sein — auch durch
die Tatsache, dass »alle in die gleiche Bahn gedriickt worden [sind] durch die
Pandemie« (12C).

In ihren (kollegialen) Netzwerken geht es den Museen um Teilen und
Transparenz, Verstindigungen und gemeinsames Lernen, das Auffinden und
die Anerkennung von (divergierenden) Auffassungen und Expertisen, das
Entwickeln und Gestalten von Schnittmengen.

5.3 Im Selbstverstandnis

[..] Museen widmen sich dem Sammeln, Ausstellen und Beforschen von
Kunst als ihren Hauptaufgaben und machen ihre Ausstellungen der Offent-

28  Diedigitale Plattform stellt mehr als 30 Millionen Bilder sowie Text-, Ton-, Video- und
3-D-Materialien aus etwa 2.000 Archiven, Blichereien und Museen aus Europa zur Ver-
figung (s. Europeana Foundation).
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lichkeit zu festgelegten Zeiten zuginglich. Darlber hinaus zeichnen sich
Museen [..] nicht nur durch ihre Materialitit aus, sondern bewegen sich in
einer spezifischen Temporalitit [...] (Briiggmann 2020: 37)

Zu diesen »spezifischen Temporalititen« einer Institution gehdren »die Zeit-
lichkeiten und Geschwindigkeiten, in die sie ihre Mitglieder versetzt« (Sey-
fert: 2011a: 20; vgl. Briiggmann 2020: 37). Sie umfassen die Regulationen von
Zeitlichkeit, die Bewegungsgeschwindigkeit in einer Institution und die Fra-
ge nach dem Takt und Rhythmus dieser Bewegungen (vgl. Seyfert 2011b: 0.A.).
Als konstituierendes Merkmal sind diese Temporalititen in der Verantwortung
von Museen verankert, mal mehr und mal weniger bewusst. Auch das Bewusst-
sein fur ihre Veranderlichkeit und den Bedarf ihrer Verhandlung ist mehr oder
weniger grofd (vgl. Falguiéres 2017: 30-31). Als institutionskritische Strategie
kann eine Interruption oder Irritation dieser Zeitlichkeiten wesentliches Ver-
anderungspotenzial fiir Museen entfalten (vgl. Briiggmann 2020:223-224). Zu
solchen Strategien zihlen generell beispielsweise kollektive und partizipati-
ve Formate zur Umverteilung von »Entscheidungsgewalt und Autoritit« (ebd.:
223). In zeitlicher Hinsicht zihlen dazu: »Ergebnisoffene Langzeitprojekte zur
Irritation und Wissenssammlung« (ebd.).

Blickt man in die Kalender traditionell arbeitender Museen, erkennt man
dhnliche Rhythmen: Ausstellungen wechseln alle drei Monate, Fithrungen
finden an festen Tagen statt — gerne am Mittwoch und Sonntag —, Diskus-
sionen und andere Begleitveranstaltungen verteilen sich gleichméafig tiber
die Ausstellungsdauer. Die Agenden sind durchgetaktet und bieten fiir Besu-
cherinnen einen Fixpunkt mit Wiedererkennungswert. Institutionskritische
Akteure durchbrechen diese eingefahrenen Routinen, schaffen Platz fiir Un-
erwartetes und alternative Formate. Langzeitprojekte etablieren ein langsa-
meres Tempo als in Kunstinstitutionen tblich. Diese Formate widersetzen
sich dem Kunstfeld, das sich an Konsum- und Eventkultur orientiert und vor-
gibt, kontinuierlich Neues zu produzieren. (ebd.)

Stattdessen werden institutionelle Temporalititen und der Drang nach
Neuem unterbrochen, indem sich Themen tiber mehrere Episoden hinweg
entfalten, Projekte und Forschungsprojekte lingerfristig dauern und ihre
Themen vertiefen (vgl. ebd.: 224; Vogel/Neugebauer 2022: 91). In solchen Prak-
tiken spiegelt sich, was mit dem »Lebensstil des zeitjonglierenden Spielers«
(Horning/Ahrens/Gerhard 1996:17) beschrieben wird: Ein solcher ist »bestrebt,
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starre Zeitroutinen, festgesetzte Zeitbindungen und eingeschworene Zeit-
bahnen zu verlassen, um sich fiir Ungeplantes und Unvorhergesehenes bereit
zu halten.« (Ebd.).

Der dritte Ergebnisteil widmet sich den Méglichkeiten der Museums-
arbeit, iiber Zeit zu verfiigen, sich zeitliche Spielriume zu verschaffen, »im
Moment auftretende Gelegenheiten wahrzunehmen und flexibel zu nutzen.«
(Ebd.) Dazu richtet sich der Blick zunichst auf die Verhiltnisse der Museen
zu den unterschiedlichen Zeitebenen, die das Museum als Institution bedin-
gen. Anschliefend wird das Verhalten von Museen in Reaktion auf Hypes,
Trends und Krisen betrachtet, das sich aus ihrem Selbstverstindnis speist und
es gleichzeitig manifestiert. Schlieflich riickt der Wandel selbst als Hand-
lungsstrategie der Museen ins Blickfeld, die Bedingungen und Folgen von
Transformationsprozessen.

5.3.1 Zeitebenen: Identitatsstiftende Funktionen der Zeit

[..] wir sind Gberzeugt davon, dass es [...] keine getrennten Welten sind, [..]
das, was im Museum ist, und das, was draufien aktuell passiert, aber dass im
Museum verschiedene Zeitebenen zusammenkommen [...] das zusammen-
zubringen, das ist fiir uns kulturelle Bildung. (11C)

Will das Museum als Akteur Kultureller Bildung wirksam werden, stellt sich die
Frage, wie es Gegenwart mit Vergangenheit — »Gegenwart plus die eigenen Er-
innerungen und Erfahrungen« (I1C) — verkniipft und erlebbar macht und wie
diese Verkniipfungen und Erlebnisse bildungsrelevant werden. Sein Verhiltnis
zur Gegenwart gestaltet das Museum als Verbindungen zu dem, »was draufen
aktuell passiert« (I1C). Das Verhiltnis zur Vergangenheit ist geprigt vom Um-
gang mit Erinnerungen und Erfahrungen in Form von Objekten, Daten, ihren
Interpretationen und Inszenierungen. Das Kapitel streift durch die Zeitebe-
nen, um Details zu den jeweiligen Verhiltnissen aus dem Datenmaterial her-
auszuarbeiten. Deutlich wird dabei, wie sehr eben jene Verhiltnisse die Identi-
titder Institution prigen und diese zeitlichen eben ganz wesentlich auch iden-
titatsstiftende Faktoren sind. Auch wenn die Zeitebenen ihre jeweiligen Spe-
zifika gerade an den Schnittstellen zueinander entfalten und es letzten Endes
um das Zusammenbringen der Zeitebenen geht, dienen sie erst einmal der Un-
terteilung des Ergebnisteils. Am Anfang steht die Zukunft, die zwar nicht im
eingangs angefithrten Zitat, dafiir aber im Interviewmaterial insgesamt sehr
prasent ist (vgl. Kapitel 1.1; Kapitel 4.5).
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Es folgen die Verhiltnisse der Museen zur Vergangenheit und Gegenwart.

Tabelle 9: Haupt-, Schliissel- und Kernkategorien mit Markierung der Kernkategorie
Zeitebenen (Identititsstiftende Funktionen der Zeit) sowie ihre Konzepte

Haupt- Im Umgang mit Digitalisie- .
P . - E Im Netzwerk Im Selbstverstandnis
kategorien | rung

Schlissel-
CHILSSE Zeit/Zeitlichkeit
kategorie
K (Un-)Cleichzeitigkeiten (Un-)Geduld Zeitebenen
ern-

. Ceschwindigkeiten Rhythmus Wellen
kategorien ) o

Zeitalter Synchronitat Wandel

Konzepte »Zukunftssache«: Verhaltnisse zur Zukunft
der Kern- »was noch erhaltbar ist«: Verhaltnisse zur Vergangenheit
kategorie »in der Gegenwart anzukommen«: Verhaltnisse zur Gegenwart

Eigene Darstellung

»Zukunftssache«?: Verhaltnisse zur Zukunft

Bereits im ersten und einfithrenden Kapitel dieser Arbeit (Kapitel 1.1), im Me-
thodenkapitel (Kapitel 4.5) sowie in der Einleitung zu den Ergebnissen (Kapitel
5) belegen Zitate aus den Interviews die hiufige Erwihnung der Zukunft. Der
Begriff erscheintim Zusammenhang mit Plinen, Visionen und Wiinschen. Die
Formulierungen bringen zum Ausdruck, welche Moglichkeiten die Interview-
partner_innen als ungenutzt erachten und ausschopfen wollen. Es wird gera-
de dann in die Zukunft verwiesen, wenn tiber Digitalisierung gesprochen wird
— beispielsweise als einen »fiir die Zukunft notwendigen Bereich« (11B). Auch
die KI ist »schon noch so ein Zukunftsthema« (I124; vgl. Kapitel 5.1.1). Um auf
einem solchen neueren Feld »wirklich verniinftige Entwicklungen leisten zu
konnen« (12D), ist eine klare Priorisierung vonnéten: Da muss man »sehr ge-
ballt und gezielt sehr viel investieren« (12D). Investitionen gelten als zukunfts-
gerichtete Entscheidungen (vgl. I1A). Andere Entscheidungen werden in die
Zukunft verlagert, zum Beispiel zum Umgang mit Metadaten. Dieser ist im
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Prozess begriffen, der »in Zukunft [...] weiter entschieden werden« (I1A) muss.
Das ist noch auszuhandeln, »wie dann in Zukunft mit zu verfahren ist.« (I1A)

Der Bedeutung von und Expertise im Umgang mit Metadaten wird ein
hoher Stellenwert beigemessen - als »Weg in die Zukunft« (11G; vgl. I1A; Kapi-
tel 5.2.2). Die Zukunft schimmert im Datenmaterial auflerdem da durch, wo
etwas »noch nicht« der Fall ist. So heif3t es in Bezug auf das Wissen iiber das
digitale Publikum, dass die Messtechnologien »in Deutschland [...] noch nicht
etabliert [sind]« (I1H). Eine daraus resultierende »Ahnungslosigkeit« (I1H;
vgl. Kapitel 5.2.2) erzeugt Handlungsdruck. Daraus ergibt sich »der nichste
Schritt, den die Museen gehen miissen« (I1H) — namlich Messtechnologien
der Besuchsforschung anzuwenden und Messergebnisse zu interpretieren
(vgl. I1H; vgl. Kapitel 5.2.2). Im Zukunftskontext erscheint nicht nur, was als
wiinschenswert, sondern auch als dringend notwendig erachtet wird. Spiir-
bar wird der Druck aufgrund von Erwartungen an die Zukunft, wie etwa an
stets steigende, niemals sinkende Besuchszahlen - »stellen Sie sich vor, im
nichsten Jahr wire die Zahl weniger [...] Das wire die totale Katastrophe, das
darf nicht passieren, also muss man gegensteuern [...]« (I1E). An den Besuchs-
zahlen wird die Relevanz von Museen gemessen. »Relevanz fiir die Zukunft«
(I1D) und »Relevanz in der Zukunft« (I1D) erscheinen als tibergeordnete Ziele
der Museumsarbeit.

Thematisiert wird schliellich die Notwendigkeit der Sammeltitigkeit der
Museen zur Bewahrung der Objekte und Geschichten fiir die Zukunft. Zu be-
riicksichtigen sind kiinftige Entwicklungen dieser Titigkeit. Zu sammeln ist,
»was Kultur in der Zukunft eben auch sein kann« (11A) - Kunst, die nicht mehr
nur aus Gips, Metall oder Holz gestaltet, sondern als Kode oder mit digitaler
Pinselspitze generiert wird (vgl. I1A). Das Material und die Beschaffenheit
von Sammlungsobjekten dndern sich, zu denen originir digitale Kunstwerke
zihlen (vgl. I1A) sowie beispielsweise Emails und Messengerdaten als »Teil
unserer Schriftkultur« (I1G). Das Sammeln dieser Objekte (und Daten) ist als
Notwendigkeit im Bewusstsein der Interviewpartner._innen verankert, jedoch
(noch) nicht als Selbstverstandlichkeit in den Titigkeitsfeldern — »das tut kaum
einer« (11G). Parallel wandeln sich die Art der Archivierung und Nutzung von
Daten. Gerade die Aspekte der Langzeitarchivierung werden »vollkommen
vernachlissigt« (11G) und die mangelnden Ressourcen dafiir werden kritisiert
(vgl. I1G). Hervorgehoben wird die Bedeutung des Nachnutzungskontexts von
Kulturdaten (vgl. I1H), unbefristeter Lizenzen zur Nutzung von Datenbestin-
den, die »nicht zeitlich an irgendein Projekt gebunden« (I1H) sind, sondern
permanent und auch auflerhalb der Institution genutzt werden kénnen (vgl.
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I1H). Das Verhiltnis zur Zukunft erscheint in einem solchen »Nachnutzungs-
horizont« (I1H) und in der Anerkennung der Dokumentation und Metadaten
in ihrer Wichtigkeit (vgl. oben, I1G). Auerdem geht es um die weitere Ent-
wicklung digitaler Angebote, die zwar bereits bestehen, aber noch nicht alle
Anspriiche erfiillen, die das Museum an seine Angebote prinzipiell stellt. Dazu
gehort die Realisierung von (mehr) Partizipation mit Hilfe entsprechender
Losungen fur den Umgang mit Datenschutz und Redaktionsaufwand (vgl.
[1A; Kapitel 5.1.2).

Zu den Zukunftsthemen gehéren nicht nur die Digitalisierung oder wie
diese die altbekannten Anspriiche der Museen — wie etwa denjenigen an mehr
Partizipation - erfiillen kann, sondern die altbekannten Aspekte selbst und
ganz grundlegend: Die Stirkung von Partizipation ist ein »Herzensprojekt fir
die Zukunft« (I1D). Denn »so richtig offen sind die [Museen] nicht« (I1D), et-
wa einfach nur dadurch, dass in einer Ecke Platz fiir Kommentare geschaffen
wird (vgl. 11D; Kapitel 5.2.2). Dass das Museum allen gehort, entspricht we-
niger der gegenwirtigen Situation, als vielmehr einer »Kernaufgabe [...] in Zu-
kunft« (11D). Dieser Eindruck wird mit dem bestehenden Machtgefiige und der
Angstvor Machtverlust begriindet (vgl. [1D), mit der gegenwirtigen Machtver-
teilung und Hierarchien in der Zusammenarbeit — deren Umstrukturierungist
»Zukunftssache« (I11B).

Es handelt sich also nicht etwa nur um neue Technologien, deren Thema-
tisierung mit Zukunft assoziiert wird, sondern auch Aspekte, die schon lange
bekannt und immer wieder im Museumskontext verhandelt werden. So zeigt
sich auch im Kontext des Sammelns eine ganz grundsitzliche Unsicherheit,
unabhingig von digitalen Objekten und Metadaten: Es »weif} ja keiner, was in
der Zukunft gebraucht wird« (11G) — »was an musealen Sammlungen und Ar-
chiven [...] eine Grundkonstante ist, dass man [...] nie weif3, was morgen davon
gewiinscht wird« (11G).

Die Unsicherheit im Verhiltnis zur Zukunft wird auch an anderer Stelle
spiirbar, im Sinne der generellen Unvorstellbarkeit: »Innovationskraft ist et-
was, was [...] unvorstellbar ist und was immer wieder Veranderungen vorbringt
und diese Verinderungen gehen ganz weit iiber das, was ich mir vorstellen
kann und da wage ich tberhaupt nicht, Prognosen zu machen [..]J« (I1G).
Ahnlich wird es mit expliziter Zuspitzung auf die technologische Entwicklung
formuliert: »[...] wer weif3, es passieren ja immer wieder Neuentwicklungen
[...] dann warten wir noch zwei Jahre [..] und dann funktioniert es plotzlich.«
(I1C) Den kinftigen Entwicklungen wird mal zuversichtlich, mal dngstlich
entgegengeblicke (vgl. Kapitel 5.1.1). Die Ungewissheit schiirt im Kollegium
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Bedenken (vgl. I1C). Die Rede ist beispielsweise von den »Befiirchtungen, dass
[...] die Besucher nicht mehr kommen, wenn man eine digitale Sammlung
hat [..]J« (I1C). Die Zukunft evoziert Visionen, Hoffnungen, Befiirchtungen,
(keine) Prognosen — immer wieder utopische bis dystopische Szenarien (vgl.
Kapitel 5.1.3). Der Kunst wird dabei besonderes Gestaltungs- und utopisches
Potenzial zugeschrieben. Gerade im Kontext von Digitalisierung und Zu-
kunftsthemen bieten Kiinstler_innen »konfrontative und kritische Positionen
[..] und Gegenentwiirfe« (I2A) — als Gegengewicht zu Wirtschaft und In-
dustrie, zu dystopischen, »durchkommerzialisierte[n] Black-Mirror«-Welten
(I124; vgl. Kapitel 5.1.3). Es ist wichtig, dass Kunst solche Gegenentwiirfe er-
zeugt und »neue Impulse, [...] Vorschlige, wie [..] Welt und Zukunft anders
funktionieren konnte« (124).

Die Verhiltnisse zu den Zeitebenen sind geprigt von den Haltungen, wie
sie in Kapitel 5.1.1 aufgezeigt werden und in dhnlicher Weise auf die Zukunft
iibertragbar sind. Diese Haltungen und Einschitzungen beruhen auf Angsten
und Euphorie angesichts einer gewissen Unberechenbarkeit und Komplexitit
der weiteren technologischen Entwicklungen sowie generell der Zukunft. Sie
sind ebenso geprigt vom Selbstverstindnis, von der Frage nach der eigenen
Relevanz und den Aufgaben in der Zukunft.

»was noch erhaltbar ist«®’: Verhaltnisse zur Vergangenheit

Die eigene Vergangenheit — und die Haltung gegeniiber der eigenen Ge-
schichte — ist wesentlich fir das Verhalten der Institutionen. So basiert
beispielsweise die Vorgehensweise bei der Entwicklung des digitalen Ange-
bots auf der Riickbesinnung auf die institutionelle Griindungstradition (vgl.
I1C). Die zuriickliegenden Griindungsziele dienen als Richtungsweiser im
Umgang mit Digitalisierung. Traditionen treten nicht nur als Orientierung
durch die Verbindung zur eigenen Vergangenheit auf, sondern auch in der
Eigenschaft, Verzégerungen von Anderungen zu bedingen: Eine »sehr tradi-
tionelle Institution« (I11B) zeichnet sich unter anderem dadurch aus, dass sich
»kuratorische Gegebenheiten und Grundlagen« (I1B) nicht so schnell dndern
lassen. Bis also beispielsweise die digitale Entwicklung »ins Kuratorische
[...] eingreift« (I1B), bis »das Digitale noch sichtbarer wird, das ist noch eine
Frage der Zeit [...]« (I1B). Ob mit dieser Verzogerung auch eine hohere Qualitit
und Stimmigkeit verbunden wird, bleibt an dieser Stelle offen (vgl. Kapitel
5.1.2; Kapitel 5.2.1.). Verzégerungen im Museumskontext haben auch andere
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Griinde wie etwa die Biirokratie und Vergabeordnungen (vgl. Kapitel 5.1.2).
Die Nutzung von digitalen Tools im Museumskontext ist »sehr riickstindig
und teilweise [...] umstindlich.« (I2F) Sowohl das Selbstverstindnis als auch
die Auflenwahrnehmung wird auf spezifische und nicht intendierte Weise
mit der Vergangenheit verkniipft — das Museum als »dréger, verstaubter Ort
angesehen« (11D). Das kann dann der Fall sein, wenn im Ausstellungsraum
altere Hardware genutzt wird als sie im Alltag blich geworden ist, wenn
Gewohnheiten im Umgang mit sich wandelnder Technik im Museum irritiert
werden (vgl. Kapitel 5.2.1.).*

Die eigene »DNA« (I1D) wird als entscheidend dafiir erachtet, welche Auf-
gaben und Formate auf welche Weise realisiert werden, welche verworfen, re-
justiert und verindert werden (vgl. I1D). Sie ist in Gestalt des Leitbildes aber
auch verinderbar, wenn beispielsweise die Entwicklung einer digitalen Stra-
tegie auch Verinderungen im Leitbild auslést — »und seien es auch nur ein paar
Phrasen oder ein Satz« (I1H).

Die jiingste Vergangenheit wird im Datenmaterial auferdem dort greif-
bar, wo etwas »nicht mehr« der Fall ist. So wird beispielsweise »nicht mehr
diskutiert« (I2E), ob es digitale Angebote geben soll oder nicht — das ist »nicht
mehr die Frage« (I12E). Es wird »jetzt nicht mehr diese Frage gestellt« (I2F), ob,
sondern wie man digital arbeitet. So scheinen diese Diskussionen und Fra-
gen nach Ausbruch der Pandemie der Vergangenheit anzugehoren, aber im-
mer noch erwihnenswert, weil sie womdglich noch nicht (selbstverstindlicher
Weise) obsolet geworden sind. Das Verhiltnis zur Vergangenheit ist aufler-
dem ganz entscheidend bestimmt durch die gesammelten, bewahrten, ausge-
stellten und beforschten Objekte und deren (Erwerbs-, Rezeptions-, Ausstel-
lungs-)Geschichten:

[..] ein Objekt versammelt [...] nicht nur alle Erfahrungen kultureller Art der
Menschheit [...] bis zu dem Moment, wo der Kiinstler das Werk schafft oder
die Kiinstlerin, sondern danach auch alle Phasen der Rezeption bis zu dem
aktuellen [..] Tag, wo der jetzige Besucher mit dem Objekt in Berithrung
kommt. (11C)

31 Das kann allerdings auch in umgekehrter Form vorkommen, wenn VR- beziehungs-
weise Kunstinstallationen oder Apps in Museen bisher weniger verbreitete Praktiken
einfordern, Besucher_innen daraufhin nicht wissen, wie sie etwas nutzen kénnen (vgl.
I1E), Angst haben, etwas kaputt zu machen (vgl. 12A), tberfordert sind und »den alten
Hoérknochen wieder haben wollen« (11A).
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Wahrend das Sammeln einerseits in die Zukunft weist, die Nachnutzung und
Langzeitarchivierung fir die Zukunft zum Ziel hat, ist es andererseits eine
Verbindung zur Vergangenheit. Diese umfasst selbst Produkte und Phinome-
ne der Digitalisierung, die wiederum unter den gegenwirtigen, digitalen Be-
dingungen bewahrt, beforscht und ausgestellt werden. Man »muss seine Ob-
jekte verstehen, man muss sie von allen Seiten her anschauen, [...] ein Objekt
[...] mit allen seinen Facetten dokumentieren [...] und [...] mit allen seinen Ei-
genschaften erhalten« (12C). Dazu gehéren die analogen ebenso wie die digi-
talen Ebenen der Objektgeschichte(n) (vgl. 12C), die Hardware und Software
beispielsweise, technische Gerite ebenso wie deren datenbasierte Erzeugnis-
se. Daran schliefRen sich Fragen der Darstellung und Dokumentation ihrer Zu-
sammengehorigkeit, Fragen der Inszenierung sowohl im physischen als auch
im digitalen Raum (vgl. 12B; Kapitel 5.2.1).

In der zunehmenden Digitalisierung wird gleichzeitig ein mégliches Pro-
blem, wie auch eine Losung fir die Sammeltitigkeit gesehen. Denn digita-
le Projekte konnen Ressourcen beanspruchen, die in anderen Bereichen ge-
braucht werden (vgl. I1G; Kapitel 5.1.2). Andererseits bietet »das Digitale eine
Losung« (I11G), um das zu erhalten, »was noch erhaltbar ist« (I1G) — wie bei-
spielsweise die Geschichten der Zeitzeug_innen auf den entsprechenden Da-
tentrigern (vgl. 11G). Sowohl fiir diese Geschichten als auch Sammlungsob-
jekte generell gilt, dass es meist ein bestimmtes Zeitfenster fiir das Sammeln
gibt, denn Zeitzeug_innen sterben (vgl. I1G) und Gelegenheiten fiir den Erwerb
von Objekten oder die Sicherung von Daten kénnen ebenfalls vergehen. (Zeitli-
che) Ressourcen bedingen die Sammlungstitigkeit. Museen konnen aufgrund
mangelnder Zeit und Planung »verpassen, Digitales zu sammeln, das bereits
so sehr in unserem Leben Alltag ist, [...] dass es mindestens so wichtiges Zeit-
zeugnis ist wie [...] Objekte, die wir [...] selbstverstindlich sammeln.« (11G)

Sowohl beim Kuratieren von Ausstellungen und Realisieren anderer For-
mate als auch beim Sammeln wird die Vergangenheit gefiltert (vgl. Kapitel
5.1.3) — nach je gegenwirtigen Kriterien, die ihrerseits durch Erfahrungen
aus der Vergangenheit und Vorstellungen von der Zukunft gepragt sind.
Diese Kriterien konnen sich generationsiibergreifend teils stark verindern
(vgl. I1G). Die Kriterien zur Auswahl verindern sich ebenso wie die Ansprii-
che an die Metadaten und die Art der Dokumentation, an Dateitypen und
Auslesesysteme (vgl. 12C). Eine Verantwortung der Museen gegeniiber der
Vergangenheit liegt darin, sie verstindlich, vorstellbar und vermittelbar zu
machen, Geschichten und Daten in ihrer Lesbarkeit und Verstindlichkeit zu
erhalten (vgl. 12C).
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Die Verhiltnisse der Museen zur Vergangenheit sind durch die eigene Ge-
schichte und die Geschichten ihrer Objekte bestimmt, durch ihre Traditionen
und DNA, durch ihr Sammeln, Filtern und Erhalten von Zeitzeugnissen, durch
die Zeitschichten sowohl der Objekte als auch der Prisentationstechniken.

»in der Gegenwart anzukommen«* : Verhéltnisse zur Gegenwart
»Bildung passiert, [...] wenn es den Museen gelingt, auch auf digitalem We-
ge [...] bei ihrem Zielpublikum relevant zu sein, in der Gegenwart [...] anzu-
kommen [...], sichtbar zu sein« (I1H). Der so formulierte Anspruch erfillt sich
beispielsweise durch die Ankniipfung an gegenwirtige Themen, wie in Kapitel
5.1.3 bereits veranschaulicht wird. Darin finden sich Beispiele dafiir, wie Mu-
seen mit ihren spezifischen Expertisen im »postdigitalen Zeitalter« (I1D) an-
kommen, das Verhiltnis zur Gegenwart aktualisieren kénnen. Die Wahl ihrer
Themen bietet den Museen Ankniipfungspunkte an die Gegenwart und Gesell-
schaft, um fiir das Zielpublikum (bildungs-)relevant zu sein. Nicht nur die In-
halte, sondern auch die Art ihrer Aufbereitung sind fiir den Bildungseftekt ent-
scheidend. Sowohl die Erwartungen der User_innen als auch das Verstindnis
von Bildung bedingen den Bildungsprozess (vgl. Kapitel 5.2.1.; Kapitel 5.2.2).
Die vorhergehenden Kapitel thematisieren bereits, ob und wie die Museen bei
den User_innen ankommen oder diese abholen (vgl. I1H; 12A; Kapitel 5.2.2),
sie emotional berithren und ihnen neue Impulse geben (vgl. 124; vgl. Kapi-
tel 5.2.1). Attraktivitit und Anbiederung konnen nah beieinander liegen (vgl.
Kapitel 5.2.2) und ein vermeintlich zeitgemifRes Angebot ebenso als Ausufe-
rung und Ausartung wirken (vgl. Kapitel 5.1.1; Kapitel 5.1.3). Was als zeitge-
mif erachtet wird, wandelt sich und variiert (vgl. Kapitel 5.1.1; Kapitel 5.1.2).
In der Digitalisierung wird schlie8lich auch eine Moglichkeit gesehen, Ver-
bindungen zur Gegenwart herzustellen, Riickwirkungen auf das zugrunde lie-
gende Selbstverstindnis zuzulassen. Das heif3t, die Themenbeziige der Kunst
und Ausstellungen zur Gegenwart durch eine entsprechende Verschlagwor-
tung sichtbar zu machen (vgl. Kapitel 5.2.2) und aus einer Digitalstrategie auch
fiir die Gesamtstrategie des Hauses dazuzulernen (vgl. oben, I1H).

Auch wenn dadurch Briicken in die Gegenwart und in die Gesellschaft ge-
baut werden, bleiben Barrieren zwischen den Museen und dem Zielpublikum
bestehen: Der Grofiteil der Museumslandschaft ist nach Einschitzung im
Datenmaterial »noch sehr, sehr elitir« (I1F). Der »Idealvorstellung« (I11F) nach
l4sst sich das Digitale dazu nutzen, um die Kunstwelt aufzubrechen (vgl. I1F).

32 IhH
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Ein ideales Museum fungiert als »dritter Ort« (I1D) — im Sinne eines offenen
Ortes, »wo alle Menschen zusammenkommen kénnen« (I11D), zu Themen, die
aktuell »relevant sind in der Gesellschaft« (I1D; Kapitel 5.2.2). Es soll ein Ort
fir alle Menschen sein, »der frei zuginglich ist und barrierefrei« (I124). Die
Offnung und die Zuginglichkeit werden als wichtigste Kriterien genannt (vgl.
12G) - sie lassen sich »aus dem Kanon dessen, was ein Museum [...] ausmacht«
(I12G), nicht mehr wegdenken. Das betrifft angesichts der Digitalisierung
die Verantwortung fiir die eigenen Datensitze (vgl. I2G) und die Gestaltung
digitaler Riume. So besteht die Auffassung, dass es »zum Bildungsauftrag
gehort, als nicht-kommerzieller Anbieter dort [im digitalen Raum] Inhalte
[...] zu platzieren.« (I1C) Das »Netz soll kulturelle Plattform sein [...]J« (1I1C) -
nicht nur ein durchkommerzialisierter Raum (vgl. I1D; Kapitel 5.2.2). In der
Digitalisierung werden also nicht nur Tools zum Aufbrechen bestehender
Strukturen erkannt, sondern auch eine wesentliche Verantwortung fiir die
Gegenwart (vgl. [2G).

Um diese wahrzunehmen, richtet sich der Blick auf die internen Struk-
turen und Selbstwahrnehmungen als Voraussetzung fiir die Museumsarbeit.
Um die Museumswelt nach aufden hin zu 6ffnen, gilt es intern »Dinge auf-
zubrechen« (I1D). Man muss »strukturell wirklich dran gehen« (I1D). Der
Verinderungsbedarf im Organigramm und im Teamwork zeigt sich nicht nur
als Zukunftsthema (vgl. oben, I1B), sondern dementsprechend auch als De-
fizit des jetzigen Zustands und daraus resultierende Aufgabe. Gewachsen ist
— auch vor Ausbruch der Pandemie — das Bewusstsein fiir die Notwendigkeit
einer engen, abteilungsiibergreifenden Absprache und Zusammenarbeit, das
sich seit den ersten Interviews auch verstirkt durchgesetzt hat (vgl. I2E). Die
Zusammenarbeit funktioniert bei Projekten dann gut, wenn der Austausch
»rechtzeitig« (12D) stattfindet, um Aufgaben zu verteilen und zu realisieren.
In der Entwicklung digitaler Angebote ist »wichtig, dass die Kollegen einen
Einblick bekommen, mitarbeiten kénnen und [...] aktiv beteiligt sind, [...] nur
dann [..] wird das digitale Projekt auch so, dass es vom Team angenommen
wird [..]J« (I1F). Es geht um eine gewisse Synchronisierung innerhalb des
Teams. Das Ergebnis kann »nur Einklang finden [..] ins Team oder in den
Workflow, wenn man wirklich Spafd daran entwickelt und [...] dahinterstehen
kann« (I1F) — als Individuum und als Team (vgl. I1F). Es besteht nach wie vor
ein »Wunschdenken« (12D), dass die Entwicklung von Ausstellungen als Team-
arbeit verstanden wird, die Zusammenarbeit im Team »noch enger verzahnt«
(I12D). Das Selbstverstindnis von Kurator_innen muss »aufgebrochen werden«
(I12D), ihre Rolle und ihre Hoheit sind »speziell in Deutschland [...] problema-
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tisch« (I2D). Die Rede ist von der »Hdlle der Hierarchien« (114), diese gelten an
Museen als »extrem« (I14), die Informationspolitik als »extrem hierarchisch«
(I1A). Eine andere Verteilung und Zusammenarbeit, wechselnde Rollen und
Verantwortlichkeiten ermdglichen »andere Synergien« (I1A) und »mogli-
cherweise auch andere Ausstellungen« (I14). Das System ist jedoch schwer
aufzubrechen und »selbsterhaltend« (I1A) — »nach wie vor wie neunzehntes
Jahrhundert« (I1A). Es herrscht mangelnde Fluktuation, »wenig Nachwuchs,
[...] wenig frischer Wind« (11D), das macht Verinderungen schwierig (vgl.
11D).

Die Forderprogramme anlisslich der Pandemie schaffen wiederum neue
Stellen, zwar oftmals nur befristete Stellen (vgl. Kapitel 5.1.2), doch auch da-
durch bleibende »Learnings« (I1F), wie zum Beispiel, dass man »auf jiinge-
re Kollegen horen sollte oder sich auch beraten lisst oder [...] etwas annimmt
und es [...] bewusst anders macht als bisher.« (I1F) Auch hier wird eine Ent-
fristung und Verstetigung von Stellen erwiinscht und teilweise auch erreicht,
wie die zweite Datengenerierung verdeutlicht (vgl. I2D). Es hat sich »mittler-
weile [...] radikal geindert« (12D), dass Stellen verstetigt beziehungsweise dau-
erhafte Stellen fiir den Bereich der Digitalisierung implementiert worden sind
(vgl. 12D). Die Gegenwart kommt im Interviewmaterial durch die Verwendung
der Vokabel »mittlerweile« zum Vorschein: Es ist »mittlerweile sehr selbstver-
stindlich« (I12D), dass mit der digitalen eine weitere Ebene im Ausstellungs-
betrieb hinzukommt. Das hat die Entwicklung einer Ausstellung und die not-
wendigen Abstimmungsprozesse »sehr stark mittlerweile geprigt« (12D). Es
ist »in den Kopfen mittlerweile [...] angekommen, dass es nicht mehr ein Kon-
kurrenzverhiltnis zwischen dem Digitalen und dem Analogen gibt« (I1B; vgl.
Kapitel 5.1.1).

Museale Gegenwartsverhiltnisse lassen sich tiber die Beziehungen der
Museen zu ihrem Publikum definieren, iiber inhaltliche Verbindungen -
hier vereinen sich Aspekte der Erreichbarkeit und Offnung von Museen mit
internen Abstimmungs- und Verortungsprozessen.

5.3.2 Wellen: Umgang mit temporaren Verdichtungen

Das Kapitel widmet sich dem Umgang mit zeitlichen Verdichtungen — mit Mo-
menten, in denen sich Ereignisse oder Phinomene besonders verdichten. In
den Interviews erscheinen sie als Wende- und Hohepunkte unterschiedlicher
Art, zum Beispiel als Krise, Handlungsdruck, Hype, Boom oder Trend: Es wird
als »eine gewisse Handlungsnotwendigkeit oder ein Handlungsdruck« (I1H)
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wahrgenommen, auf Social Media aktiv zu sein. Es wird ein »wahnsinniger
Hype« (11A) darum festgestellt, in den Twitter-Netzwerken in der Diskussion
zu bleiben. Die Rede ist von der »Zeit der App, wo das Ding geboomt hat« (12G)
oder dem »Blockchain-Trend« (I11D). Es geht neben technologischen Entwick-
lungen auch um andere, verstirkt wahrgenommene Entwicklungen wie etwa
den Strukturwandelin der Region (vgl. I1D), die Auswirkungen von politischen
Wahlen (vgl. I1D) oder nach der zweiten Datengenerierung um die Coronakrise
(vgl. 12C) und ihre Auswirkungen — »immer so in Wellen und Schiiben« (124).

Tabelle 10: Haupt-, Schliissel- und Kernkategorien mit Markierung der Kernkategorie
Wellen (Umgang mit temporiren Verdichtungen) sowie ihre Konzepte

Haupt- Im Umgang mit Digitalisie-
P . gang g Im Netzwerk Im Selbstverstindnis
kategorien | rung
Schliissel- e .
. Zeit/Zeitlichkeit
kategorie
(Un-)Gleichzeitigkeiten (Un-)Geduld Zeitebenen
Kern- L
. Ceschwindigkeiten Rhythmus Wellen
kategorien ) -
Zeitalter Synchronitat Wandel
»mit einer gewissen Distanz«: Beobachtungen
Konzepte - . .
o »um fiir diesen Moment bereit zu sein«: Momentaufnahmen
er Kern-
. »an der Stelle entsteht Strategie«: Schliisse ziehen und Entscheidungen
kategorie treffen

Eigene Darstellung

Einige Beispiele stellen deutlich aufiergewdhnliche Situationen dar, ande-
re weniger auffillige Phinomene, manche tiberlagern sich. Sie sind mal mehr
oder weniger spiirbar, schleichend oder abrupt und beeinflussen die Muse-
umsarbeit in unterschiedlichem MaR. Es geht nicht um die Beschreibung der
Ereignisse oder Phinomene selbst, sondern die Reaktionen auf solche Wellen
und Schiibe als voriibergehende Verdichtungen von Einfliissen.*

33 Inhalte aus Kapitel 5.3.2 und 6.4.2 waren Bestandteil eines Vortrags am 16.11.2023 zum
Zwischenstand der Forschungsarbeit: »Chronoliteracy as Future Skills. Empirical Re-
search on the Creative Scopes of Museums«. Vortrag im Rahmen des ICOFOM AS-
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»mit einer gewissen Distanz«**: Beobachtungen
[..] ich gucke im Moment [...] bei der Entwicklung von KI [..] zu, auch dort
wird es sich [..] ausdiinnen, [..] was (ibrig bleibt, wird das sein, was ich sinn-
voll [..] nutzen kann. [...], da gibt es Dinge, [..] da lernen wir [...] das machen
wir so nicht mehr, [...] das tropft dann weg, aber manches bleibt Gbrig und
dasist die Starke [..], die die Museen haben, dass die solche Prozesse in aller
Behutsamkeit beobachten kénnen [...] (12G)

Die Interviewpassage beschreibt das Beobachten als eine mogliche Stirke
der Museen - im Vergleich zu gewinnorientierten Unternehmen mit ent-
sprechend anderem Zeitdruck -, indem sie Entwicklungen sehr genau und
sorgfiltig beobachten und dadurch erkennen kénnen, welche fiir sie sinnvoll
sind und welche nicht. Was Substanz hat, wird sich durchsetzen — »alles ande-
re tropft als Mode [...] ab« (12G). Ahnlich heifit es in einem anderen Interview
- »das macht Spaf3, sich das anzugucken und zu beobachten und dann zu
sagen, das kénnen wir gerade nutzen« (I1G). In dieser Art von Beobachtung
sieht man auch die eigene Aufgabe und Funktion - dass man »eher drei
Schritte zuriick macht und die Dinge mit einer gewissen Distanz anschaut
und sich [..] iberlegt, was hat [..] das fiir Auswirkungen auf unsere Gesell-
schaft, auf die Wirtschaft, auf die Politik [...]« (I1E). Ziel des Beobachtens ist
demnach nicht nur, die eigene Nutzung von technologischen Entwicklungen
und Innovationen abzuwigen, sondern deren gesamtgesellschaftlichen Fol-
gen. Die Wahrnehmung der Entwicklungen und des Nutzens dndert sich mit
dem Ausbruch der Pandemie. Da entsteht »eine plétzlich vollig verinderte
Wahrnehmung, was man digital machen kann« (I2G). Die digitalen Kanile
sind in diesem Moment nicht nur eine Moglichkeit, »das Publikum zu errei-
chen [...], sondern es war plétzlich der einzige Weg« (12E; vgl. Kapitel 5.2.2).
Seitdem sieht man »eine deutliche Verinderung« (I2F) in der Wahrnehmung
digitaler Moglichkeiten, weniger Skepsis und mehr Selbstverstindlichkeiten
im Umgang damit. Es hat »sich auch das Publikum verindert [..] und die Art
und Weise, wie wir mit Kultur umgehen und Kultur rezipieren« (12G; vgl. 124).
Die Hiuser haben erfahren, was sie verindern miissen (vgl. 2G; Kapitel 5.1.1).
Das bedeutet noch nicht unbedingt schon eine sichtbare Verinderung.

PAC Annual Symposium. ICOFOM ASPAC & Department of Museums Malaysia, ICOM
Malaysia, in Zusammenarbeit mit ICOFOM (Kuala Lumpur, 2023; s. ICOM ICOFOM AS-
PAC).
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[..] ich befiirchte fast, dass sich seitdem nicht so [...] viel verdndert hat, [..]
weil [...] es ist [...] nicht so, dass kompletter Stillstand [...] ist, aber [...] es war
immer so ein bisschen Abwarten, es war immer so zwischen Pandemie, mal
gucken, es wird besser, was ist, [...] jetzt sind wir doch komplett geschlossen,
wirkénnen [...] wieder 6ffnen [...], das warimmer [...] in Schiben und Wellen,
[..] wir missen mal abwarten, wie es sich entwickelt (12A)

Beobachten lassen sich eine verinderte Wahrnehmung, verinderte Bewertun-
gen und Entscheidungen, verindertes Verhalten, ein verdndertes Verstindnis
und eine andere Bereitschaft zu Verinderungen ebenso wie ein Abwarten.

»um fiir diesen Moment bereit zu sein«*: Momentaufnahmen
»[..] die Welt verandert sich, wir leben in digitalen Riumen und [..] Kunst-
werke werden [..] origindr digital und wir, wir sammeln Erfahrungen, um
auch fiir diesen Moment [..] bereit zu sein, [..] wenn [..] digitale Werke [...]
als Originale digital sind.« (11A)

Auch vor Ausbruch der Pandemie ist das Bewusstsein fiir Verinderungen pra-
sent, sowohl solche, die bereits eingetreten sind, als auch solche, die — zumin-
dest fiir den Fall der eigenen Institution — in die Zukunft projiziert werden.
Ziel ist die Handlungsbereitschaft zu einem bestimmten Moment, um eben
diesen gestalten zu kénnen. Eine andere Interviewpassage beschreibt einen
solchen Moment, den man als giinstige Gelegenheit hitte nutzen kénnen, um
einen Konflikt in eine andere Richtung zu lenken: »so ein Moment, wo man
sagt, [...] die haben es [...] falsch gemacht, [...] die Art der Auseinandersetzung,
die hitte man auch [..] in eine andere Richtung entwickeln kénnen.« (I1H).
Das war »so ein Moment« (I1H), in dem klar wurde, welche inhaltliche Aufga-
be sich daraus fiir Museen ergibt, um das Konfliktthema konstruktiv zu bear-
beiten. Man »hitte proaktiv fiir die Zukunft etwas tun kénnen« (I1H) — hitte
man in diesem bestimmten Moment anders gehandelt. Ein anderes Zitat cha-
rakterisiert einen Moment als giinstige Gelegenheit fir die Entstehung neu-
en Wissens: »[...] da entsteht Kenntnis [...] in der Steuerung [...] von digitalen
Prozessen und [...] [das] ist auch sehr typisch fiir diesen Moment, in dem wir
jetzt stecken [...]« (12G). Im zitierten Interview ist die Rede von den Prozessen
und Phasen der Museen seit der Pandemie, den gewachsenen Anforderungen
und der Reflexion in Hinblick auf die technologischen Entwicklungen. Im Falle

35 1A
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dieses besonderen Moments der Pandemie wird — wie oben schon dargestellt
- die Digitalisierung zum einzig méglichen Weg (vgl. oben, I2E) und deshalb
auch »erstmals als eine Pflicht, als eine Notwendigkeit erkannt« (I2B). Darauf
folgt schliefilich auch die Anerkennung als »eine ganz grofie Erweiterung der
Moglichkeiten« (I2B; Kapitel 5.1.1) — gerade angesichts der Pandemie. Digital
zu arbeiten gehort »mittlerweile zum guten Ton« (12F). Dabei wird »dieser sehr
besonderen [...] Situation« (12E) auch verdankt, dass das Publikum die »Ange-
bote neugierig mitgemacht hat und [...] Fehler verziehen hat [...]« (12E).

Die Interviews schildern unterschiedliche Momente als je entscheidenden
»Knackpunkt« (I2E), gerade wenn Wellen wie die der Digitalisierung und die
der Pandemie sich iiberlagern. Sie wirken als Zeitfenster fiir Zisuren, Rich-
tungsweiser, Umdeutungen, Entscheidungen und Experimente.

»an der Stelle entsteht Strategie«*® : Schliisse ziehen und
Entscheidungen treffen
[..] so einen Moment zu erreichen, ist [..] spannend, [..] an der Stelle ent-
steht Strategie, [...] eine echte Planung, das ist [...] etwas, das [..] denJetztzu-
stand [..] charakterisiert, [...] man hat etwas getan, daraus gelernt, Schliisse
gezogen und Entscheidungen getroffen [..] (12C)

Solche Momente zeichnen sich durch Entscheidungen aus und durch die Ent-
stehung von »Kriterien« (I12G). Das wiederum setzt Wissen voraus: »[...] man
muss halt wissen, wie man damit umgeht« (I14), beispielsweise mit bestimm-
ten Online-Plattformen, ehe man sie — aufgrund der Pandemie womdglich
sehr spontan — nutzt. Man muss auch entscheiden, »welche digitalen Kom-
petenzen sind [..] Pflicht [...], welche sind Kiir« (I1H). Wesentlich ist fiir die
Entscheidungen der Gedanke an die Konsequenzen — wenn beispielswei-
se Plattformen nicht bespielt werden, der Raum anderen iiberlassen wird,
Leerstellen und Deutungsverluste entstehen (vgl. [1C; I1G; Kapitel 5.1.3). Es
geht um ein strategisches im Sinne eines vorausschauenden Handelns, den
Umgang mit dem »Problem des stindigen Reagierens« (12C) — statt »Locher
[zu] stopfen« (I12C), den Blick auch iiber gegenwirtige Anliegen hinweg in
die Zukunft zu richten (vgl. I2C). Digitale Prozesse und Produkte sind dann
beispielsweise keine Reaktion auf die Pandemie, sondern das Ergebnis lin-
gerfristiger Planung — wenn man »von vornherein das Digitale konsequenter
durchdacht hitte, [...] hitte man zufillig in diesem Fall [der Pandemie] grof3e

36 112G
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Vorteile gehabt und die Hiuser, die es gemacht haben, standen besser da als
andere« (I2C).

Es gibt Hiuser, »die mit einer schnellen Schlagkraft operieren konnen, und
andere, die [...] sind erheblich langsamer« (I1H). Gerade Corona hat »einiges
verselbststindigt und auch schneller gemacht« (12F), andererseits ist es aber
auch »unglaublich zuzusehen, wie lange es [...] dauern kann« (I12F), beispiels-
weise eine bestimmte Software im Museum einzufiihren. Gerade angesichts
der Coronapandemie riickt einerseits die Schnelligkeit in den Fokus: Es wur-
den »blitzschnell Plattformen aufgebaut« (I12B), Museen haben »sich zum
grofien Teil sehr schnell angepasst, sehr schnell reagiert« (12B). Angesichts
der Krise scheint es schnell gehen zu miissen — Reaktionen erfolgen »schlag-
artig und sehr schnell« (12E), »auf einmal« (I2E), »jetzt plotzlich« (12C), »jetzt
plotzlich ad hoc« (I2C) und als »Soforthilfemafinahme« (I124). Auf der einen
Seite wirkt gerade die Coronakrise beschleunigend, weil sie auch »Freiriume«
(12C) schafft fiir Dinge, fiir die es zuvor »keine Zeit« (12C) gab. AuRerdem hat
sie gewissermafien die Genehmigung zur Digitalisierung erteilt (vgl. 12G) und
auch dafiir gesorgt, dass die Verwendung digitaler Tools »selbstverstindlich«
(I2F) geworden ist. Museen haben in Bezug auf digitale Angebote »Spriinge
gemacht« (I12E). Durch diese Bewegung gibt es »mittlerweile [...] differenzierte
Auseinandersetzungen« (12G; vgl. Kapitel 5.1.1), wie zum Beispiel mit dem
Publikum digitaler Angebote. Perspektivwandel sind nicht nur eingetreten,
sondern haben sich mittlerweile auch »verstetigt« (12D). Viele Verinderungen
werden mit der Pandemie in Verbindung gebracht, ihr Einfluss wird jedoch
unterschiedlich eingeschitzt. Ihr werden unter anderem Beschleunigungen,
Perspektivwandel, neue Selbstverstindlichkeiten und disruptive Wirkung
zugeschrieben (vgl. I24A; Kapitel 5.1.3), andererseits keine Auswirkungen
auf grundsitzliche Dinge wie die Mission, Aufgaben und Problemlagen der
Museen (vgl. 12C; Kapitel 5.1.3).

Gleichzeitig verweisen Kodes aus dem Datenmaterial auch auf eine Ent-
schleunigung angesichts der Pandemie, auf »Stau« (12A) und potenziell brem-
sende Faktoren wie eine »Lihmung und Miidigkeit« (124), »ein gewisser Uber-
druss, ein gewisser Frust« (I2B). Hemmend kénnen auch Befiirchtungen wir-
ken — gerade wenn digitale Angebote aufgrund der Pandemie schlagartig ent-
wickelt und umgesetzt wurden -, dass ihre Nutzung in Frust umschlagt, weil
sie unausgereift sind (vgl. 12E; Kapitel 5.1.1).

Man muss »vielleicht auch an einem Ubergangsstadium verweilen« (12C),
voriibergehend mit einer »Notlésung« (12C) arbeiten, abwarten, bis »die Pan-
demie vorbei ist.« (12C) Angesichts der Pandemie ist die Rede vom Abwarten —
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»immer so ein bisschen Abwarten« (vgl. oben, I2A). Ahnlich heifit es im Hin-
blick auf die technologischen Entwicklungen: »[...] wir diirfen uns [...] nicht zu
sehr [...] in so einen Hype hineindriicken lassen, sondern wir miissen es auch
ein bisschen aussitzen« (12G). Man muss »nicht alles [...] mitmachen« (I1D) und
sich grundsitzlich »ein bisschen von dem lésen, was gerade hip und schick ist«
11G).

Es gilt zu erkennen und zu entscheiden, was geboten ist, was die Situation
erfordert, wo tatsichlich Notwendigkeiten entstehen, was Abwarten bedeuten
kann, welche Perspektiven auf eine Situation gegeben, moglich, sinnvoll sind.

5.3.3 Wandel: Verlauf von Transformationsprozessen

Tabelle 11: Haupt-, Schliissel- und Kernkategorien mit Markierung der Kernkategorie
Wandel (Verlauf von Transformationsprozessen) sowie ihre Konzepte

Haupt- Im Umgang mit Digitalisie-
P . S s Im Netzwerk Im Selbstverstandnis
kategorien | rung

Schliissel-
. Zeit/Zeitlichkeit
kategorie
(Un-)Gleichzeitigkeiten (Un-)Geduld Zeitebenen
Kern- .
. Geschwindigkeiten Rhythmus Wellen
kategorien i .
Zeitalter Synchronitat Wandel

Konzepte »in den Képfen«: Bestehende und erforderliche Voraussetzungen
der Kern- »Berg- und Talfahrt«: Prozesse
kategorie »eine gute Sache, die einen weiterbringt« Anspruch und Ansporn

Eigene Darstellung

Wihrend Kapitel 5.3.2 Umgangsweisen mit temporiren Verdichtungen
behandelt, geht es im Folgenden um die Gestaltung von Transformationen
- Verinderungen weniger als Reaktion, sondern grundsitzliche Option. Die
Unterscheidung bleibt eine Gratwanderung (vgl. Kapitel 6.4.2). Sie ist zum
Teil auch nicht moglich oder notwendig. Das dritte Unterkapitel unterschei-
det sich vom vorherigen vor allem dadurch, dass es den Wandel unter den
Aspekten der Voraussetzungen, Prozesse und Ziele betrachtet, weniger unter
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den Aspekten der Einschitzungen und Handlungsoptionen wie in Kapitel
5.3.2. Es riickt stirker in den Fokus, was vorher da ist — an Voraussetzungen,
Erfahrungen und Wissen — und was nachher bleiben soll, welche Ziele und
Anspriiche damit verbunden werden.

»in den Kopfen«*’: Bestehende und erforderliche Voraussetzungen

Eine »sehr klare Vision« (I1C), gerade auf Leitungsebene, sowie das »Com-
mitment« (I1C) zu einer Idee im gesamten Team — darin werden wesentliche
Voraussetzungen fiir die Entwicklung und Verinderungen gesehen, die an-
gesichts der zunehmenden Digitalisierung als erforderlich erachtet werden.
Andersrum gesprochen braucht es auch »eine klarere Vorstellung davon, was
[..] passiert, wenn man das alles nicht macht« (I1C; vgl. I1D; Kapitel 5.2.2;
Kapitel 5.3.1). Zu bedenken sind demnach die Konsequenzen nicht initiierter
Verinderungen. Forderlich kann fiir einen »Change« (I1D) sowohl ein ge-
schlossenes und entschlossenes Team sein als auch Fluktuation und »frischer
Wind« (I1D; Kapitel 5.3.1).

Esistein andauernder »Lernprozess« ([14). Es »wissen alle [...], dass es die-
ses digitale Arbeitsfeld gibt, [...], aber [...] es ist immer noch nicht wirklich in
den Kopfen [..] angekommen, das auch von der ersten Sekunde an mitzuden-
ken und mit zu planen.« (114) In einem Interview aus der zweiten Datengene-
rierung heifdt es: »[...] es ist jetzt durchaus klar und verstindlich, dass man di-
gitale Angebote mitdenken soll« (I2E). Parallel bestehen Vorbehalte gegeniiber
der Digitalisierung auch fort — die Befiirchtung, das Digitale ersetzt »bosartig«
(I2G; vgl. Kapitel 5.1.1) das Analoge, und das Argument vom »Verlust der Aura«
(I12G) sind »in manchen Kopfen [...] noch da.« (I12G) Dementsprechend divers
sind die Voraussetzungen an den Museen — »da stofien [...] in den einzelnen
Hiusern, [...] in den einzelnen Abteilungen, aber auch in den Képfen der Mitar-
beiter vollig unterschiedliche Bilder, Bewertungen aufeinander« (I1H). Um Di-
gitalisierung als (Verinderungs-)Prozess am Museum zu gestalten, bedarf es
einer ganzheitlichen Vorgehensweise, eines langfristigen Prozesses statt eines
befristeten Projekts, einer demokratischen Struktur, Entwicklung und Verste-
tigung im gesamten Haus (vgl. [1H).

Fir den Prozess wird festgestellt, dass es »ein steiniger Weg ist und Dinge
nur sehr, sehr langsam vorangehen, dass auch eine gewisse Angst da ist oder
Unsicherheit« (I1F), »Vorbehalte oder Unwohlsein« (I11F; vgl. I12F; Kapitel 5.1.1).
Angst und Unsicherheit speisen sich aus Unwissen und Unberechenbarkeit,

37 1A; 1B; hG; hH
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ebenso aus der Wahrnehmung von Zeitmangel - »weil man nicht weif3, was [...]
auf einen zukommt, weil man es noch nie gemacht hat, weil man nicht die Zeit
hat, sich damit auseinanderzusetzen [...]« (I1F; vgl. Kapitel 5.1.2). Als Hemm-
faktoren werden auch vorhandene Strukturen angefiihrt: Oft hat das »mit vor-
handenen Routinen und auch Bereitschaften zu tun, die man, selbst wenn sich
alle inhaltlich einig wiren in bestimmten Kontexten, erst einmal aufbrechen
muss« (I2F). Voraussetzung fiir ein solches Aufbrechen ist eine gewisse Offen-
heit und eine passende Gelegenheit fiir bestimmte Themen sowie das Erken-
nen von damit verbundenen Vorteilen und Méglichkeiten - in folgendem Fall
von den Vorteilen einer Teilnahme an einem Hackathon: »[...] andere versagen
sich dem [...] von vornherein [...] Und dass die Offenheit da ist, da itberhaupt
mitzuwirken, und das einfach als Moglichkeit gesehen wird, [...] Bestinde neu
zu entdecken, ist [...] etwas, was [...] den digitalen Wandel sehr eindrucksvoll
beschreibt [...]J« (I1B).

Einem solchen Schritt (der Offnung) geht interne Uberzeugungsarbeit vor-
aus (vgl. I1B). Um iiberzeugen zu konnen, bedarf es der Klarheit iiber die Ar-
gumente:

[..] wichtig bei solchen Transformationsprozessen ist es [...], immer im Blick
zu behalten, [...] warum macht man das, warum steigt man von Analog ins
Digitale um beispielsweise [..] dass es [...] tatsdchlich einen Mehrwert bie-
tet, dass man es nicht nur der Digitalisierung willen tut, sondern dass man
wirklich vorab erértert, warum machen wir das, was kann genau vereinfacht
werden (I12F; vgl. Kapitel 5.1.2)

Es geht um die Klarheit und auch die gemeinsame Erarbeitung mit den Kol-
leg_innen, die mit den Entscheidungen und Verinderungen arbeiten miissen
(vgl. I2F; I1G). Der Prozess erfordert erst einmal das Erkennen von Vorbehalten
und eine entsprechende Uberzeugungsarbeit - »[..] einfithlsamer zu sein und
auch erst einmal zu erkliren, [...] aktiv auf die Kollegen zuzugehen« (I1F).
Uberzeugungsarbeit kann auch durch das Vorbild und Vorleben erfolgen,
wenn jemand selbst iberzeugt und »sehr fit« (I1F), sicher im eigenen Tun
und Auftreten ist — dann iibertrigt sich diese Sicherheit auch auf andere (vgl.
I1F). Man braucht »wirklich fitte, kompetente Leute« (I1D) und hat zum Teil
auch »ein Nachwuchsproblem« (11D). Es ist wichtig, dass das Personal »intern
fit« (I1F) ist, man braucht aber auch extern »kluge Kopfe« (11G), wie etwa
von Universititen und Firmen (vgl. I1G). Den Museen wird zugeschrieben,
kreative Herangehensweisen an Themen wie die Digitalisierung zu finden

https://doi.org/10. inliby pen Access


https://doi.org/10.14361/9783839469200-109 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

5. Zeitraume

- das »kiinstlerische, kreative, spielerische Feld« (I1D) zu bearbeiten und
»kreativere Momente« (I1H) im Umgang mit Herausforderungen zu nutzen
beziehungsweise zu schaffen (vgl. auch 12C).

Neben die Uberzeugungsarbeit und interne Diskussionen treten schlieR-
lich auch externe Rahmenbedingungen — wie etwa die der Pandemie:

[..] am eindrucksvollsten war [...], dass diese Situation in einem Zwang ein-
fach sehr viele Kolleginnen und Kollegen, Museumsarbeiter_innen aus aller
Welt [...] davon liberzeugt hat, dass das mit dem Digitalen nicht mehr weg-
geht, [...] das fand ich beeindruckend und erschreckend zugleich, dass Dinge,
die diejenigen, die im digitalen Bereich [..] seit Jahren in Museen gearbeitet
haben, [..] gepredigt haben, dass das so schlagartig und sehr schnell einge-
treten ist (I12E)

Zur Handlungsbereitschaft (vgl. [1H) gesellt sich »eine gewisse Handlungs-
notwendigkeit oder ein Handlungsdruck« (I1H, vgl. oben). Dabei férdert der
Handlungsdruck nicht unbedingt die oben genannte Kreativitit — »Leute
werden nicht kreativer, nur weil sie gezwungen sind, digital zu arbeiten.«
(I2C) Neben den notwendigen Mafinahmen zur Herstellung einer solchen
Handlungsbereitschaft geht es auch um eine Handlungsfihigkeit (vgl. I1H),
wie beispielsweise in Form von Vollmachten, Infrastrukturen, juristischen
Verfahren (vgl. I1H) und natiirlich auch Ressourcen und Budgets (vgl. I1H;
Kapitel 5.1.2) — gegebenenfalls auch Flexibilitit der Personalstrukturen (vgl.
oben, I1D; Kapitel 5.3.1).

Um die Ausgangsbedingungen auf den strukturellen und personlichen
Ebenen zu erkennen und zu analysieren, bedarf es der Adressierung der Be-
teiligten beziehungsweise Betroffenen. Um Verinderungen anzustof3en, gilt
es zunichst zu erfahren, »was in den Kopfen drin ist« (I1G), welche Anspriiche
das Personal beispielsweise im Alltag an eine Software hat. Oftmals miis-
sen solche Bedarfe und grundlegenden Erfahrungen erst einmal artikuliert,
implizites Wissen muss aufgedeckt werden (vgl. I1G). Anspriiche an Verdn-
derungen oder damit einhergehende Befiirchtungen miissen erst explizit
gemacht werden. Die Einbindung der Kolleg_innen und ihrer Expertisen »im
Auswahlprozess, Entscheidungsprozess und im Konfigurationsprozess« (12F)
bildet eine wesentliche Grundlage. Das »hilft [...] in der Akzeptanz und [...] im
Voranschreiten von Digitalprojekten, weil sich jeder einzelne [..] viel stirker
damit identifiziert« (12F). Wichtig ist das Sprechen und Ausdiskutieren im
Team - »wenn man nicht spricht oder sich austauscht oder [..] Bedenken
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dufert, [..] dann dndert sich auch nichts, [..] dann ist es [..] festgefahren«
(I1F). So wird »ununterbrochen diskutiert« (11B), wie beispielsweise iiber das
Verhiltnis zwischen dem Analogen und dem Digitalen. Betont werden aber
auch die Grenzen des Diskutierens, wenn ein Haus sich schliefllich selbst
blockiert, wenn es sich an der Frage nach der Daseinsberechtigung und der
Notwendigkeit von digitalen Angeboten »zu sehr aufreibt« (I1F) — »die Frage
diirfte sich gar nicht mehr stellen« (I1F).

Fiir die Zeit nach Ausbruch der Pandemie wird entsprechend festgestellt,
dass genau diese Frage nun nicht mehr diskutiert wird (vgl. I2E; Kapitel 5.3.1).
Auch wenn es »die meisten wirklich verstanden [haben], das bedeutet nicht,
dass wir das immer machen und dass wir das immer schaffen, weil es [...] im-
mer noch ein Kapazititen- und Ressourcenthema ist, aber es ist [...] ein ande-
res Denken dabei« (I2E). In den Kopfen hat sich etwas getan: »[...] das ist wirk-
lich deutlich spiirbar und das ist [...] auch ein Teil dieses Wandels« (11B) — dass
beispielsweise das Digitale und das Analoge nicht mehr in Konkurrenz zuein-
ander gedacht werden (vgl. I1B; Kapitel 5.1.1; Kapitel 5.3.1). Es hat sich »ein
Fokusshift und auch ein Aufmerksamkeitswandel mit Blick auf die Moglich-
keiten der Digitalisierung [..] getan [...] iber die letzten zwei Jahre« (I2E). Es
hat einen Schub gegeben, basierend auf Prozessen, die schon weiter dariiber
hinaus zuriickreichen. So gilt auch zum Zeitpunkt der ersten Interviews die
Feststellung, dass die Welt sich veridndert (vgl. I1A; Kapitel 5.3.2). Es verindern
sich zum Beispiel »Einstellungen [...] von Mitarbeitern« (I1B), »die Bildsprache
im postdigitalen Zeitalter« (I1D), »Férderkriterien« (I1D) und generell: »[...] die
Zeiten haben sich in den letzten fiinf, sechs Jahren [...] verindert« (I1D). Man
»kann definitiv [...] einen Wandel feststellen« (I1B).

Ebenso gibt es Dinge, die sich nach wie vor nicht verindert haben. Kri-
tisch wird beispielsweise die unveridnderte Situation des Personals fiir Kunst-
vermittlung gesehen, weil es — dhnlich wie das Personal in Verantwortung fur
digitale Angebote — erst (zu) spit in die Ausstellungsplanung einbezogen wird
(vgl. I1A). Daran dndert sich nichts, auch wenn das seit itber zehn Jahren Thema
bei Konferenzen ist (vgl. I1A). Manches bleibt trotz Anderungsbedarf unver-
indert, wie etwa die Rolle und das Selbstverstindnis von Kurator_innen — die
als »Lichtgestalten die Hierarchie [..] anfithren« ([14; vgl. 12D; Kapitel 5.3.1).
Andere Dinge werden in ihrer Unverindertheit geschitzt — wie etwa die funf
Kernaufgaben des Museums, die in Anbetracht der zunehmenden Digitalisie-
rung diskutiert werden: »Wir fanden nicht, dass man das dndern muss« (11C;
vgl. Kapitel 5.1.3).
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Zu den Voraussetzungen von Transformationsprozessen zihlen Visionen
und Bekenntnisse, Bewertungen von Anderungsbedarf, Bereitschaften und
Routinen, Einfithlsamkeit und Uberzeugungskraft, Grenzziehungen zwischen
Diskutieren und Aufreiben sowie der Umgang mit Unberechenbarkeiten.

»Berg- und Talfahrt«*®: Prozesse
[..] es gibt [...] diese typische Berg- und Talfahrt, [...] wenn man etwas Neues
anstoft, ist bei vielen [..] ein riesen Berg an Arbeit da, [...] man [..] verwei-
gert sich [...], will [...] nicht mehr mitmachen und sieht dann anhand seiner
Kollegin und Kollegen, die [...] Begeisterung haben, dass es doch geht (12F)

Die Phasen und Rollen in einem solchen Prozess sind unterschiedlich verteilt.
Sie hingen von den unterschiedlichen Handlungsgrundlagen, Herangehens-
und Verinderungsweisen ab — »radikal« (I2D) oder »in aller Behutsamkeit«
(12G), strategisch (vgl. [1B) oder experimentell (vgl. [1D).

Die Entstehung einer Strategie ist bereits in Kapitel 5.3.2 Thema. Sie ent-
steht im Sinne einer echten Planung dann, wenn man »etwas getan, daraus
gelernt, Schliisse gezogen und Entscheidungen getroffen« (12G) hat. Die digi-
tale Strategie gilt als eine notwendige »Handlungsgrundlage« (I11B), gerade fiir
die Argumentation von Entscheidungen dariiber, wie und warum man etwas
»so und nicht so« (I11B) macht. Sie bietet die Grundlage fiir Begriindungen von
Abwigungsentscheidungen (vgl. [1B) und von zeitlichen Priorisierungen (vgl.
[1B). Das gilt innerhalb des Teams sowie gegeniiber anderen Akteur_innen wie
beispielsweise Forderern (vgl. [1B). Eine Digitalstrategie wird als wichtig er-
achtet, um sich einen Weg durch »diesen wirklich grofien Bereich« (I1B) zu
bahnen. Denn »das Digitale ist so grof3 [...] und bietet so viele Moglichkeiten
und es ist alles so vielfiltig und man muss [...] schauen, wo man die Priorititen
setzt« (11B), welche Schritte man gehen will und kann (vgl. [1B), wie Ressourcen
genutzt werden (vgl. I1B). Die Strategie dient der Planung, Orientierung und
Argumentation. Sie scheint einerseits unverzichtbar, ohne Strategie zu agie-
ren als ein »Grundfehler« (I1C).

Die Entwicklung einer Digitalstrategie wird andererseits auch in Frage ge-
stellt, angesichts der Uberlegung, »wie lange die anderen Kollegen schon an
digitalen Strategien arbeiten [...], dann [..] ist die Welt schon hier, aber die
sind dann erst hier angekommen [...], das heif3t, es verandert sich einfach so

38 I2F
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schnell, [..] und ich glaube, es ist eher [...] ein Ausprobieren, [..] ein Machen
[...]J« (11D). Demnach erscheint die Strategie als der »falsche Weg« (11D).

Eine funktionierende und gelingende Strategie wird »kontinuierlich er-
weitert« (11D), ist »fluide und agil und denkt auch an die Zukunft« (I1D). Dem-
gegeniiber besteht ein anderer Schwerpunkt auf »Trial and Error, Ausprobie-
ren, Rejustieren, Neu-Machen« (I1D; vgl. Kapitel 5.1.1). Durch das »Auspro-
bieren und Machen« (I11B) wird fiir alle konkret und anschaulich, was bis da-
hin nur abstrakt scheint und genau deswegen woméglich auch abschreckend
und verunsichernd. »[...] man muss Dinge machen, um [...] etwas bewegen zu
kénnen« (11B) - und dadurch wiederum Uberzeugungskraft im Team entfalten
zukonnen, etwaigen Befiirchtungen etwas entgegenzusetzen (vgl. [1C; Kapitel
5.1.1).

Zwar kénnen Museen auch voneinander lernen (vgl. Kapitel 5.2.3), aber ein
Selber-Ausprobieren bleibt nicht aus. So wird befiirwortet, dass man »die Zeit
und die Ressourcen nutzen sollte, [...] etwas auf die Beine zu stellen und etwas
auszuprobieren, um zu gucken, wird es angenommen oder nicht, weil das [...]
auch von Haus zu Haus unterschiedlich ist.« (I1F)

Hervorgehoben werden die Bedeutung und die Moglichkeiten des Ex-
perimentierens, gerade im Kontext des Digitalen mit seinen spezifischen
Moglichkeiten. Im Vergleich zu gedruckten Saaltexten oder Ausstellungs-
katalogen scheint es im digitalen Kontext kostengiinstiger, »dass man drei
verschiedene Texte ausprobiert und guckt, was am meisten geklickt wird,
gelesen wird« (I1F). Im Experiment wird die Moglichkeit gesehen, Dinge
voranzubringen und besser zu verstehen. Eine wichtige Unterscheidung wird
gegeniiber der seriellen Vorgehensweise getroffen. Bei manchen Vorhaben,
wie etwa der Online-Sammlung, wird besonderer Wert auf nachhaltige und
modulare Systeme gelegt, das Baukastenprinzip, den Aufbau grundlegender
Hardware, IT-Strukturen und Netzwerke, Nachhaltigkeit auch im Sinne von
Open-Source-Formaten (vgl. 12D). Demgegeniiber sucht die experimentelle
Herangehensweise nach individuellen Losungen, die den jeweiligen Inhalten
angepasst werden — »da erfindet man [...] das Rad jedes Mal wieder neu« (I2D;
vgl. I1C; I12G; Kapitel 5.2.3).

Im Prozess geht es um Priorisierungen, die Notwendigkeit von Ver-
anschaulichung und Systematisierung, den Umgang mit unausgereiften
Experimenten und unzureichenden Strategien, hiuser- und situationsspe-
zifische Losungen, sowohl serielle als auch individuelle und experimentelle
Herangehensweisen.
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5. Zeitraume

»eine gute Sache, die einen weiterbringt«*: Anspruch und Ansporn

»[...] und dann erklimmt man diesen Hiigel [...] und merkt am Ende, [...], dass
es [...] eine gute Sache ist, die einen weiterbringt« (I12F) — so die Einschitzung
eines Verinderungsprozesses. Dabei stellt sich die Frage, was die neue Aus-
sicht bringt, was eine gute Sache und erstrebenswert ist, was den Mehrwert
bringt (vgl. oben, I2F) — sowohl der antizipierte Mehrwert im Vorfeld als auch
der tatsichliche im Nachgang. Wichtig ist »das Nachdenken dariiber, was man
[...] getan hat, wie bewerte ich das, an welchen Kriterien mache ich den Erfolg
eines [...] Produktes, einer Maf3nahme [..] fest« (12G).

Als Ziel der Einfithrung neuer Technologien wird zum Beispiel genannt,
Besucher_innen »mit Informationen zu versorgen, [...] das Erlebnis der Ori-
ginale umfangreicher, spannender zu machen, Verweildauern zu verlingern
[...] und Dinge tiberhaupt auffindbar [zu] machen« (I14). Als gute Sache gilt
die »Offnung dieser Institution« (I1B), sowohl im Sinne von »Zuginglichma-
chung« (I1B; vgl. 12G; Kapitel 5.2.2) von Objekten und Wissen als auch »Trans-
parenz« (I11B) der Institutionen und Prozesse selbst. Ebenso z3hlt die Idee der
digitalen Allmende dazu (vgl. 124; Kapitel 5.1.3) und die Idee des Museums als
Ort fiir alle Menschen, frei zuginglich und barrierefrei (vgl. I2A; Kapitel 5.3.1).

Die Motivation fiir die Entwicklung einer digitalen Strategie ist eine besse-
re Steuerbarkeit und Kontrolle, um Dinge nicht dem Zufall zu iiberlassen und
dabei Ressourcen zu verschwenden (vgl. [1G; Kapitel 5.1.1). Ein anderes Ziel,
das gewissermaflen auch mit Kontrolle und Steuerung verbunden ist, ist die
Nachhaltigkeit, im Sinne der »Nachnutzbarkeit« (12G) — sowohl von Daten als
auch Erfahrungen. Es geht nicht nur darum, andere Arbeitsweisen auszupro-
bieren, sondern auch »zu implementieren« (I2F). Es bringt einen dann weiter,
wenn es »nicht nur projektspezifisch bleibt, sondern [...] langfristig [...] einge-
setzt werden kann« (I2F).

Im Falle des online zuginglichen Objektbestands geht es in kolonialen
Kontexten beispielsweise um das grundlegende Verstindnis fir die damit
verbundene Verantwortung (vgl. 12G; Kapitel 5.2.2). »[...] da merkt man, dass
an der Stelle etwas entstanden ist, [...] das hat auch mit Verantwortung [...] zu
tun und der miissen wir uns [...] stellen« (12G).

Das wachsende Bewusstsein fiir diese Verantwortung speist sich sowohl
aus den Uberlegungen zu den eigenen Strategien als auch Experimenten und
Erfahrungen. Man versucht immer »Learnings mitzunehmen und sich zu ver-
andern« (I1D).

39 I2F
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Anspriiche an Transformationsprozesse entstehen durch und generieren
ihrerseits Verantwortlichkeit, Verstindnis fiir die und Verstindigung tiber die
Ziele. Zeit fur den Rickblick ermoglicht einen geschirften Blick fir die Ge-
genwart und Zukunft, darin notwendige Konkretisierungen, Spezifizierungen

und Begriindungen von Zielen.
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