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7.2 VIRTUELLE AUSSTELLUNGEN,
DISTRIBUIERTE SAMMLUNGEN

Das >absolute« Museum und die Aufhebung der Trennung sowohl zwischen allen
musealen Sammlungsbesténden, als aber auch zwischen den Museen als Institutionen
und der sie umgebenden Umwelt ist im Verlauf dieser Studie wiederholt als ein in
der Fachliteratur immer wieder auftauchendes, finales Szenario der Museumsvirtua-
lisierung diskutiert worden. Als kulturpddagogisches Gedankenspiel und Phantasma
ist dieses hypothetische virtuelle Weltmuseum fiir seine Befiirworter und Feinde
gleichermallen zum Bezugspunkt von Diskussionen geworden — und Didaktiken der
Museumsvirtualisierung werden von beiden Lagern um die Vorstellung von seiner
grundsitzlichen Machbarkeit herum konzipiert. Insofern braucht das Museum von
Babel keinen tatsdchlichen Bestand zu haben, um eine bestidndige Tatsache darzu-
stellen: Wer liber Museumsvirtualisierung spricht, der spricht unweigerlich auch tiber
Momente der Auflosung und Neukonfiguration in der kulturellen Verortung von
Sammlungsbestianden.

Dieser spekulativen Phantasmatik gegeniiber steht indes eine Praxis der tatséch-
lichen Vernetzung von Einzelsammlungen, die Virtualisierung nicht prognostizieren,
sondern gestalten will. Hinter schwammigen Hoffnungen und Angsten in Bezug auf
die Museumspddagogik der virtualisierten Zukunft stehen Unternehmungen, die
technisch, politisch, paddagogisch und 6konomisch in Umsetzung begriffen sind. Die-
ses Unterkapitel mochte sich vier professionellen Projekten widmen, die >meta-mu-
seale« Ziele verfolgen, dabei aber zugleich zwischen den Wiinschen von Publikum
und Erinnerungseinrichtungen vermitteln wollen. Das Lebendige Museum Online
wird von verschiedenen deutschen Museen und Archiven als gemeinsame Présenta-
tionsplattform betrieben; das Virtual Museum of Canada will vornehmlich kanadi-
schen Regionalmuseen einen zentralen Raum fiir virtuelle Ausstellungen zur Verfii-
gung stellen; Europeana strebt die Verfligbarmachung des gesamten europdischen
Kulturerbes nicht nur zur Betrachtung, sondern auch zur Weiterverwertung durch je-
dermann an — und das Google Art Project schlieBlich will in einer Kooperation zwi-
schen Google und iiber 250 Museen big data mit high culture zusammenfiihren.

7.2.1 Lebendiges Museum Online (www.dhm.de/lemo)

Das Lebendige Museum Online ist eine bereits 1998 begonnene (und in seiner gegen-
wirtigen Form im Herbst 2014 neu gestartete) Kooperation zwischen der Stiftung
Deutsches Historisches Museum (Berlin), der Stiftung Haus der Geschichte der Bun-
desrepublik Deutschland (Bonn) und des Bundesarchivs (Koblenz). Beheimatet unter
der Domain des Deutschen Historischen Museums (wWwww.dhm.de), steht das LeMO
nach eigener Aussage im Zeichen der Absicht, Exponate und Archivalien aus den
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drei Trigereinrichtungen zusammenzufiihren und »unabhingig von Offnungszeiten
und Vor-Ort-Priisenz«?' der Offentlichkeit zur Verfiigung zu stellen. Dabei wird auf
klare Arbeits- und Aufgabenteilung gesetzt:

Das Deutsche Historische Museum verantwortet die Darstellung der Zeit vor 1945; das Haus
der Geschichte bearbeitet die Zeitgeschichte nach dem Ende des Zweiten Weltkriegs bis zur

Gegenwart. Das Bundesarchiv stellt Dokumente, Bilder und Medien zur Verfiigung.??

Das LeMO will also im doppelten Sinne das >Museum ohne Winde« verkorpern:
nédmlich sowohl seinem Publikum gegeniiber als auch in der Zusammenarbeit der
teilnehmenden Hauser. Das Webseiten-Format iiberbriickt die rdumliche Trennung
zwischen den drei Einzelsammlungen ebenso wie die geographische Abwesenheit
weiter Teile der yBesucherschaft«. Inhaltlich befasst sich das LeMO mit der deutschen
Geschichte vom 19. Jahrhundert bis in die unmittelbare Vergangenheit. Die Startseite
stellt das epochale Ordnungsprinzip visuell direkt in den Mittelpunkt: Das Gros des
Bildschirms wird von seitwirts scrollbaren zeitgendssischen Geméilden eingenom-
men, die jeweils Zeitabschnitte der deutschen Geschichte reprisentieren. Eine dar-
iiberliegende Zeitleiste weist diesen Jahreszahlen zu. Die behandelten Epochen sind
»Vormirz & Revolution« (1815), »Reaktionszeit« (1850), »Kaiserreich« (1871), >Ers-
ter Weltkrieg« (1914), >Weimarer Republik< (1918), >NS-Regime« (1933), »Zweiter
Weltkrieg« (1939), >Nachkriegsjahre< (1945), »Geteiltes Deutschland« (1949), »Deut-
sche Einheit« (1989) und »Globalisierung« (2001) (vgl. Abbildung 1).

Abbildung 1: Startseite des Lebendigen Museums Online

https://www.dhm.de/lemo vom 04.06.2018.

21 Vgl. https://www.dhm.de/lemo/projekt vom 22.09.2015.
22 Ebd.
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Unterhalb dieser illustrierten Zeitleiste befinden sich Links zu den Rubriken >The-
meng, »Zeitzeugen¢, >Bestand« und >Lernens, die gemeinsam mit dem »>Zeitstrahl¢
auch in einer Navigationsleiste am oberen Bildschirmrand auftauchen. Abermals da-
runter befinden sich wechselnde Links zu ausgewéhlten Themen und zu besonderen
Inhalten, wie Videos und »360-Grad-Objekten¢.?3

Greift man mittels der Zeitleiste auf eine der Epochen zu, so wird man umgehend
mit einer grofen Textlastigkeit und damit einhergehend einer starken Ausrichtung
auf Narrativitit konfrontiert: Jede Epoche erscheint hier als eine Sammlung illustrier-
ter Sachtexte, die sich sowohl mit Ereignis- als auch mit Strukturgeschichte befassen
und ihrerseits in Unterkapitel gegliedert sind. Zur Epoche »Vormirz & Revolution¢
beispielsweise sind fiinf Kapitel mit den Titeln »Wiener Kongress¢, »Deutscher
Bunds, >Alltagsleben¢, »Kunst und Kultur< sowie »Revolution 1848« vorhanden. Die
jedes Kapitel und Unterkapitel illustrierenden Kunstwerke konnen angeklickt wer-
den, woraufhin der Nutzer direkt auf die ihnen zugeordnete Bestandsseite gelangt.?*
Epocheniibergreifend ist jeder Zeitstrahl-Seite ein rotierbares »Flugrad«< beigeordnet,
das den Zugriff auf »Jahreschroniken« erlaubt — kurze Artikel iiber Jahreszahlen der
deutschen Geschichte zwischen 1850 und 2013, welche von den Kuratoren als be-
sonders relevant empfunden wurden.

Waihrend der Zeitstrahl das linear-narrative Element in den Vordergrund stellt,
will der Reiter »Themenc« verstérkt das Element Hypertext ausspielen:

LeMO-Themen ergénzen die chronologische Darstellung in den Kapiteln, die unter Zeitstrahl
zu finden sind. Sie haben einen Gegenwartsbezug und sollen dazu anregen, weiterzudenken.
Weitergehende historische Einordnung ist durch Verlinkung in die Kapitel gewihrleistet. Ei-
nige der neuen LeMO-Themen umfassen Spiele, die sich fiir den Einstieg eignen oder auch

einfach Spal machen.?

Die Verwendung des Plurals ist in der Selbstdarstellung ein kleiner Etikettenschwin-
del: Zur Stunde wird nur ein Thema angeboten, das vom Haus der Geschichte und
dem Deutschen Historischen Museum gemeinsam ausgearbeitet wurde und den Titel
Demokratie und Diktatur triigt. Weitere Themen verspricht das LeMO ausdriicklich.?°
Demokratie und Diktatur befasst sich mit den Beziehungen zwischen BRD und DDR
wihrend der Periode der deutschen Teilung unter besonderer Beriicksichtigung der
Frage nach Freiheit und Biirgerrechten. Dabei sollen zugleich grundsatzliche Bedin-
gungen einer Koexistenz von Demokratien und Diktaturen mitverhandelt werden. Im

23 https://www.dhm.de/lemo vom 22.09.2015.

24 Vgl. http://www.dhm.de/lemo/kapitel/vormaerz-und-revolution vom 22.09.2015.
25 Vgl. http://www.hdg.de/lemo/themen vom 22.09.2015.

26 Vgl. ebd.
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Zentrum stehen die zwei Fragen »Wie funktioniert das Nebeneinander?« und »Wie
frei bin ich?«, die jeweils auf eine eigene Seite fithren und den Nexus fiir eine Anzahl
von Texten, Exponaten und ein Spiel bilden.?” So wird zur Frage nach dem Miteinan-
der z.B. ein SED-Flugblatt aus dem Jahre 1963 présentiert, das Bundesbiirger zur
Ausreise Richtung DDR veranlassen sollte,?® dariiber hinaus das Trikot von DDR-
Nationalspieler Jiirgen Sparwasser, der bei der ersten Runde der Gruppenphase der
FuBball-WM 1974 das 1:0 gegen die Bundesrepublik erzielte?” und eine 1988 her-
ausgegebene Broschiire des Bundesministeriums fiir innerdeutsche Beziehungen zur
Abwicklung von Besuchen in und aus der DDR.* Jedes dieser Objekte wird mit ei-
nem Konterexponat konfrontiert: Das Flugblatt mit einer westdeutschen Karikatur
von Paul Pribbenow, das einen ostdeutschen Biirger beim ZDF-Schauen zeigt, wih-
rend aus seinem Fenster die Flagge der DDR weht; das Trikot mit einer Bild-Schlag-
zeile {iber die FuBballniederlage, welche die Buchstaben DDR in Anfiihrungszeichen
setzt; die Broschiire mit dem Foto einer ostdeutschen Besucherin vor dem Bonner
Bundestag.’! Die Narrative funktionieren in dieser Rubrik also tatsédchlich eher rela-
tional denn chronologisch, jedoch sind sie nach wie vor stark kuratiert —und vor allen
Dingen ausformuliert: Im Gegensatz zur Offenheit des Raumes in einer physischen
Museumsausstellung werden hier immer genau zwei Objekte einander gegeniiberge-
stellt, und der begleitende Text 1dsst dem Rezipienten kaum Spielraum fiir eine eigene
Lesart oder einen eigenen Umgang mit den Exponaten.

Das beigefiigte Spiel ist ebenfalls nicht auf die ErschlieBung der Bedeutungsebe-
nen von Ausstellungstiicken, sondern vielmehr auf ihre sachrichtige oder —falsche
Zuordnung zu historischen Situationen ausgerichtet. Es geht hier darum, BRD und
DDR bestimmte Objekte richtig zuzuordnen. So gilt es z.B., per drag and drop das
jeweils richtige Sandméannchen, Verfassungsdokument oder Plakat auf jedes der bei-
den Deutschlande zu ziehen, oder zu entscheiden, ob Fotos von Demonstranten in
Ost- oder Westdeutschland aufgenommen wurden (vgl. Abbildung 2).3

27 Vgl. http://www.hdg.de/lemo/themen/demokratie-und-diktatur/wie-funktioniert-das-
nebeneinander. html vom 22.09.2015.

28 Vgl. http://www.hdg.de/lemo/themen/demokratie-und-diktatur/wie-funktioniert-das-
nebeneinander/ gegenseitige-beeinflussung.html vom 22.09.2015.

29 Vgl. http://www.hdg.de/lemo/themen/demokratie-und-diktatur/wie-funktioniert-das-
nebeneinander/ wettkampf.html vom 22.09.2015.

30 Vgl. ebd.

31 Vgl. ebd.

32 Vgl. http://www.hdg.de/lemo/themen/demokratie-und-diktatur/wie-funktioniert-das-

nebeneinander/spiel-wie-funktioniert-das-nebeneinander.html vom 22.09.2015.
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Abbildung 2: Startbildschirm des Spiels »Wie funktioniert das Nebeneinander?«

https://www.hdg.de/lemo/themen/demokratie-und-diktatur/wie-funktioniert-das-

nebeneinander/spiel-wie-funktioniert-das-nebeneinander.html vom 04.06.2018.

Unter der Rubrik >Zeitzeugen< wird ein wachsendes Archiv von autobiografischen
Berichten angeboten, in denen der Nutzer stobern kann. Die individuellen Erzéhlun-
gen sind dabei nach den Epochen des Zeitstrahls sortiert. Zugleich bietet die Startseite
dieses Abschnitts am epochal geordneten Inhaltsverzeichnis vorbei direkten Zugriff
auf die Neuzuginge sowohl des Hauses der Geschichte als auch des DHM. Bei den
Erlebnisberichten handelt es sich sowohl um zeitgendssische Aufzeichnungen wie
Briefe und Tagebiicher als auch um Geschichten, die den Trégerinstitutionen von
lebenden Zeitzeugen zugetragen wurden. Das LeMO fordert Besucher, die eine per-
sonliche Geschichte erzahlen und verdffentlicht sehen mochten, explizit zur Kontakt-
aufnahme per E-Mail auf.*

Die Artikel dieser Rubrik dhneln denen der Zeitleiste: Sie prisentieren sich als
narrative, von den Zeitzeugen selbst verfasste oder diktierte Texte, die historisches
Geschehen personalisieren und in der Erlebniswirklichkeit von »echten Menschenc«
verankern. Navigierbar sind sie (neben der epochalen Einordnung) nach Schlagwor-
ten wie z.B. >NSDAP«, »Boxeraufstand<, »Triimmerleben< oder »Kindheit<«.>* Auch

33 Vgl. http://www.dhm.de/lemo/zeitzeugen vom 22.09.2015.
34 Vgl. z.B. http://www.dhm.de/fileadmin/lemo/suche/search/index.php?q=*&{[]=seiten
typ:Zeitzeuge &f[]=epoche:Nachkriegsjahre vom 22.09.2015.
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iiber den Namen des Zeitzeugen (von einigen liegen mehrere Berichte vor) und iiber
Ortsnamen kann die Artikel-Datenbank durchforstet werden. Individuelle Artikel
sind héufig mit Fotografien und Dokumenten aus dem Besitz der erzéhlenden Zeit-
zeugen versehen, die ihrerseits liber eigene Objektseiten verfiigen.

Der Reiter »Bestand« schlieBlich fiihrt iiberraschenderweise nicht unmittelbar zu
den musealen Digitalisaten, sondern tatséchlich zu einem Gesamtverzeichnis nahezu
samtlicher im LeMO zusammengefiihrten Inhalte. Der Zugriff auf diese Gesamtda-
tenbank ist iiber 12 Einzelkategorien distribuiert: >Objekte« beinhaltet sowohl Muse-
umsdinge als auch Dokumente und fotografisches Bildmaterial — zugleich kdnnen
»Fotografien< und >Dokumente« aber auch als eigene Kategorien angewihlt werden,
womit die Objektdatenbank unter Anwendung entsprechender Filter aufgerufen wird.
Die Kategorie >Chroniken« 6ffnet die bereits unter der »Zeitstrahl<-Rubrik angebote-
nen Jahreschroniken, wéhrend >Zeitzeugen< den Zugriff auf die Zeitzeugenberichte
erlaubt, die auch in der Kopfleiste verlinkt sind. Ebenfalls in der Kopfleiste gedoppelt
ist die Kategorie »Lernens, die ausgewdhlte digitale Ressourcen fiir den Schulunter-
richt bereitstellt. Die Kategorien »Audios< und »Videos« greifen quer iiber andere Ka-
tegorien auf Inhalte zu, die klingen oder sich bewegen. Die >Riickblicke« bilden eine
eigene Kategorie von nur auf diesem Wege aufzufindenden Artikeln {iber den mo-
dernen Umgang mit zentralen Ereignissen der deutschen Geschichte. >Biografien<
sind eben dies: Lebensdarstellungen wichtiger deutscher Personlichkeiten. Unter
yKarten« finden sich sowohl historisches Kartenmaterial, als auch moderne Aufarbei-
tungen zur Geographie historischer Abldufe. Uber die zukiinftige Funktion der Kate-
gorie >Statistiken« schlielich 14sst sich augenblicklich nur spekulieren — sie ist ndm-
lich noch véllig leer.® Das LeMO setzt innerhalb seiner Verlinkungsstruktur sehr
stark auf Redundanzen und Rekursivitdten: Fast jedes funktionale Areal des Ange-
botes kann auf verschiedenen Wegen erreicht werden, und wer sich zum Flanieren
verleiten lasst, dem wird schnell auffallen, dass er immer wieder auf Hub-Seiten zu-
riickgefiithrt wird. Obwohl seine Erzdhlstrukturen aufgrund seines artikelorientierten
Aufbaus immer wieder sehr linear funktionieren, gleicht seine Topographie einem
Netzwerk von sternférmigen Umschlagplitzen, die den Nutzer {iber kurze Folgen von
Text- und Bildmaterial zum néchsten Orientierungspunkt weiterleiten.

Die Objekt-Datenbank umfasst zurzeit 5894 Digitalisate von Museumsobjekten,
Fotografien und Archivalien. Bei fast allen handelt es sich um einfache Abbildungen
in Form von Scans oder Digitalfotografien. Einige wenige Ausstellungsstiicke liegen
als sog. »360°-Objekte« vor. Hierbei handelt es sich nicht um frei rotierbare und in
Echtzeit gerenderte 3D-Objekte, sondern um Gegensténde, die aus mehreren Positi-
onen auf einer sie umgebenden »Umlaufbahn«¢ abgelichtet wurden und sich dement-
sprechend in diskreten Schritten um ihre Y-Achse >drehenc« lassen. Die Einteilung der

35 Vgl http://www.dhm.de/lemo/bestand/ vom 22.09.2015.
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Objekte in der Datenbank geschieht nach Epoche, Medientyp, Schlagworten, Perso-
nen und Objektgruppen (z.B. >Plakat¢, »Postkarte«, »Militaria<). Hier zeigt sich an
verschiedenen Ungereimtheiten, wie sehr das LeMO noch in der Entstehung begrif-
fen ist: Die Kategorie >Medienc z.B. enthalt lediglich das Merkmal >Fotografie<, und
zu diesem nur zwei Eintrdge. Zugleich findet sich die »Fotografie< aber auch als Ein-
trag in der Kategorie »Objekte« — und macht hier mit 2253 korrespondierenden Inhal-
ten fast die Hélfte der Sammlung aus. Darin manifestiert sich das bereits angespro-
chene grundsitzliche Problem beim Anlegen musealer Datenbanken: Die Betreiber
selbst scheinen sich noch nicht ganz sicher zu sein, welche Merkmale ihrer virtuellen
Ausstellungsstiicke sie verzeichen und dem Nutzer als Zugriffsmodi anbieten, oder
innerhalb welcher Kategorien sie diese Merkmale gruppieren mdochten. Hinzu
kommt, dass es weder eine kuratierte noch eine automatisierte Methode gibt, Objekte
innerhalb der Datenbank miteinander in Verbindung zu bringen. Was nicht mit we-
nigstens einer gemeinsamen Datenbank-Kategorisierung versehen wurde, das muss
einander fremd bleiben — und unsichtbar all das, was nicht auf ein Schlagwort ge-
bracht wurde. Rétselhaft erscheint auch die Kategorie »Mehrwerts, die lediglich das
Merkmal >Objekte in Ausstellungen< umfasst, ohne dass fiir den Nutzer ersichtlich
wiirde, um welche Ausstellungen es hier geht.*

Die individuellen Objektseiten, zu denen man mittels eines Klicks auf die Abbil-
dung in der Bestandsdatenbank gelangt, sind im Vergleich zur Textlastigkeit aller
anderen Bereiche des LeMO nur mit spérlichen Textbeigaben versehen. Die Be-
schreibung beschréinkt sich meist auf einige wenige Sétze, eine Datierung (soweit
moglich), bei Stiicken im Besitz der Trigerinstitutionen die Inventarnummer des Ori-
ginals, je nach Objektart mitunter Angaben zu Material und Abmessungen, ferner
eine Copyright-Angabe und eine Kontaktadresse fiir Bildnutzungsrechte, und zuletzt
auf Schlagworter als Hyperlinks. Letztere bilden die einzige Form der Querverstre-
bung zwischen individuellen Objektseiten. Die Abbildungen selbst liegen in ver-
gleichsweise hoher Auflosung mit der iiblichen HD-Kantenldnge von 1080 Pixeln
vor und sind nicht vor Downloads durch den Nutzer geschiitzt.3’

Wihrend das J. Paul Getty seine digitalisierte Sammlung ohne weitere Um-
schweife in Datenbankmanier présentiert und der virtuelle Auftritt des Stddel kate-
goriale Zusammengehdrigkeit in visuelle Vernetzung transponiert, schligt das LeMO
also einen ganz anderen Weg ein: Die Datenbank der digitalisierten Objekte ist hier
eher Hintergrundressource, wihrend die eigentlichen »Ausstellungs<-Gegensténde
Erzdhlungen sind. Insofern steht das LeMO mehr als jedes andere in diesem Kapitel
diskutierte Angebot (mit Ausnahme vielleicht des im nichsten Unterkapitel bespro-

36 Vgl. http://www.dhm.de/fileadmin/lemo/suche/search/?q=*&f[]=seitentyp:Objekt vom
22.09.2015.
37 Vgl http://www.dhm.de/lemo/bestand/objekt/orden-pour-le-merite.html vom 22.09.2015.
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chenen 8bit-Museums) im Zeichen des Mediums Hypertext: Wahrend Multi- und In-
termedialitdt fest zum Anspruch des Angebotes gehoren, bilden lineare, narrative
Texte unverkennbar das Fundament seiner Didaktik. Zugleich begiinstigt das Zu-
griffsinterface »Zeitstrahl« ganz klar ein chronologisches Lesen mit gelegentlichen
Exkursen in abzweigende Artikel zu spezifischen Themen. Die stidndige Riickfiih-
rung des Nutzers auf Hub-Seiten ldsst iiberraschenderweise fiir den Leser nicht die
rhizomatische Textstruktur entstehen, die aus der »Vogelperspektive« topgraphischer
Darstellung erkennbar werden wiirde, sondern vielmehr die eines »Wurzelbuchs«<. Es
scheint hier eine klare Hierarchisierung von Wissensstrukturen vorzuliegen, die von
innen nach auflen und vom Allgemeinen ins Bestimmte funktioniert: vom Zeitstrahl
in die Einzelepochen, von den Epochen in diverse mit ihnen assoziierte Themenbe-
reiche, von diesen zu relevanten Jahreschroniken, Zeitzeugenberichten, Schaustii-
cken usw.

Wilde Semiosen sind offenbar nicht vorgesehen und diirften im durchnarrativier-
ten »Ausstellungs<-Bereich der Webseite auch kaum vorkommen. Interessant indes
ist, dass die »Bestands<-Datenbank ihre Inhalte nur mit sehr sparlichen Beschreibun-
gen versieht, die meist nicht iiber eine Datierung und Benennung der Provenienz hin-
ausgehen. Das LeMO verhilt sich zu keiner Zeit dazu, ob hinter dieser relativen
Textarmut auf den Objektseiten eine didaktische Programmatik steht — oder ob die
Objektdatenbank schlicht nicht als der Zugang gesehen wird, liber den Nutzer zur
Sammlung finden sollen. Es wird sich trefflich dariiber streiten lassen, ob hiermit
Freiheitsgrade von Bedeutsamkeit angezeigt sind oder bloBe Beliebigkeiten: Es
scheint in jedem Falle keine intime Verwobenheit ihrer kategorialen Ordnung mit
dem pédagogischen Konzept des restlichen LeMO zu geben. Damit erscheint sie in
erster Linie als eine Transparentmachung der Ressourcen und des Verwaltungswis-
sens, aus denen »Ausstellungen«< hervorgehen; als ein Blick in Fundus und Kartei
gleichermaflen, und es liegt beim Nutzer, die kuratorischen Absichten zu dekodieren,
die ihren Uberfiihrungen in den Ausstellungskontext zugrunde liegen.

7.2.2 Das Virtual Museum of Canada (www.virtualmuseum.ca)

Das bereits an anderer Stelle angesprochene Virtual Museum of Canada geht noch
einen Schritt weiter, indem es iiberhaupt nicht mehr versucht, Sammlungen zusam-
menzufiihren — sondern stattdessen eine Plattform zu sein, auf der existierende phy-
sische Museen Ausstellungen darbieten konnen. Es geht also ausdriicklich nicht um
eine Offnung des Fundus fiir den Besucher, sondern um eine Ausweitung kuratori-
scher Spielrdume iiber Museumswiénde hinaus. Dies mag iiberraschen, hatten doch
seine Griinder George MacDonald und Stephen Alsford noch 1997 das Meta-Mu-
seum in Aussicht gestellt und dabei bereits Kernthesen dieser Studie angedeutet:
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It is surely likely that the digital museum will adopt metaphors that make it look much like the
real-world museum. Museum exhibits and the hypermedia environment of the Web already
have characteristics in common. Each uses diverse media forms to communicate structured
messages: texts, still images, audiovisual. Each is structured to facilitate exploration of
knowledge domains. Each tends to have layered information, with main themes branching into
sub-themes. And, yet, each offers visitors the chance to wander almost randomly, on associative
principles that reflect highly personalized interests. (MacDonald & Alsford 1997: 272)

Der Startschuss zur Schaffung des VMC fiel am 12. Oktober 1999, zwei Jahre nach
der Entstehung der obigen Zeilen, in der Thronrede der kanadischen Generalgouver-
neurin Adrienne Clarkson. Unter dem Punkt >Kulturelle Infrastruktur< heift es darin:

New technologies offer new opportunities to strengthen the bonds between Canadians. The
Government will bring Canadian culture into the digital age, linking 1.000 institutions across
the country to form a virtual museum of Canada. It will put collections from the National Ar-
chives, National Library and other key institutions on-line. It will also increase support for the
production of Canadian stories and images in print, theatre, film, music and video. In particular,

it will increase support for the use of new media.*

Am 22. Mirz 2001 ging nach ausgedehnten Konsultationen mit Museologen, teilneh-
menden Institutionen und Beraterfirmen eine erste Version des VMC ans Netz, die
2003 um den Themenbereich Community Memories erweitert wurde, der in erster
Linie kleinen Regionalmuseen die Mdglichkeit zur Erstellung virtueller Ausstellun-
gen bieten sollte. 2007 wurde das Project um das VMC Teachers Centre erweitert,
das Schullehrern Materialien und Lehrpldne zur Verfiigung stellt. 2009 wurde die
Webseite des VMC komplett iiberholt und in Kernbereichen neu entworfen, um ein
zeitgeméBes Erscheinungsbild zu wahren. 2012 schlielich wurden inhaltliche Up-
dates im Monatsturnus aufgenommen, »to give a visible face to the treasures that are
entrusted to Canadian museums through innovative and dynamic approaches«.*® Seit
Sommer 2014 befindet das Projekt sich in der Tragerschaft des Canadian Museum of
History in Gatineau, Quebec.*’

Nach eigener Angabe hat das VMC seit seiner >Eroffnung« im Jahre 2002 34 Mil-
lionen individuelle >Besuche*!' aus mehr als 200 Lindern*? verzeichnet. Die Partner

38 http://www.pco-bep.ge.ca/index.asp?lang=eng&page=information&sub=
publications&doc=aarchives/ sft-ddt/1999-eng.html vom 01.10.2015.

39 Vgl. http://www.virtualmuseum.ca/about-vme/ vom 01.10.2015.

40 Vgl. ebd.

41 Vgl. http://www.virtualmuseum.ca/faq/ vom 01.10.2015.

42 Vgl. http://www.virtualmuseum.ca/about-vme/ vom 01.10.2015.
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des Projektes umfassen etwa 1.600 Museen nebst diversen Regierungsbehdrden, Bil-
dungseinrichtungen und privatwirtschaftlichen Forderern.* Das Online-Angebot be-
ziffert derzeit ca. 500 virtuelle Ausstellungen, 150 »interactive resources« und 365
unterschiedliche Lehrmittel im Teacher’s Centre.** Uber den Umfang des eigentli-
chen Schatzes an Exponaten bzw. digitalen Reproduktionen werden keine Angaben
gemacht.

Seiner Mutternation entsprechend ist das VMC sowohl auf Englisch als auch auf
Franzdsisch zu erreichen: als Virtual Museum of Canda unter der Domain www. vir-
tualmuseum.ca, als Musée virtuel du Canada unter www.museevirtuel.ca. Wie bereits
angeklungen ist, verfiigt es iiber keine einheitliche Sammlung oder Ausstellung, son-
dern bietet den teilnehmenden physischen Institutionen eine Plattform und eine Inf-
rastruktur fiir die Erstellung und Veroffentlichung eigener virtueller Ausstellungen.
Entsprechend breit gefachert ist das Angebot: Natur-, regional- und industriege-
schichtliche ausgerichtete Institutionen sind ebenso vertreten wie Kunst- und Volker-
kundemuseen. Verbunden sind sie durch ihre Anséssigkeit in Kanada, ihr Bezo-
gensein auf die kanadische Geschichte und eben ihre Teilnahme am GroB3projekt
VMC. Die erste navigatorische Konsequenz, die sich aus dem Fehlen einer gemein-
samen Sammlung oder Datenbank ergibt, ist die, dass man im VMC nicht nach indi-
viduellen Objekten suchen kann. Die einzelnen Ausstellungen sind sowohl Organi-
sations- als auch Zugriffsmodus der Webseite. Die Startseite bietet iiber ein groes
Banner zu jedem Zeitpunkt fiinf besonders bemerkenswerte Ausstellungen feil. Da-
runter befindet sich ein Textsuchfeld, und abermals unter diesem acht kleinere Ban-
ner, die ebenfalls auf Ausstellungen verlinken und allem Anschein nach zuféllig von
der Software ausgewihlt werden.*> In der Navigationszeile am oberen Bildschirm-
rand stehen Reiter zur Verfligung, die den Zugriff auf die Startseite, die Virtual Ex-
hibits, die Community Memories, das Teacher’s Centre und die About Us-Seite ge-
statten (vgl. Abbildung 3). Zwischen Virtual Exhibits und Community Memories be-
steht dabei kein struktureller Unterschied, wohl aber ein inhaltlicher: Bei Letzteren
handelt es sich um sehr fokussierte Ausstellungen kleiner Regionalmuseen, die u.a.
bemerkenswerte lokale Biographien, Personlichkeiten, Ereignisse oder Bauten vor-
stellen.

Beide Ausstellungsseiten werden von einer einfachen Suchmaske gekront. Hier
konnen Suchbegriffe eingegeben, der Ausstellungstyp gewdhlt und Richtlinien zur
Sortierung von Suchergebnissen bestimmt werden (alphabetisch auf- und absteigend

43 Vgl. http://www.virtualmuseum.ca/faq/ vom 01.10.2015.

44 Vgl. http://www.virtualmuseum.ca/about-vmc/ vom 01.10.2015.

45 Vgl. http://www.virtualmuseum.ca’/home/ vom 01.10.2015.

46 Vgl.  http://www.virtualmuseum.ca/virtual-exhibits/type/community-memories/ ~ vom
01.10.2015.



http://www.virtualmuseum.ca/faq/
http://www.virtualmuseum.ca/about-vmc/
http://www.virtualmuseum.ca/home/
http://www.virtualmuseum.ca/virtual-exhibits/type/community-memories/
https://doi.org/10.14361/9783839442326-030
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://www.virtualmuseum.ca/faq/
http://www.virtualmuseum.ca/about-vmc/
http://www.virtualmuseum.ca/home/
http://www.virtualmuseum.ca/virtual-exhibits/type/community-memories/

Fallstudien | 337

oder nach Neuheit der Ausstellung).*’ Uber den Schalter Advanced Search sind wei-
tere, kategoriale Suchkriterien verfiigbar. So konnen hier gezielt Ausstellungen zu
bestimmten Themen (Arts and Leisure, Nature, Science and Technology, Transpor-
tation and Industry sowie History and Society) und Unterthemen (z.B. Fashion, Bio-
logy, Chemistry and Materials, Historic Figures oder Religion and Beliefs) abgefragt
werden.*® Suchergebnisse werden unterhalb der Maske angezeigt. Der Nutzer kann
sich dabei aussuchen, ob er eine kompakte »Kachel<- oder eine inhaltlich ausfiihrli-
chere »Listen<-Ansicht vorzieht. Erstere besteht aus zwolf kleinen Abbildungen in
zwel Zeilen von je sechs, die jeweils mit dem Namen der Ausstellung und dem Na-
men der Institution versehen sind, von der sie ausgerichtet wird. Die Listenansicht
reiht dieselben Treffer untereinander auf, wobei Abbildungen und Bezeichnungen
identisch sind, jedoch zu jeder Ausstellung noch eine Kurzbeschreibung dargestellt
wird. Sollten mehr als die zwolf standardméBig angezeigten Treffer gefunden wer-
den, kann man sich sowohl in der Kachel- als auch in der Listenansicht (abermals in
Zwblfer-Schritten) weitere relevante Ausstellungen anzeigen lassen.*

Abbildung 3: Startseite des Virtual Museum of Canada

http://www.virtualmuseum.ca/home/ vom 04.06.2018.

Das VMC selbst betreut lediglich die Soft- und Hardware, die den teilnehmenden
Einrichtungen die Moglichkeit zur virtuellen Prasentation ihrer Inhalte bietet. Die
individuellen Ausstellungen sind génzlich Sache der jeweiligen Hauser. Zwar gibt es
aus der Infrastruktur des VMC heraus gewisse Gemeinsam- und RegelméBigkeiten in

47 Vgl. http://www.virtualmuseum.ca/virtual-exhibits/type/virtual-exhibits/ vom 01.10.2015.

48 Vgl. http://www.virtualmuseum.ca/virtual-exhibits/type/virtual-exhibits/?adv=show vom
01.10.2015.

49 Vgl. ebd.
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der Gestaltung ihrer Webseiten, ein verbindlicher Qualititsstandard aber ist nicht er-
kennbar. Tatsdchlich stellt man schon bei oberfléchlichster Flanerie durch das Ange-
bot sehr ziigig fest, dass viele der Ausstellungen offenbar nicht kontinuierlich betreut
werden. Als Beispiel sei hier die vom Ausstellungszentrum der Universitit Montréal
im Jahre 2006 ausgearbeitete Ausstellung Echoes from the Past genannt, die sich mit
der vorkolonialen Geschichte Quebecs befasst.’ Die in Englisch und Franzésisch
verfiigbare Ausstellung begreift ihren Gegenstand als »a story told by landscape«’!
und erschlieft ihn nach den Rubriken »Konzepte« (der frithgeschichtlichen Historio-
graphie), >Orte< (d.h., bedeutenden historischen Schauplétzen), »Zeit< (im Sinne einer
Chronologie der Geschichte Quebecs), »Worte< (im Sinne narrativer Uberlieferung),
»Kunst¢, »Kontakte« (zwischen Eingeborenen und Europdern), und >Objekte« (die
wiederum nach Fundorten geordnet sind).*? Dabei steht Echoes from the Past sowohl
in einer Flash-Variante als auch — ein Relikt aus Zeiten, in denen zahlreiche Nutzer
noch mittels 56k-Modems auf das Web zugriffen — in einer HTML-Version fiir lang-
samere Netzzugidnge zur Verfiigung. Der Nutzer, der fast ein Jahrzehnt nach ihrer
Entstehung auf die Ausstellung zugreift, wird indes nicht mit der Geschwindigkeit
seiner Internetverbindung zu kdmpfen haben, sondern vielmehr (und dies gilt fiir die
Flash- ebenso wie fiir die HTML-Version) mit einem Webseiten-Design, dass auf
sehr viel kleinere und niedriger auflésende Monitore zugeschnitten ist als jene, die
heute den Standard darstellen. Abbildungen liegen mit Kantenlédngen von unter 200
Pixeln vor, Schriften sind so klein, dass sie kaum zu lesen sind. Fiir den Text kann
hier die Zoomfunktion von Browsersoftwares helfen, Bilder verpixeln bei einer sol-
chen VergroBerung indes unvermeidlich. Auch ist im Riickblick kaum mehr nachzu-
vollziehen, welchen Mehrwert die Architekten der Webseite 2006 der Flash-Fassung
zugeschrieben haben mdgen. Ein Inhaltlicher kann es kaum gewesen sein, weil es in
ihrer Struktur und Funktionalitit keinen Unterschied zur HTML-Seite gibt. Vielmehr
ist die Flash-Fassung mit einer Anzahl von audiovisuellen Stilbliiten versehen: Kla-
viermusik spielt iiber der Startseite, ein animiertes Intro zeigt eine ebenfalls musika-
lisch unterlegte Collage von Bildmaterial, die kaum etwas iiber die Ausstellung ver-
rit, Schaltflichen werden mit einer Wellenanimation unterlegt, wenn man mit dem
Mauszeiger iiber sie fahrt. Tatsdchlich fehlen der Flash-Seite zahlreiche Funktionen,
die in HTML selbstverstdndlich wiren: Text kann nicht mit der Maus markiert und
kopiert werden, Abbildungen lassen sich nicht per Rechtsklick auf dem eigenen
Rechner abspeichern. Fast elegisch mutet der in der Flash-Version vorgeschaltete

50 Vgl. http://www.virtualmuseum.ca/sgc-cms/expositions-exhibitions/echo/e_index.html
vom 01.10.2015.

51 http://www.virtualmuseum.ca/sgc-cms/exposition-exhibitions/echo/html/e-echos-01.html
vom 01.10.2015.

52 Vgl ebd.
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Hinweis an, dass Nutzer von Windows 95 und 98 Probleme bei der Anzeige bestimm-
ter Sonderzeichen der franzdsischen Sprache erleben konnten.

Das VMC ist also nicht nur ein virtuelles Museum der kanadischen Geschichte,
sondern auch — wenngleich unfreiwillig — eines von Webseitendesigns der frithen und
mittleren 2000er Jahre und betreibt damit im allerwortlichsten Sinne eine Museali-
sierung des Virtuellen. Mit dieser Feststellung ist hier durchaus keine spitzfindige
Herabwiirdigung des VM C und dieses speziellen Nebeneffektes seiner Ausstellungs-
konzeption intendiert. Historische Prozesse sind immer auch Kommunikation, und
die Zeugnisse dieser Kommunikation werden zu Quellen, aus denen Geschichte ent-
steht. Insofern wird Geschichte natiirlich auch im Web gemacht, und wir miissen uns
die Frage stellen, ob unsere Bestrebungen zum Erhalt unseres Kulturerbes nicht zu-
nehmend auch das Web miteinbeziehen miissen. Private Nonprofits wie das in San
Francisco anséssige Internet Archive (das uns im Unterkapitel 7.4 dieser Arbeit noch
néher beschiftigen wird) versuchen bereits jetzt, der dem Web eingeschriebenen Ver-
anderlichkeit und Vorlaufigkeit mithilfe regelmaBiger »Schnappschiisse« von Web-
seiten Herr zu werden und Kommunikation zu bewahren, die niemals fiir die Nach-
welt (und in vielen Fallen kaum iiber den Augenblick des kommunikativen Aktes
hinaus) gedacht war.

Die (hier freilich nicht im Sinne Ernst Blochs zu verstehende) Gleichzeitigkeit
des Ungleichzeitigen, die uns im VMC begegnet, birgt jedoch auch ganz spezifisch
die Selbstbeschreibung des Angebotes als >virtuelles Museum« betreffende Implika-
tionen. Physische Museen beherbergen ja nicht nur historisches Material, sie sind
historisches Material und verhandeln dementsprechend nicht nur die Geschichte ihres
Ausstellungsgegenstandes, sondern immer auch ihre eigene als Institution und als
Haus. Insofern ist ein ausreichend altes Museum immer auch Palimpsest von Ver-
mittlungsidealen und Didaktiken, die nicht mehr akut gegenwirtige Ausstellungen
bestimmen, aber der Architektur, der Zusammensetzung von Sammlungen, der Ver-
waltung und dem Selbstverstindnis der Einrichtung nach wie vor eingeschrieben
sind. Virtuelle Museen sind notwendigerweise junge Erscheinungen, die noch auf
keine lange Geschichte zuriickblicken konnen — andererseits jedoch existieren sie in
einer medialen Umwelt, in der »Verdnderung¢, welcher Art auch immer, sehr schnell
vonstattengehen kann. Wenn es also um die Ablosung von Présentations- und Ver-
waltungsstandards, die Neuevaluation von Ausstellungskonzepten, ja sogar grund-
satzliche Umstellungen in Organisation und Philosophie kuratorischer Arbeit geht,
dann kann ein virtuelles Museum effektiv sehr viel mehr »Geschichte« in relativ kur-
zen Zeitrdumen durchmachen als ein physisches. Indes hat es jedoch kein materielles
Substrat, dem sich diese Geschichte einschreiben konnte. Wollten virtuelle Museen
sie erhalten, dann miissten sie die iiberholten Versionen ihrer selbst archivieren und
gefs. ihren Nutzern zur Verfiigung stellen. Dem Verfasser dieser Arbeit ist in mehr-
jéhrigen Recherchen iiber virtuelle Museen kein einziges begegnet, das sich auf diese
Art bewusst selbst zu vergeschichtlichen versuchen wiirde.
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Eine Webseite wie Echoes of the Past erscheint gewissermalien als eine virtuell-
museale Geisterstadt: Thre Attraktion ist zehn Jahre nach ihrer Entstehung weniger
ihr Gegenstand als ihre offensichtliche Obsoleszenz innerhalb einer Medientechnik,
die obsoletes iiblicherweise nicht lange fortbestehen ldsst, sondern es entweder 16scht
oder mittels Updates aktuellen Standards und Erwartungen anpasst. Echoes of the
Past weist also als digitales Objekt genau jene Eigenschaft auf, die auch das Muse-
umsding ausmacht: Die virtuelle Ausstellung verkorpert in ihrer ganzen audiovisuel-
len Erscheinung einen Unterschied zwischen der Welt, in der sie entstanden ist und
jener, in der wir sie jetzt immer noch abrufen kénnen.

Dabei sind bestimmte Attribute von Echoes of the Past durchaus auch in aktuel-
leren Ausstellungen des VMC noch lebendig. Dazu gehort vor allem eine dem LeMO
durchaus dhnliche Textorientierung, die Abbildungen materieller Objekte eher illust-
rativ einsetzt, in Verbindung mit einem weitgehend linearen Aufbau. So ist z.B. An-
fang Oktober 2015 die aktuellste Ausstellung des VMC eine vom Revelstoke Museum
and Archives in Revelstoke (British Columbia) erstellte Prasentation {iber Lawinen
mit dem Titel Land of Thundering Snow. Diese besteht aus sechs individuellen Kurz-
artikeln: Einem {iber bedeutende Lawinen-Ereignisse der kanadischen Geschichte,
einem iiber Ursachen und Ablauf einer Lawine, einem iiber Maf3nahmen zur Vorbe-
reitung auf den Ernstfall, einem dariiber, wie man Gefahrenzonen meidet und sich im
Lawinenfall zu verhalten hat, einem iiber die Rolle von Lawinen im Okosystem der
Bergwelt von British Columbia und schlieBlich einer kleinen Sammlung von Res-
sourcen und Links zum Thema.” Jeder einzelne Artikel besteht aus einem kurzen
Einflihrungstext, dem eine Auswahl von Videos und interaktiven Applikationen folgt
— zu welchen man gelangt, indem man entweder auf eine Schaltflache klickt oder
einfach hinunterscrollt. So findet man zum ersten Artikel eine Karte Kanadas mit
einer Zeitleiste, mittels derer man sich die Schauplétze und Opferzahlen dokumen-
tierter Lawinenunfille fiir jede einzelne Jahreszahl zwischen 1782 und 2014 anzeigen
lassen kann. Einige wenige dieser Unfille sind als case studies mit einer kurzen
Texterlduterung versehen, erkennen kann man sie an ihrem Pfeilférmigen Symbol
auf der Karte. Auch eine grafische Verlaufsdarstellung von Opferzahlen steht hier
zur Verfiigung, wobei die Unfallarten (z.B. »Recreations, >Industry< oder > Transpor-
tation«) farblich codiert sind (vgl. Abbildung 4).34 Die Ursachen von Lawinen werden
in Form eines kleinen »Rezeptes< erklart, durch das sich der Nutzer klicken darf und
dessen vier Zutaten (Schnee, Gefille, eine Ablagerung in lockeren Schichten durch
Stiirme und schlieBlich ein Auslser) jeweils mit kurzen erkldrenden Texten versehen
sind. Am Ende darf der Nutzer sich zur Belohnung einen kurzen Audioclip von einem

53 Vgl. http://www.landofthunderingsnow.ca/index-eng.php vom 01.10.2015.
54 Vgl. http://www.landofthunderingsnow.ca/lecons_du passe-lessons_from_the past/index
-eng.php vom 01.10.2015.
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Lawinenabgang anhdren.>® Ahnlich geht es weiter: In der Rubrik »>Staying Safe< wer-
den fiinf Lawinenexperten und Rettungsarbeiter vorgestellt — jeweils mit Foto, Text
und auf Wunsch einem kurzen Video. Unter dem Reiter >A Natural Part of Mountain
Life« findet sich eine Fotografie von einer Tallandschaft, in der einzelne Zonen an-
geklickt werden konnen. Es erscheinen dann Kurztexte, welche den Einfluss von La-
winen auf das gewihlte Areal und seine Biosphire erkliren.*®

Abbildung 4. Historische Landkarte fiir kanadische Lawinenereignisse der
virtuellen Ausstellung >Land of Thundering Snow¢

http://www.landofthunderingsnow.ca/lecons_du_passe-lessons_from_the_past/index-eng.php
vom 04.06.2018.

Grundsétzlich wird man nicht gezwungen, diese Medienangebote in der vorgegebe-
nen Sequenz zu rezipieren — es gibt allerdings auch kaum einen Grund, von ihr abzu-
weichen. Die allermeisten Ausstellungen im VMC folgen einem ganz &hnlichen
Schema: Sie vermitteln weniger den Eindruck eines virtuellen Museums als vielmehr
den einer Bibliothek kurzer Dossiers und Bildmaterialsammlungen zu Themen der
kanadischen Geschichte. Selbst wenn die Zugriffsoberfliche experimenteller gestal-
tet wird, bleibt diese Struktur erhalten. So veréffentlichte das Toronto International
Film Festival im Jahre 2014 mittels des VMC eine Ausstellung tiber Leben und Werk
des kanadischen Regisseurs David Cronenberg. Auf deren Startseite 14sst sich liber

55 Vgl. http://www.landofthunderingsnow.ca/anatomie_dune avalanche-anatomy of an_
avalanche/index-eng.php vom 01.10.2015.
56 http://www.landofthunderingsnow.ca/une_partie_integrante_de la_vie en_

montagne natural_part of _mountain_life/index-eng.php vom 01.10.2015.
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neun Kacheln auf diverse Unterbereiche der Ausstellung zugreifen: so z.B. auf Bio-
graphisches zur Person Cronenberg, Einfliisse von Wissenschaft und Medizin auf die
Bildersprache seiner body horror-Filme, eine »interaktive Zeitleiste« (deren Interak-
tivitdt sich darauf beschrénkt, dass der Nutzer durch sie hindurchscrollen und gele-
gentlich Felder anklicken darf, die Video- oder Audio-Schnipsel abspielen), >Hinter-
den-Kulissen«-Videomaterial, Filmrequisiten, usw.>’ Schnell stellt sich jedoch her-
aus, dass die sich hinter diesen Kacheln verbergenden Inhalte tatsdchlich tiberwie-
gend die Form filmwissenschaftlicher Traktate (inklusive Zitationsapparat) anneh-
men, die mit Video-, Audio-, und Bildmaterial illustriert sind, dem Nutzer aber nicht
erlauben, dieses Material aul3erhalb ihrer linearen Textstruktur zu erkunden. In wie-
weit es hier noch Sinn macht, iiberhaupt den Museums- oder Ausstellungsbegriff zu
bemiihen, ist trefflich streitbar. Am musealsten erscheinen noch die stellenweise in
die Texte eingefiigten Filmrequisiten, die in hochauflésenden 360°-Fotografien auf-
genommen wurden und per Mausklick entlang der Langsachse rotiert werden kon-
nen. Hierzu gehoren u.a. der Accumicon-Helm aus Videodrome (1983) und die orga-
nische Spielkonsole aus eXistenZ (1999).%

Das VMC erscheint insgesamt als ein Mikrokosmos des Phénomens Muse-
umsvirtualisierung schlechthin. Einerseits steht es im Zeichen groer Ziele digitali-
sierter Kulturvermittlung, die auf Malraux und Benjamin ebenso zuriickweisen wie
auf die Vordenker der Hypertexttheorie: Es will sowohl verstreute Sammlungsbe-
stinde zusammentfiihren als auch Plattform fiir zahlreiche in sich geschlossene ima-
gindre Museumsprojekte sein, die in den Rdumen der Mutterinstitutionen nicht zu
realisieren wéren — zumindest nicht, ohne das bestehende Ausstellungsgefiige zu op-
fern, um die Objekte fiir ein neues freizustellen. Das ehrliche Verlangen, intermedial
zu kuratieren — Text, Bild, Ton und Video miteinander zu verschranken und einander
zuarbeiten, interaktive Elemente einflieBen zu lassen — zieht sich sichtbar durch die
verschiedenen Ausstellungen, auch wenn die Umsetzungen nicht immer gegliickt
scheinen. Das ganze Projekt ist ferner auf Prozesshaftigkeit und Skalierbarkeit aus-
gerichtet, soll mit den Ideen der ausstellenden Héuser und ihrer Kuratoren wachsen
und ein weit iiber die kanadische Offentlichkeit hinausreichendes Publikum bedie-
nen.

Andererseits aber sammelt das VMC mit seinen Ausstellungen auch technische
Irrwege, verfehlte Vermittlungsstrategien und Missverstindnisse dessen, was mit
dem WWW und dem Medium Hypertext eigentlich angezeigt und mdoglich wire. Be-
sonders auffallig ist dabei der Verzicht des VMC auf Verschaltung und Connected-
ness der Sammlungen untereinander. Mit Recht darf man fragen, ob ein solcher iiber-
haupt zu leisten wire, ohne das Kernkonzept des Angebotes — ndmlich eine Plattform

57 Vgl. http://cronenbergmuseum.tiff.net/accueil-home-eng.html vom 01.10.2015.
58 Vgl http://cronenbergmuseum.tiff.net/artefacts-artifacts-eng.html vom 01.10.2015.
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fiir Museen zu sein, die virtuell ausstellen m6chten und selbst nicht iiber die techni-
schen Mittel verfiigen — liber den Haufen zu werfen. Indes zeigt sich in der Art, wie
einzelne Ausstellungen funktionieren, immer wieder geradezu eine Vermeidung von
rhizomatischen (oder auch nur netzwerkhaften) Strukturen: Ausstellungen wie Land
of Thundering Snow scheinen nicht etwa darauf abzuzielen, eine bestehende Samm-
lung zu 6ffnen und die Moglichkeiten zur Assoziation und Vieldeutigkeit {iber das
hinaus zu erweitern, was die physische Institution anbietet und sie damit folgerichtig
fortzusetzen. Vielmehr hat man den Eindruck, es werde hier der Versuch unternom-
men, noch stirker zu linearisieren, zu narrativieren und den Besucher anzuleiten, als
dies in einem dreidimensionalen Museumsraum {iberhaupt moglich wére. Anstatt vir-
tuell wirklich zu kuratieren, werden digitale Broschiiren erstellt, die eine weitgehend
lineare Textstruktur mit attraktiven audiovisuellen Effekten versehen, letztlich aber
sowohl hinter den Moglichkeiten sowohl einer klassischen Museumsausstellung, als
auch des Mediensystems WWW zuriickbleiben. So wird das VMC zu einer Biblio-
thek kleiner Bildbénde, an der Malraux sicher durchaus Freude gehabt hétte, und ist
meta-museal tatsdchlich insofern, als dass es zahlreichen Einzelmuseen ein gemein-
sames Dach fiir die Gestaltung von Inhalten bietet. Es ermdglicht aber keine Kon-
frontation dieser Inhalte {iber die Grenzen kuratierter Angebote hinweg, und gestattet
auch dem Rezipienten keine Souverénitit im Umgang mit dem Angebotenen.

7.2.3 Europeana (www.europeana.de)

Als das zu diesem Zeitpunkt noch als »digitale Bibliothek« bezeichnete und im Rah-
men der Digital Agenda for Europe von der Europdischen Kommission finanzierte
Europeana-Projekt am 20. November 2008 in einer Beta-Version mit zunéchst ge-
rade einmal 1.000 digitalisierten Objekten der Offentlichkeit zuginglich gemacht
wurde, kollabierte die das Unterfangen stiitzende Serverarchitektur buchstiblich un-
ter der Last des Interesses. Mehr als 10 Millionen Aufrufe in der Stunde legten die
Webseite noch am Tag ihrer Eroffnung lahm, machten ihre Abschaltung bis Mitte
Dezember desselben Jahres erforderlich und lieBen die Frankfurter Allgemeine titeln:
»Erfolg ist, wenn man zusammenbricht« (Jungen 2008). Trotz der Selbstbeschrei-
bung als Bibliotheksprojekt war Europeana schon zu diesem Zeitpunkt einem Be-
wahrungs- und Verbreitungsauftrag verpflichtet, der die ganze Spanne européischer
Kulturgiiter umfasste. Hinter der noch sehr beschriankten Beta-Variante stand bereits
2008 ein Fundus von mehr als drei Millionen digitalisierten Biichern, Kunstobjekten,
Fotografien und Filmen, sowie Textdokumenten unterschiedlichster Art, deren Ori-
ginale {iber mehr als eintausend Einzelsammlungen in 27 Landern verteilt waren (vgl.

ebd.).
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Die »1.0¢<-Version der Seite ging im Februar 2009 online und {ibertraf schnell ihr
von Européischen Kommission vorgegebenes Ziel, bis 2010 10 Millionen Einzelob-
jekte verfiigbar zu halten. Tatsdchlich waren im November 2010, zwei Jahre nach
dem holprigen Start, mehr als 14 Millionen Objekte digitalisiert, von denen Textdo-
kumente nur mehr 34 % ausmachten. 64 % entfielen hingegen auf »digitalisierte Fo-
tos, Landkarten, Museumsstiicke und andere Bilder«, die letzten zwei Prozentpunkte
auf Video- und Tonmaterial.”® Obwohl simtliche Mitgliedsnationen der Europii-
schen Union sich an dem Vorhaben beteiligen, war 2010 noch keine Ausgewogenheit
im Gesamtangebot erreicht: Frankreich stellte als groBter Beitréger 18 % des vorhan-
denen Materials, dicht gefolgt von Deutschland mit 17 %. Die Anzahl der teilneh-
menden Kultureinrichtungen war zu diesem Zeitpunkt bereits auf iiber 1.500 ange-
stiegen.®

Im Oktober 2015 enthélt Europeana rund 39 Millionen Einzelobjekte, von denen
ca. 23 Millionen auf Bild-, 15 Millionen auf Textinhalte, jeweils etwa eine halbe
Million auf Audio- und Videomaterial und schlieBlich fast 17.000 auf 3D-Scans ent-
fallen. Deutschland und die Niederlande haben mittlerweile mit jeweils iiber 4 Milli-
onen Objekten Frankreich den Rang als Spitzenbeitrdger abgelaufen. Das Gros der
Zugriffe auf Furopeana kommt erwartungsgeméif aus dem EU-Gebiet selbst, wobei
Deutschland mit ca. 565.000 Aufrufen in den ersten drei Quartalen 2014 den gréBten
Anteil ausmacht, gefolgt von Spanien mit ca. 344.000, Polen mit 269.000, Frankreich
mit 255.000, Italien mit 246.000 und dem Vereinigten Konigreich mit etwa 219.000
Zugriffen. Die USA stellen mit einer weiteren Viertelmillion das grofte auereuro-
pdische Zugriffskontingent. Technisch basiert Europeana auf einer eigenen Digital
Service Infrastructure, die von der (ihrerseits der Europdischen Kommission unter-
stehenden) Connecting Europe Facility (CEF) betrieben wird.®!

Eigener Darstellung zufolge sieht sich Furopeana »on a mission to transform the
world with culture«:

We want to build on Europe’s rich heritage and make it easier for people to use, whether for
work, for learning or just for fun. In the future, we hope everyone will have the access they
need to the shared heritage that belongs to us all. Europeana provides a platform that allows
you to explore great achievements from the past to achieve great things in the future. We bring
together the organisations that have heritage to share with the people and sectors who want to

view, share and build with that heritage.®

59 Vgl. http://europa.eu/rapid/press-release IP-10-1524 de.htm?locale=en vom 02.10.2015.
60 Vgl. ebd.

61 Vgl. http://pro.europeana.eu/about-us/factsfigures vom 02.10.2015.

62 Vgl. http://pro.europeana.eu/about-us/who-we-are vom 02.10.2015.
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Auch Europeana versteht sich also nicht als ein souverdnes Ausstellungsprojekt mit
eigenen Inhalten, sondern als eine Plattform, die bestehende Institutionen mit einem
Publikum jenseits ihrer institutionell-geographischen Einzugsbereiche verbinden
soll. Der Dienst will Netzwerk sein — und zwar nicht nur zwischen Institutionen und
ihren Besuchern, sondern auch all jenen Akteuren, die selbst keine »Kulturarbeiter<
im engeren Sinne, wohl aber unentbehrlich fiir die Digitalisierung von Kulturobjek-
ten sind: ndmlich Ingenieuren, Technikern und Softwareentwicklern. Zugleich sieht
Europeana sich aber auch als Interessenvertretung und Anwalt der teilnehmenden
Kulturinstitutionen im sich vollziehenden Virtualisierungsprozess — und die Methode
dieser Anwaltschaft soll einerseits eine rigorose Authentifizierung aller digitalisier-
ten Inhalte, andererseits aber auch eine Offenheit und Flexibilitdt von Dokumentati-
onsstandards sein:

We represent the cultural organisations that have safeguarded our heritage for hundreds of
years. Who have organised it, structured it and made it accessible with great care and precision.
We are committed to ensuring that our digital data is always authentic, trustworthy and robust,

that it’s easy to create with and that our network partners benefit from sharing it.

Die Planungen fiir die unmittelbare Zukunft sind auf europeana.eu in Form der Stra-
tegy 2020 publiziert. Dieser Zufolge sind augenblicklich nur knapp 10 % des kultu-
rellen Erbes der EU-Mitgliedsstaaten digitalisiert, was ca. 300 Millionen Einzelob-
jekten entspricht. Nur etwa ein Drittel von diesen sei derzeit in irgendeiner Form
online verfiigbar — und wiederum nur ca. 3 % dieses Drittels lage rechtlich und tech-
nisch in einer Form vor, die zur kreativen Weiterverwertung zu gebrauchen sei. Eu-
ropeana will dazu beitragen, diese Anteile zu vergroBBern, und zwar nach eigener
Aussage »by embracing new technology, by changing copyright, by developing new
business models«.*

Dies umzusetzen erfordert der Strategy 2020 zufolge drei »Prioritdten«: Die erste
ist eine Verbesserung von Datenqualitdt und Digitalisierungsstandards. Hervorra-
gende Digitalisate seien eine Grundvoraussetzung dafiir, dass die teilnehmenden Ein-
richtungen Europeana ihre attraktivsten und wertvollsten Objekte zur Verfligung
stellten. Zugleich diirften dabei aber keine Zugangshiirden fiir finanziell schlechter
ausgestattete Institutionen entstehen. Konkret bedeute dies, dass man sich von linear
auf ein zentrales Speichersystem zulaufenden Digitalisierungswegen 16sen und auf
distribuierte Architekturen setzen miisse. Auf diesem Wege hoffen die Verantwortli-
chen, den Objektschatz bis 2020 verdreifachen zu kénnen, wihrend die entstehenden
Digitalisate hochwertiger und zwischen unterschiedlichen technischen Schnittstellen
anschlussfihiger werden sollen. Die zweite Prioritit sei die Offnung der Datensitze

63 Vgl. http:/strategy2020.europeana.ecu/ vom 02.10.2015.
64 Ebd.



http://strategy2020.europeana.eu/
https://doi.org/10.14361/9783839442326-030
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://strategy2020.europeana.eu/

346 | Dinge — Nutzer — Netze

—und zwar nicht nur fiir die Betrachtung durch ein Publikum, sondern auch fiir ihre
Weiternutzung innerhalb der Grenzen geltenden Urheberrechts. Europeana macht
sich fiir eine Uberfiihrung digitalisierten Kulturerbes in die public domain stark und
lobbyiert bei europidischen Entscheidungstragern fiir eine Flexibilisierung von Copy-
right-Gesetzen. Ziel ist es, bis 2020 sowohl beim Publikum als auch bei den Institu-
tionen zur ersten Anlaufstelle zu werden, wenn es darum geht, Kulturerbe zu digita-
lisieren oder in digitaler Form abzurufen. Die dritte Prioritét schlieBlich betrifft die
Frage nach Nutzen und Schaden von Virtualisierung fiir die teilnehmenden Einrich-
tungen: Europeana strebt an, innerhalb seines Netzwerkes von Endnutzern und Pro-
duzenten nach allen Richtungen Mehrwerte flieBen zu lassen. Die teilnehmenden
Héuser sollen im Austausch fiir ihre Inhalte eine groBere Sichtbarkeit und eine Sen-
kung der eigenen Verwaltungskosten durch ihren Anschluss an eine geteilte Doku-
mentationsinfrastruktur erhalten. Nicht zuletzt stellt ihnen Europeana auch die Ver-
netzung mit privatwirtschaftlichen Akteuren zum beiderseitigen Vorteil in Aus-
sicht.5

Das Projekt bezeichnet sich mittlerweile auch nicht langer als digitale Bibliothek,
sondern als ein institutionsiibergreifendes »single-access digital museum, library and
archive for Europe — a place where you're invited to look back at the great achieve-
ments of the past«.*® In dieser Rolle will Europeana ausdriicklich kein »Portal« sein,
das lediglich die Auffindbarkeit digitaler Objekte gewihrleistet, sondern strebt den
Ausbau seiner Soft- und Hardwareinfrastruktur zu einer »multi-sided platform« an,
die nicht nur Inhalte vernetzt und prisentiert, sondern auch die Menschen, die mit
diesen Inhalten arbeiten mdchten.®” Dieses Modell orientiert sich ganz bewusst an
kommerziellen Web-Angeboten, die nicht etwa eigene Produkte feilbieten, sondern
deren Service darin besteht, Menschen mit iibereinstimmenden Interessenlagen zu-
sammenzubringen: Ganz konkret nennt die Strategy 2020 das Unternehmen Airbnb,
das der Hotelbranche Konkurrenz machen will, indem es Menschen auf der Suche
nach Ubernachtungsméglichkeiten mit solchen in Kontakt treten lasst, die kurzfristig
Wohnraum zu vermieten haben. FEuropeana will auf vergleichbare Art Menschen, die
produktiv mit Kulturerbe umgehen méchten, mit den Institutionen ins Gespréch brin-
gen, die es sammeln, erhalten und ausstellen. Die ymehrseitige Plattform« wird dabei
nicht nur rhizomatisch gedacht, sondern im besten Sinne des Latour’schen Akteur-
netzwerks als ein System, das die Subjekt-Objekt-Trennung zwischen menschlichen
Kommunizierenden und den technischen Infrastrukturen ihrer Kommunikation ver-
wischt. Die Architektur dieses Systems wird in zwei Schichten gedacht, die als core
und access layer bezeichnet werden.®

65 Ebd.
66 Ebd.
67 Vgl. ebd.
68 Vgl. ebd.
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Der core setzt sich aus drei Komponenten zusammen: der Hardware im Sinne der
Datenzentren und Servernetzwerke, dem content bzw. den konkreten digitalisierten
Inhalten und zuletzt den Metadatensitzen, mit denen diese Inhalte versehen sind. Die
ersten zwei Komponenten bilden gewissermallen die Grundvoraussetzungen, denen
Europeana zur Erflillung seiner kulturellen Mission gerecht zu werden hat, ndmlich
das Vorhandensein vorzeigbarer digitaler Objekte und mit dem Internet verbundener
Computer, auf denen diese abgespeichert und abrufbar sind. Die Metadaten hingegen
sind laut der Strategy 2020 das entscheidende Alleinstellungsmerkmal Europeanas
gegeniiber privaten bzw. kommerziellen Angeboten: Sie ndmlich bildeten ein an den
physischen Institutionen beheimatetes Expertenwissen ab, auf das privatwirtschaftli-
che Content-Aggregatoren keinen Zugriff haben, weil sie nicht mit Kuratoren, Bibli-
othekaren, Archivaren usw. kooperieren. Europeana verspricht nicht weniger als in-
stitutionell verbiirgte Authentizitét, iibersetzt in digitale Authentisierungsverfahren:

You might be thinking, »So what? I can find this material elsewhere on the web via Google,
Flickr or Pinterest.< True, but what’s unique about our repository is that our metadata describes
the original material, authenticated by reliable, sector experts. Our aim is to become the largest
trusted repository of cultural heritage in Europe as research tells us this is what users want —

unobstructed access to credible, quality material.®

Der core layer soll also nicht nur den technischen und inhaltlichen Unterbau der Un-
ternehmung darstellen, sondern zugleich die Briicke bilden zwischen virtueller Ver-
fligbarkeit und institutioneller Autoritdt — kurzum, er soll ein Fundament des Ver-
trauens sein und Authentizitit auch in einer medialen Umwelt erfahrbar machen, in
der das Publikum eigentlich darauf spekuliert, getduscht zu werden. Die Allianz mit
den >realen< Einrichtungen garantiert den Anschluss Europeanas an eine bedeutsame
Kulturwelt.

Der access layer hingegen soll nach den Vorstellungen der Betreiber das gemein-
same und fiir alle Mitwirkenden méglichst faire Forum sowohl der Inanspruchnahme
von Europeanas Inhalten und Diensten als auch des Austausches zwischen Betrei-
bern, Konsumenten und Rezipienten sein — »a »Commons< or place where we have
agreed upon the rules of engagement.«’® Zu dieser Funktion gehdren unweigerlich
Softwarestandards — insbesondere in Form des application programming interface
(API), das als Schnittstelle zwischen der Datenbank und Softwares fungiert, die auf
ihre Inhalte zugreifen mochten, aber auch des Open Archives Intiative Protocol for
Metadata Harvesting (OAI-PMH), das von der namensgebenden Open Archives Ini-
tiative entwickelt wurde, um Dienste auf Metadaten aus unterschiedlichen Archivsys-
temen zugreifen lassen zu koénnen. Weitere softwareseitige Bestandteile des access

69 Ebd.
70 Ebd.
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layer sind laut der Strategy 2020 die Anpassung von Programmfunktionen an die aus
der IP-Adresse erkennbare geolocation des Anwenders und damit verbunden die
Mehrsprachigkeit simtlicher Interfaces.”

Uber die Software hinaus besteht die Zugriffsebene aber auch aus Dienstleis-
tungsaspekten. Europeana verspricht klare und transparente Richtlinien fiir die Nut-
zung vorhandenen Datenmaterials ebenso wie ein moglichst effizientes System zur
Lizensierung urheberrechtlich geschiitzter Inhalte. Vor allem aber verschreibt sich
das Projekt ausdriicklich der Idee von linked open data — also Daten, die sowohl ver-
linkt bzw. verlinkbar, als auch rechtlich zur Nutzung durch jedermann freigegeben
sind. Europeana begreift sich insofern nicht als ein kuratiertes Ausstellungsformat —
dies wire ja auch gar nicht vereinbar mit dem Anspruch, ein Repertorium fiir die
Gesamtheit des europdischen Kulturerbes in all seinen Erscheinungsformen zu sein.
Stattdessen sieht sich Europeana in der Rolle einer digitalen Schatzkammer, aus der
sich Kulturschaffende jeder Couleur bedienen konnen. Die Strategy 2020 benennt
hier drei Zielgruppen: Die erste bilden die professionals — womit all jene gemeint
sind, die im unmittelbaren Umfeld von Einrichtungen arbeiten, die fiir Furopeana
relevantes Material betreifen. Die zweite Gruppe sind die end users als Rezipienten
mit teilweise sehr speziellen, nach narrowcasting verlangenden Interessenlagen.
Diese Nutzergruppe greift entweder direkt auf Europeana zu, oder sie nimmt den
Umweg iiber Dienste, die ihrerseits Furopeana-Ressourcen nutzen (wie z.B. Such-
maschinen, Wikipedia oder Pinterest). Endnutzer mochten auflerdem oft imstande
sein, Inhalte in sozialen Netzwerken zu teilen. Die letzte Zielgruppe sind die creati-
ves. Europeana will hiermit gezielt die sog. »Kreativindustrien< ansprechen, die mitt-
lerweile 3,3 % des europdischen Bruttoinlandsproduktes ausmachen — mit dem er-
klarten Ziel, sowohl diesen Wirtschaftszweig als auch den Tourismus zu stirken. Bei-
spiele fiir >Kreative« wiren u.a. App-Entwickler und Webdesigner, aber grundsitz-
lich auch die wissenschaftliche Forschung und jeder andere User, der Europeana-
Inhalte mit Mehrwert weiterverwendet.”

Europeana, so bekennt die Strategy 2020, verfiige nicht {iber die ndtige finanzi-
elle und personelle Ausstattung, um gleichzeitig »broad and deep« zu sein.”> Man
wolle deshalb zum »Inkubator« fiir Ideen und Konzepte von Kulturvermittlung wer-
den, und die Stiftung von >Tiefe« den hoffentlich zahlreichen Einzelprojekten zu
iiberlassen, die sich am Schatz vorhandener Digitalisate bedienen und sie in die
connectedness ihrer eigenen Interessenbereiche verspinnen:

Making high quality material available under favourable conditions is a great start, but it is not

enough when you operate in an innovative space where demand is not yet fully established.

71 Vgl. ebd.
72 Vgl. ebd.
73 Ebd.
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This requires an additional level of effort, a much deeper level of involvement to bring the
potential of the material to fruition: highly curated special interest channels for foodies, for
fashionistas, for historians. We need co-creation formats, creative labs, business model work-

shops and access to capital for creative entrepreneurs.’

Insofern stellt Europeana gewissermaflen das diametrale Gegenmodell zum VMC
dar: Wihrend dieses eine virtuelle Ausstellungsfldche bietet, welche die teilnehmen-
den Museen selbst mit Inhalt zu befiillen angehalten sind, stellt Europeana Inhalte
zur Verfiigung, mit denen Partner kuratieren diirfen. Wihrend das VMC das Expo-
nieren ins Zentrum seines Auftrages stellt, macht Europeana sich das Deponieren zur
Aufgabe: Das Projekt ist weniger virtuelles Museum als offene Meta-Sammlung —
und kann als solche funktionieren, weil digitale Ausstellungsstiicke eben weder sin-
guldr noch ortsgebunden sind.

Entsprechend présentiert sich auch die Benutzeroberfliche von europeana.eu: Im
Zentrum der Startseite stehen die Textsuche fiir die Datenbank, aktuell von Euro-
peana geforderte Projekte (Anfang Oktober 2015 u.a. eine Kooperation mit Pinte-
rest’” und ein Wettbewerb zur Erstellung animierter GIF-Bilder aus historischem
Bildmaterial’®), Hinweise auf herausragende Sammlungsobjekte und Partnerinstitu-
tionen (entsprechende Artikel verlinken direkt auf die Datenbank) und eine Leiste,
welche laufend die neuesten digitalisierten Objekte anzeigt.”’

Die Datenbank selbst (auf welche die meisten Nutzer mittels des auf der Startseite
angebotenen Textsuchfeldes zugreifen diirften, das auch unterschiedliche Suchkate-
gorien zur Auswabhl stellt) dhnelt recht stark jener, die das J. Paul Getty auf seiner
Homepage zur Nutzung anbietet: Zu jedem Objekt werden u.a. eine Kurzbeschrei-
bung, der jeweilige »>Schopfer< (sofern bekannt und auf den Gegenstand anzuwen-
den), eine Zeitperiode, ein Objekttypus, einige thematische Schlagworte und die Be-
sitzerinstitution erhoben. Suchanfragen werden mit einem Kachelraster beantwortet,
das kleinformatige Abbildungen gefundener Exponate mit Titel zur Auswahl stellt.”®
Fiir nicht wenige Objekte bleiben die Abbildungsfelder grau — diese Stiicke sind dann
zwar meist digitalisiert, aus Copyright-Griinden aber nicht zur Ansicht und Nutzung
auf der Website freigegeben. Die Trefferanzeige kann jederzeit noch weiter gefiltert
werden, indem man z.B. Suchbegriffe hinzufiigt, Suchkategorien eingrenzt — oder

74 Ebd.

75 Siehe zu Pinterest Kap. 7.5.1 dieser Arbeit.

76 Vgl. http://www.europeana.eu/portal/ vom 02.10.2015.

77 Vgl. ebd.

78 Vgl. z.B. fir die Anfrage nach Creator: Da Vinci http://www.europeana.eu/portal/
search.html?query=who%3Ada-+vinci&rows=24&start=1&qt=false vom 02.10.2015.



http://www.europeana.eu/portal/
http://www.europeana.eu/portal/search.html?query=who%3Ada+vinci&rows=24&start=1&qt=false
http://www.europeana.eu/portal/search.html?query=who%3Ada+vinci&rows=24&start=1&qt=false
https://doi.org/10.14361/9783839442326-030
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://www.europeana.eu/portal/
http://www.europeana.eu/portal/search.html?query=who%3Ada+vinci&rows=24&start=1&qt=false
http://www.europeana.eu/portal/search.html?query=who%3Ada+vinci&rows=24&start=1&qt=false

350 | Dinge — Nutzer — Netze

samtliche Treffergegenstdnde ausblendet, die nicht zur kreativen Weiterverwertung
verfiigbar sind.”

Das Feature My Europeana erlaubt es Nutzern, sich ein Konto anzulegen und
personalisierte Werkzeuge flir den Umgang mit der Datenbank in Anspruch zu neh-
men: So diirfen Suchbegriffe abgespeichert werden, um die laufend wachsende
Sammlung jederzeit aufs Neue auf bestimmte Themengebiete abklopfen zu konnen,
Objekte lassen sich mit tags bzw. Kennwortern versehen, um ihre spezielle Relevanz
fiir den Einzelnutzer zu vermerken, Lieblingsfundstiicke konnen dauerhaft in einer
kleinen >Privatsammlung« abgelegt werden, und registrierten Softwareentwicklern
wird die Moglichkeit gegeben, sich einen personlichen 4PI-Schliissel generieren zu
lassen.®

Fast versteckt befinden sich am unteren Bildschirmrand Links zu anderen Euro-
peana-Seiten. Ein Blog informiert iiber jiingste Erweiterungen, Projekte und Koope-
rationen,3! Europeana Pro richtet sich an potenzielle Partnerinstitutionen,® Euro-
peana 1914-1918 befasst sich mit dem thematischen Schwerpunkt >Erster Weltkrieg«
und bietet neben Datenbankzugriff E-Books, kuratierte Materialsammlungen und die
Moglichkeit, eigene Fundstiicke hochzuladen.®® Das Projekt Europeana Remix
kniipft hier an und ruft dazu auf, sich mit Erlebnisberichten und personlichen Gegen-
stinden fiir ein digitales Filmprojekt zu melden.®* Die Rubrik Europeana Exhibitions
schlieBlich bietet 40 kleine >Ausstellungen< an,¥ die in ihrem Aufbau den Themen-
dossiers des VMC éhneln. Themen im Herbst 2015 sind u.a. Explore the World of
Musical Instruments,®® das buchhistorische Konzept 1514. Book. 2014.,*” und Dar-
winism: Reception in Spain and Catalonia ®® Einige dieser Ausstellungen werden in
Zusammenarbeit mit Partnerseiten ausgerichtet. So befindet sich eine Présentation
zum Schwerpunkt History of European Television auf der Seite des mediengeschicht-

89

lichen EUscreen-Portals,” eine weitere liber Gewiirze wird von der Biodiversity

79 Vgl. z.B. ebd.

80 Vgl http://www.europeana.eu/portal/usingeuropeana_myeuropeana.html vom
02.10.2015.

81 Vgl. http://blog.europeana.eu/ vom 02.10.2015.

82 Vgl. http://pro.europeana.eu/ vom 02.10.2015.

83 Vgl. http://www.europeanal914-1918.eu/de vom 02.10.2015.

84 Vgl. http://remix.europeana.eu/ vom 02.10.2015.

85 Vgl. http://exhibitions.europeana.eu/, vom 02.10.2015.

86 Vgl.  http://exhibitions.europeana.eu/exhibits/show/musical-instruments-en ~ vom
02.10.2015.

87 Vgl. http://exhibitions.europeana.eu/exhibits/show/1514-book-2014 vom 02.10.2015.

88 Vgl. http://exhibitions.europeana.eu/exhibits/show/darwin-darwinism vom 02.10.2015.

89 Vgl. http://oldportal.euscreen.eu/exhibitions.html?id=history vom 02.10.2015.
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Library Exhibition gehostet,”

eine dritte {iber die Napoleonischen Krige von der Eu-
ropean Library.”! Vier jiingere Ausstellungen — Cake? Cake! Sweet exploration of its
history and meaning around the world;, We Know This war by Heart. Portugal and
the Great War, Photography on a Silver Plate und To My Peoples! The First World
War 1914-1918 — werden sogar vom Google Cultural Institute betreut, dessen Kern-
angebot das im nichsten Kapitel behandelte Google Art Project ist.”?

Diese sehr linearen und textlastigen Auswahlen aus dem Europeana-Fundus sind
nach eigener Angabe in erster Linie als »Schaukésten« des Projektes zu verstehen,
die seine Breite und Reichhaltigkeit demonstrieren sollen.”® Im Kern bleibt Euro-
peana Ideen und Phantasmen verpflichtet, die weniger auf die Geschichte des Muse-
ums als auf jene des WWW bzw. des Mediums Hypertext zuriickverweisen: Die
Sammlung soll nicht eine Verfasstheit aufweisen und einem padagogischen Prinzip
unterworfen sein, sondern vielmehr ginzlich virtuell und damit génzlich Potentialitét
sein. Sie steht gewissermaflen im Konjunktiv und setzt fiir ihre Aktualisierung in den
Indikativ auf eine Figur, die weder als Besucher noch als Kurator, weder als Flaneur
noch als Detektiv ausgewiesen, in jedem Falle aber produktiv und kreativ ist. Hierbei
geht es weniger um partizipative Modelle von Museumspédagogik als womdoglich
um ein tatsdchlich »postmuseales Szenario«, in welchem die Hauptfunktion des Mu-
seums nicht mehr die Verinnerlichung unseres kulturellen Erbes ist, sondern dessen
VerduBerung und Projektion in seine aulermuseale Umwelt. Damit steht Europeana
auch in hochstem Mafle im Zeichen eines Malraux’schen Kulturverstindnisses, in
dem das Museum zum Funktionselement einer sozialen, medialen und technischen
Apparatur wird, mittels welcher es sich letztlich in seiner klassischen Rolle abschafft.
Interessanterweise geht es bei dieser »Abschaffung« aber nicht um ein Ende des Mu-
seums als Einrichtung, als vielmehr um seine Erneuerung als antimonumentale, ver-
netzte und proaktive Institution, als Aktant lebendiger Erinnerungskultur im Gegen-
satz zum statischen Speicher und Erziehungsraum. Insofern wird hier vielleicht sogar
Malraux iiber sich selbst hinaus weitergedacht und die Rettung des Museums aus der
Idee seiner Uberholtheit abgeleitet: Es sind nicht mehr nur die Exponate, die durch
ihre Neuinterpretationen im Ausstellungskontext transformiert und zukunftsfahig ge-
macht werden miissen, sondern die Institution selbst lebt von der Verdnderung und
Anpassung an die Erfordernisse und Gelegenheiten wechselnder Epochen. Die
Chance hierzu entsteht womdglich paradoxerweise gerade dann, wenn es in seiner
etablierten Form tiberfliissig geworden zu sein scheint.

90 Vgl. http://spices.biodiversityexhibition.com/ vom 02.10.2015.

91 Vgl. http://www.theeuropeanlibrary.org/exhibition/napoleonic_wars/index.html vom
02.10.2015.

92 Vgl. https://www.google.com/culturalinstitute/exhibit/to-my-peoples/gQyspHgL ?hl=en-
GB vom 02.10.2015.

93 Vgl. http://exhibitions.europeana.eu/about-exhibitions vom 02.10.2015.
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7.2.4 Das Google Art Project (www.googleartproject.com)

Am 1. Februar 2011 enthiillte Google mit dem Art Project das Ergebnis einer andert-
halbjdhrigen Zusammenarbeit mit zunichst 17 international bedeutenden Kunstmu-
seen. Zu den teilnehmenden Griinderinstitutionen gehdrten unter anderen die Alte
Nationalgalerie in Berlin, die National Gallery in London, das Museum of Modern
Art in New York, die Galleria degli Uffizi in Florenz, das Van Gogh Museum in
Amsterdam und das Chdteau de Versailles. Mittlerweile arbeitet das Projekt mit iiber
250 Partnerhdusern in iiber 40 Léindern zusammen.’* Nach eigener Darstellung will
das Art Project Googles Methode sein, kulturelle Verantwortung zu iibernehmen und
existierende firmeneigene Technologien eben nicht nur in den Dienst selbstverstar-
kender Cyber-Popularitdt zu stellen, sondern Nutzern Zugriff auf kuratierte Ausstel-
lungen aus aller Welt zu ermdglichen:

With a team of Googlers working across many product areas we are able to harness the best of
Google to power the Art Project experience. Few people will ever be lucky enough to be able
to visit every museum or see every work of art they’'re interested in but now many more can
enjoy over 40.000 works of art from sculpture to architecture and drawings all in one place.

We re also lucky at Google to have the technology to make this kind of project a reality.®

»Technik verpflichtet« also ebenso, wie sie ermichtigt — und wo die Uberzahl muse-
aler Netzauftritte immer noch vorrangig auf die Kombination von Text und Bild setzt,
will Google die ganze Bandbreite digitaler Intermedialitét ausschopfen:

In addition to the incredible artwork from collections around the world, such as paintings, draw-
ings, sculptures, historic and religious artefacts, photographs and important manuscripts, there
is a wealth of additional material. Expertly narrated videos, audio guides, viewing notes, de-

tailed information, maps and so on provide an invaluable range of content for visitors to enjoy.”®

Im Zentrum des Projektes steht dabei die »virtual gallery tour«, welche auf einer
Technologie basiert, die urspriinglich fiir Googles (von Datenschiitzern umstrittenen)
Street View-Dienst entwickelt wurde. Der Nutzer erlebt die teilnehmenden Museen
aus der ersten Person in Form von Fotografien, die mit speziellen 360°-Kamerastati-
ven aufgenommen wurden und ein rotierbares Panorama bilden. Die Verwendung
dieser bereits etablierten Techik ermdglicht es den Rezipienten dariiber hinaus, direkt
aus den Stralen von Street View in die Museen des Art Project zu wechseln, also

94 Vgl. https://sites.google.com/a/pressatgoogle.com/art-project/faqs vom 11.09.2015.

95 Vgl. https://sites.google.com/a/pressatgoogle.com/art-project/technology-behind-the-art-
project vom 11.09.2015.

96 Vgl. ebd.
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gewissermallen das virtuelle Museum direkt als in der virtuellen Stadt verortet zu
erleben. Google macht derzeit keine Angaben zur Anzahl der auf diese Art aufge-
nommenen Museumsrdume, gibt aber an, dass das Projekt zum Startzeitpunkt 6.000
solcher Panoramen auf 385 Ausstellungsflichen umfasst habe.’’

Von der Startseite des Art Project®® ausgehend kann der Nutzer die digitalisierten
Sammlungen und Réumlichkeiten auf verschiedene Arten erkunden. Der iiberwélti-
gende Grofteil der Startseitenflache wird dabei von Abbildungen »vorgestellter Ob-
jekte« eingenommen. Hierbei handelt es sich um aus Sicht von Googles Kuratoren
herausragende Kunstgegenstinde, zwischen denen mit Pfeiltasten an den Bildschirm-
rdndern »geblittert« werden kann. Ein Klick auf die Taste »Objekt ansehen< ruft um-
gehend die dem Objekt gewidmete Seite auf. Am oberen Bildschirmrand stehen ne-
ben einem Textsuchfeld (das sowohl auf Namen von Institutionen als auch von
Kiinstlern und Werken anspricht) die Reiter >Sammlungens, >Kiinstler¢, »Kunst-
werke« und >Nutzergalerien< zur Verfiigung. Die ersten zwei Kategorien rufen wahl-
weise alphabetisch oder chronologisch (nach der Aufnahme des Gegenstands ins Ar¢
Project) geordnete Listen auf, die am linken Rand Museen bzw. Kiinstlernamen zei-
gen, neben denen eine Anzahl von Werken in Miniaturansicht dargestellt wird. Wenn
nicht alle zum jeweiligen Eintrag vorhandenen Objekte auf den Bildschirm passen
(und besonders im >Sammlungs<-Menii ist dies fast immer der Fall), verweist ein
graues Feld am rechten Bildschirmrand auf weitere, nicht dargestellte Objekte.
Google legt dabei nicht offen, nach welchen Kriterien die Software dariiber entschei-
det, welche Objekte angezeigt werden und welche nicht.”” Der Reiter >Kunstwerke
hingegen 6ffnet ein komplexeres Zugriffssystem, mit dem die Gesamtheit aller digi-
talisierten Objekte (im September 2015 194.308 an der Zahl) in Datenbank-Manier
nach Textschlagworten durchsucht und nach Kategorien gefiltert werden kann. For-
male Zugriffsrubriken sind hier abermals »Sammlung< (im Sinne von >besitzender
Institution«), »erstellt von« (gemeint ist hier der Kiinstler), »Material¢, >Medientyp«
(was sich interessanterweise auf die Beschaffenheit des Digitalisats bezieht, nicht
etwa auf die Natur des Originalobjektes) und »Datumc« (im Sinne der Datierung des
Originalgegenstandes). Hinzu kommen drei inhaltliche Gréen, die sich auf Darstel-
lungsgegenstande beziehen: »Ereignis¢, >Ort< und »Person<. Diese Rubriken erlauben
es also, ganz im Sinne von Paisleys Segelschiff-Suche nach kiinstlerischen Darstel-
lungen zu bestimmten Themen zu suchen. Das Such- und Filterfeld nimmt dabei nur

97 Vgl. https://sites.google.com/a/pressatgoogle.com/art-project/press-site-v1/press-release-
vl vom 11.09.2015.

98 Vgl. https://www.google.com/culturalinstitute/project/art-project?hl=de vom 13.09.2015.

99 Vgl. https://www.google.com/culturalinstitute/collections?projectld=art-project&hl
=de, https://www.google.com/culturalinstitute/artists?projectld=art-project&hl=de vom
12.09.2015.
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einen Teil der linken Bildschirmhélfte ein. Das Gros der Seite besteht aus einer seit-
wirts scrollbaren Aufreihung von Objekten, wobei eben dieses seitwirtige Scrollen
fiir das Art Project hochgradig programmatisch ist: Gewohnt sind wir es von den
allermeisten Webseiten, auf- und abwiérts zu scrollen. Dies ist nur logisch, schlieBlich
ist das Web immer noch in weiten Teilen ein Schriftmedium, und unsere Schrift 1auft
von links nach rechts und von oben nach unten. Die Wendung um 90 Grad erregt
sofort unsere Aufmerksamkeit: Es wird der Effekt einer Galeriewand erzielt — und
damit eine Fortsetzung des Paradigmas der Nachahmung einer physischen Ausstel-
lung, welches dem Prinzip der >virtual gallery tour< zugrunde liegt. Wiahrend diese
jedoch die bestehenden Ausstellungskontexte der Originalmuseen nachbildet, beant-
wortet die zweidimensionale >Galerie« unter dem Reiter »Kunstwerke« individuelle
Suchanfragen des Nutzers und kann auf drei unterschiedliche Arten geordnet werden.
Die Einstellung >Standard« sortiert die Objekte auf Basis fritherer Anfragen und Aus-
wahlen nach Relevanz (folgt also mustergiiltig dem >Prinzip Google<), wahrend die
Meniipunkte >dlteste zuerst< und >neuste zuerst« die gefundenen Objekte nach dem
Alter der Originalobjekte anordnen.!® Jede Suchanfrage ldsst also hier ein kleines
imagindres Museum fiir den individuellen User entstehen, das sich funktional seinen
Erkenntnisinteressen und Schaugewohnheiten anpasst.

Diese imaginéren (bzw. von Mensch und Technik gemeinsam imaginierten) Mu-
seen miissen allerdings nicht in der Vorstellung und auf dem Monitor des Einzelnut-
zers verbleiben. Der vierte Reiter mit dem Titel >Benutzergalerien< 6ffnet eine Seite,
auf der jeder Besitzer eines Google+-Kontos eine eigene Auswahl aus dem Gesamt-
fundus des Art Project zusammenstellen und verdffentlichen darf. Im September
2015 sind so iiber 43.000 kleine Galerien entstanden, die sich unterschiedlichsten
Schwerpunkten widmen und von denen einige von Google als »vorgestellte Gale-
rien« herausgehoben werden — hierzu zéhlen vorrangig solche, in denen Museumsdi-
rektoren der teilnehmenden Einrichtungen ihre Lieblingswerke aus dem eigenen
Haus prisentieren (vgl. Rieger u. Niewerth 2016: 517).!% Die Galerien des Laien-
publikums decken dagegen vollig disparate Interessengebiete ab. So trdgt z.B. eine
den Titel KUSS — das Schénste an der Liebe und enthélt 11 Darstellungen von Kiis-
senden aus ebenso vielen Museen, die von mesoamerikanischen Plastiken aus dem 9.
Jahrhundert {iber romantische und expressionistische Malerei bis zur chinesischen
Gegenwartskunst reichen.!”? Eine andere Nutzergalerie triigt den Titel Landschaffis-
aquarelle mit Beriicksichtigung der Tiefenkriterien und erklart sich damit umgehend

100 Vgl. https://www.google.com/culturalinstitute/browse/?c.projectld=art-project&v.view
=roomé&v.filter =items&hl=de&projectld=art-project vom 13.09.2015.

101 Vgl https://www.google.com/culturalinstitute/user-galleries?hl=de&projectld=art-
projec vom 13.09.2015.

102 Vgl. https://www.google.com/culturalinstitute/user-gallery/kuss/dwISyzf xQmEJA?hl
=de&projectld= art-project vom 13.09.2015.
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selbst.!®® Viele Galerien tragen schlicht Titel wie Meine Lieblingsbilder oder Favo-
rites und iiberlassen es dem Betrachter, Geschmack und Interessen des jeweiligen
yKurators« zu dechiffrieren. Auch hier besteht die Moglichkeit, die Reihenfolge der
gezeigten Galerien auf- und absteigend nach Alphabet oder Neuheit zu sortieren,
wihrend die Kriterien der Reihenfolge in der >Standard«<-Einstellung nicht transpa-
rent gemacht werden. Offensichtlich erscheint lediglich, dass der geographische
Standort des Nutzers einbezogen wird: Wer sich aus Deutschland einloggt, wird vor-
zugsweise Galerien mit deutscher Benennung zu sehen bekommen.

Abbildung 5: »Virtual Gallery Tour<-Ansicht des Google Art Project, hier die
Galleria degli Uffizi in Florenz

https://www.google.com/culturalinstitute vom 10.02.2015.

In die virtualisierten Ausstellungsrdume der virtual gallery tour gelangt der User mit-
tels des Sammlungs-Reiters. Nicht alle teilnehmenden Museen bieten solche Abbil-
der ihrer selbst an, und die vorhandenen umfassen nicht notwendigerweise das ge-
samte Haus. Eine tatsdchlich freie Bewegung ist unter den technischen Vorausset-
zungen der Street View-Technik nicht moglich - die Museumsrdume des Art Projekt
sind keine laufend in Echtzeit generierten Szenerien, wie wir sie aus Computerspielen
kennen, sondern eben Arrangements zweidimensionaler Fotografien, die den Raum
nur implizieren. Die Museen kdnnen grundsétzlich nur von jenen Standpunkten aus
erlebt werden, an denen sich die Kamera zuvor befunden hat. Die Innenansicht der
Museumsrdume wird zur Linken von einem Lageplan gesdumt, auf dem Position und
Blickrichtung des Betrachters angezeigt werden, wihrend am unteren Bildschirm-
rand kleine Abbildungen den >Sprung« zu individuellen Kunstwerken ermdglichen.

103 Vgl. https://www.google.com/culturalinstitute/user-gallery/landschaftsaquarelle/jwJCy8
YAEIGqJA ?hl=de&projectld=art-project&position=0%3A17 vom 13.09.2015.



https://www.google.com/culturalinstitute/user-gallery/landschaftsaquarelle/jwJCy8
https://www.google.com/culturalinstitute
https://doi.org/10.14361/9783839442326-030
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
https://www.google.com/culturalinstitute/user-gallery/landschaftsaquarelle/jwJCy8
https://www.google.com/culturalinstitute

356 | Dinge — Nutzer — Netze

In der Museumsansicht kann sich der Nutzer mittels verschiedener Werkzeuge rdum-
lich orientieren: Ein yKompass«< in der rechten oberen Ecke erlaubt es ihm, auf seiner
Position zu rotieren, wahrend eine Zoomleiste unterhalb der Windrose ihn das Bild
vergroflern und damit faktisch >tiefer< in den Raum eintreten lésst. Richtungspfeile
am unteren Rand lassen ihn »Schritte< in verschiedene Richtungen unternehmen (vgl.
Abbildung 5). Wird der Mauscursor innerhalb der Raumansicht bewegt, dann folgt
ihm ein rechteckiger weiler >Schatten<, mit dem sich eine bestimmte Bildregion ver-
grofern lasst: Ein Klick bringt das virtuelle Abbild des Besuchers dann an den néchst-
mdglichen Standort und zoomt den markierten Bereich niher heran. Die Rdume auf
dem Lageplan links der Ausstellungsansicht kénnen ebenfalls angeklickt werden, um
direkt in einen bestimmten Raum zu springen, ohne dorthin »wandern«< zu miissen.

Abbildung 6: »Gigapixel«-Detailansicht aus Botticellis yNascita di Venere¢

https://www.google.com/culturalinstitute vom 10.02.2015°

Wihrend die Panorama-Fotografien, iiber die man die Ausstellungsraume begehen
darf, nur in relativ niedriger Aufldsung verfiigbar gemacht wurden, liegen die Ge-
maélde und andere Ausstellungsstiicke in sehr hoher Qualitét vor. Will man sich also
Objekte detailliert anschauen, verbleibt man nicht in der Ausstellungsansicht, son-
dern wechselt auf die Seite des fraglichen Schaustiicks. Dies ist nicht nur iiber die
Leiste unterhalb der Raumdarstellung moglich, sondern kann auch direkt aus den vir-
tuellen Raumen heraus geschehen. Objekte, die entsprechend digitalisiert wurden,
sind mit einem kleinen weiflen Rechteck versehen, das hierzu lediglich angeklickt
werden muss. Dariiber hinaus wurde eine Anzahl herausragender Kunstwerke im so-
genannten >Gigapixel<-Verfahren eingescannt. Die entsprechenden Reproduktionen
enthalten {iber 7 Milliarden Pixel und fiillen bei maximalem Zoom einige hunderte
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handelsiiblicher Computerbildschirme, ohne unscharf zu werden bzw. zu verpi-
xeln.'% Wer mithilfe des A7t Project beispielsweise die virtuellen Uffizien erkundet,
der wird feststellen, dass sich Botticellis Nascita di Venere so nah heranzoomen lésst,
dass das rechte Auge der Venus allein einen Monitor mit der iiblichen HD-Auflosung
von 1920x1080 Pixeln auszufiillen imstande ist, und dass bei einer solchen Vergro-
Berung nicht nur die Struktur der Leinwand zu erkennen ist, sondern auch Risse und
Abriebe in der {iber 500 Jahre alten Farbe sichtbar werden (vgl. Abbildung 6).!%°

Das Art Project betreibt damit nicht nur eine Intellektualisierung der Kunst und
eine Reduktion auf den reinen Stil, wie Malraux sie der fotografischen Reproduktion
zuschreibt, sondern auch eine Historisierung der Kunst in ihrer Materialitdt. Die
Raumordnung der klassischen Museumsaustellung, die ja immer auch darum bemiiht
sein muss, den Besucher auf Distanz zum Exponat zu halten, wird {iberschrieben von
einem Ausstellungsparadigma der Néhe. Dieses steht zur Teleprdsenz der Objekte
nicht etwa im Widerspruch, sondern stiitzt sich vielmehr auf diese. Die Alterungser-
scheinungen eines Kunstwerks werden sichtbar gemacht und zum Beleg dafiir, dass
dieses eine Geschichte hat, die tiber seine Entstehungssituation hinausgeht. In weiten
Teilen besteht museale Tatigkeit gerade in Kunstmuseen (die Aufgabenfelder von
Restaurierung und Konservierung sind hier sinnféllige Beispiele) darin, iiberschiis-
sige (d.h., nicht zum Ausstellungskontext passende) Historizitdt von Exponaten zu
verschleiern und sie Semiophoren sehr spezifischer Sinnzusammenhénge zu machen.
Dies wird in Kunstaustellungen meist bedeuten, die vermeintlichen Intentionen des
Autors in den Mittelpunkt zu riicken (vgl. Smith 1991: 20). Eine solche Illusion von
historischer Eindeutigkeit und Zugehdorigkeit ist schwer aufrecht zu erhalten, wenn
die Spuren der Zeit dem langen Blick des Betrachters zugénglich gemacht werden.
Botticellis Venus ist plotzlich keine versprengte Zeitreisende aus dem 15. Jahrhun-
dert mehr. Sie ist vielmehr eine reife Dame, in deren Haut sich ein halbes Jahrtausend
an Geschichte eingeschrieben hat. Jeder Makel und jede Blessur auf der Leinwand
kann zum Authénger einer wilden Semiose werden (vgl. Rieger u. Niewerth 2016:
520). Dabei erschopfen sich die virtuellen Ausstellungsobjekte nicht in flachen Ab-
bildungen: Skulpturen werden zunehmend auch als rotierbare 3D-Modelle mit hoch-
auflosenden, am Originalobjekt aufgenommenen Texturen présentiert.

Das Google Art Project ist ein derzeit einmaliges Angebot, in welchem physi-
sches, imagindres und virtuelles Museum einen faszinierenden Trialog fiihren. Einer-
seits ist es eines der grofiten existierenden Projekte zur Digitalisierung und Verfiig-
barmachung materiellen Kulturerbes — und wohl das bedeutendste, das von seiner
Entstehung an einen explizit musealen Anspruch verfolgte. Andererseits bezieht das

104 Vgl.  https://sites.google.com/a/pressatgoogle.com/art-project/technology-behind-the-
art-project vom 11.09.2015.

105 Vgl. https://www.google.com/culturalinstitute/asset-viewer/the-birth-of-venus/MQEeq
S0LABEBVg ?hl=de&projectld=art-project vom 15.09.2015.
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Art Project weder in didaktischer Konzeption noch in technischer Umsetzung eine
ypostmuseale< Position, welche die kuratierte Ausstellung in der Virtualitdt der As-
soziierbarkeiten aufgehen lassen will. Vielmehr versucht Google die Auss6hnung des
individuellen physischen Museums mit dem virtuellen Meta-Museum sowie die
Riickbindung der zahl- und ortlosen digitalen Reproduktion an das einzigartige und
geographisch gebundene Original. Das Museum mit Wénden steht jenem ohne
Winde nicht als Gegenentwurf gegeniiber, sondern die Wande werden optional —und
damit wird dem Besucher zugleich das vor Augen gefiihrt, was physische Museum-
sausstellungen ihm meist verheimlichen: dass ndmlich jede Ausstellung das Ergebnis
von Auswahlprozessen und Entscheidungen ist, die anders hitten ausfallen konnen,
und dass jedes Exponat sich auch in andere Zusammenhénge einreihen liee. Ganz
unmittelbar kann er die Vieldeutigkeiten der Ausstellungsstiicke bei der Erstellung
von Nutzergalerien erleben, die ihn selbst zum Kurator werden lassen.

Abbildung 7: yCompare«-Ansicht von Botticellis yNascita di Venere« (Galleria
degli Uffizi, Florenz) und Tizians »Venus Anadyomene« (National Gallery of
Scotland, Edinburgh,).

https://www.google.com/culturalinstitute vom 10.02.2015.

Ross Parry sieht in solchen Phédnomenen des social tagging die Andeutung eines
grundsitzlichen Wandels im Wesen kuratorischer Arbeit. Die klassische Ausstellung
hat fiir ihn den Charakter einer Erzéhlung: Sie stellt eine Auswahl aus einer grofleren
Sammlung dar, die ohne gezielte Reduktion keine Aussagen zu artikulieren vermag.
Hypertextsysteme indes sind laut Parry Sammlungen (von Textbausteinen), in denen
die Aufgabe der Auswahl dem Leser zufillt. In sich laufend erweiternden virtuellen
Museumsprojekten besteht seiner Ansicht nach die Gefahr, dass die »Kuratoren« (wo-
mit hier die Webseitenbetreiber gemeint sind) ihre Autorenfunktion einbiiflen. An
ihre Stelle trete die eines Kritikers, der das museale Narrativ nicht »schreibt¢, sondern
den Besucher nur mehr zur Zurechtfindung im Labyrinth der Inhalte anleitet (vgl.
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Parry 2006: 107ff.). Und tatséchlich scheint fiir das A7t Project die Idee einer kritisch-
vergleichenden Betrachtung von Kunstobjekten konzeptuell zentral zu sein: Eines
seiner bemerkenswertesten Features ist ein unscheinbar am unteren Bildschirmrand
positioniertes Feld mit dem Titel »Vergleichen<. Dieses 6ffnet eine Leiste, in die sich
beim virtuellen Flanieren gefundene Objekte hineinziehen lassen, um sie auf einer
eigenen Seite im direkten Vergleich miteinander zu betrachten. Es handelt sich also
um nicht weniger als eine Parallelprojektion von Werken, wie sie ein fundamentales
Werkzeug der Kunstgeschichte darstellt (vgl. Abbildung 7, vgl. Rieger u. Niewerth
2016: 517). Google indes iiberldsst den Besuchern des Art Project dieses Werkzeug
ohne jede methodische Anleitung und ohne ihnen eine Mdglichkeit zu geben, sich
explizit tiber ihre >Entdeckungen< zu &uflern. Paradoxerweise erlaubt die Plattform
ihren Nutzern tatsdchlich weniger explizite Kommunikation als der physische Muse-
umsraum.

7.3 VIRTUELLE MUSEEN ALS AMATEURPROJEKTE

Neben der Vision vom Universalmuseum ist die Vorstellung von einer nivellierten
und entprofessionalisierten Museumslandschaft eine der Kernideen der Museumsvir-
tualisierung: Virtuell kann und darf grundsitzlich jeder kuratieren — bedarf es doch
weder eines Ausstellungsraumes noch rarer Originalobjekte, und entsprechend auch
keiner besonderen Sorgfalt und Expertise im Umgang mit letzteren. Die »wilde< Vir-
tualisierung des Musealen durch private Amateurprojekte ist dabei tatsdchlich viel
eher Musealisierung des Virtuellen: Zwar borgt sie sich Bezeichnung und Selbstbild
von der klassischen Institution, in ihrer Vorgehensweise ist sie jedoch notwendiger-
weise auf das Web hin ausgerichtet — schon weil die Laien-Kuratoren keinerlei Zu-
griff auf die Bestdnde »tatséchlicher« Museen haben.

Solche Amateurmuseen leisten vor allem zweierlei. Erstens neigen sie dazu, Ge-
genstandsbereiche zu thematisieren, die {iblicherweise nicht Thema physischer Mu-
seumsausstellungen werden wiirden. Zweitens stellen sie diese Gegenstiande auf eine
Art und Weise aus, die sich stark von den Relevanzkriterien und padagogischen Leit-
linien abhebt, welche die professionelle Museumsarbeit normalerweise bestimmen.
Im Folgenden werden zwei solche Projekte vorgestellt werden: das sich aus Samm-
lerperspektive der Geschichte der Heimcomputer widmende 8bit-Museum, und das
komplett aus einer privaten Sammlung von Amateurkunst entstandene Museum of
Fred.
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