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6.4 DIGITALE AUTHENTIZITAT

Dabei ist die Frage nach der Authentizitdt vielleicht die dringendste, die an das Kon-
zept des virtuellen Museums gerichtet werden muss. Zwar ist, wie bereits herausge-
arbeitet wurde, die Authentizitit als kulturelle Kategorie durchaus nicht gleichbedeu-
tend mit Originalitdt oder gar Echtheit — soweit es aber das Museum betrifft, wird sie
traditionell natiirlich innerhalb solcher Kontexte gedacht, denn auf dieses Verspre-
chen griindet sich ja die Briickenfunktion zwischen An- und Abwesendem, die Mu-
seumsdinge erfiillen. Seine Anmutungsqualitit erhélt das Museumsding aus der (von
seiner Anwesenheit im Museumsraum selbst verbrieften) Tatsache heraus, dass es in
der Vergangenheit materiell zugegen gewesen ist. In virtuellen Museen sind die
»Dinge« indes digitale Objekte und als solche immer nur auf dem Bildschirm préisent,
also in Form von Abbildungen.

Nun haben digitale Abbildungen — wie bereits herausgearbeitet wurde — einen
ganz anderen ontischen Charakter als analoge. Zu diesem gehdrt vorneweg, dass di-
gitale Bilder nun einmal, soweit es den Computer betrifft, keine Bilder sind, sondern
Text. Das analoge Bild ist im streng informationstheoretischen Sinne unendlich kom-
plex, weil es sich —auch wenn die Informationsésthetik Max Benses anderes behaup-
tet — eben nicht in eine endliche Zahl diskreter Zeichen auseinanderdividieren ldsst
und es keine unteilbar kleine Einheit seiner Oberflache gibt. Folglich gibt es fiir ana-
loge Bilder (bzw. analoge Objekte im Allgemeinen) kein Aquivalent zur Bibliothek
von Babel, deren innere Logik ja daran héngt, dass der letztlich digitale Code der
Schrift in seiner nackten Kombinatorik auf den Menschen nicht angewiesen ist. Das
absolute Museum, wie es im Musée Napoleon ertraumt wurde, ist hingegen grund-
satzlich nur als ein Museum aller existierenden, nicht etwa aller potenziell moglichen
Kunst zu denken.

Digitale Bilderzeugung indes weicht diese Unterscheidung auf: Die Zahl der Pi-
xel, die von einer Bilddatei beschrieben werden konnen, ist ebenso endlich wie die
Anzahl der Farben, die jeder dieser Pixel annehmen kann, und sowohl die zweidi-
mensionale Bildschirmkoordinate als auch die Position im dreidimensionalen Farb-
kubus lassen sich als Zahlenwerte ausdriicken. Insofern wird eine »Galerie von Babel«
mit der Computergrafik bzw. aus deren Funktionsprinzipien heraus durchaus denk-
bar. So wie ein Computer Texte erzeugen kann, ohne diese zu >lesen< imstande zu
sein, kann er auch Bilder entstehen lassen, die er nicht »sehen< kann — tatsidchlich
wire der Vorgang genau derselbe. Macht man also, wie Erkki Huhtamo, den direkten
Schritt vom Imaginéren ins virtuelle Museum, so tritt man aus einem Museum des-
sen, was existiert und was somit kopiert und durch Neukonnotation transfomiert wer-
den kann, in ein Museum dessen, was darstellbar wdre und damit eben in eine Flut
virtueller Bildlichkeit, in der wir uns ebenso hoffnungslos verirren wiirden wie Bor-
ges’ Bibliothekare. So offensichtlich natiirlich die ideengeschichtliche Kontinuitét



https://doi.org/10.14361/9783839442326-027
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

Virtualisierung und Musealisierung: Skizze eines Spannungsfeldes | 283

zwischen Malrauxs Uberlegungen zur Verfiigbarkeit fotografisch reproduzierter Kul-
turgiiter und den sich mit der Digitalisierung verbindenden Hoffnungen auf univer-
selle Musealitit im Internet ist, so wenig kommen wir um die Einsicht herum, dass
in virtuellen Museen eine Anzahl von Instanzen am Werk sein miissen, welche den
Zugriff auf Computerbilder nicht nur ermdglichen, sondern auch béndigen.

6.4.1 Authentizitat als Virtualitat

Der entscheidende praktische Unterschied zwischen einer analogen und einer digita-
len Fotografie (bzw. zwischen digitalen und analogen Bildern schlechthin) ist hier
die Tatsache, dass die klassische Fotografie — auch wenn sie technik- und kulturge-
schichtlich im Kontext der Industrialisierung und der Massenproduktion steht — dis-
tinkte, individuelle Objekte produziert und im Sinne Hannah Arendts eine Technik
des Herstellens von Gebrauchsgiitern ist. Digitale Fotos hingegen sind in letzter Kon-
sequenz Zeitobjekte. Thre physikalische Existenz beschrénkt sich auf den Computer-
speicher, der von ihrem Informationsvolumen belegt wird. Alles dariiber Hinausge-
hende ist das Ergebnis hochkomplizierter Aktualisierungsabldufe innerhalb des Com-
puters und seiner Peripheriegerite, die aus diesen bindren physikalischen Zustéinden
Bilder generieren, die selbst keine physikalischen >Dinge« sind. Ein analoges Ge-
miélde ist ein weitgehend souverdner Gegenstand. Die digitale Kopie desselben Ge-
méldes ist als digitales Objekt eine Ansammlung von Eigenschaften, die ein Compu-
termonitor abzubilden imstande ist (vgl. Besser 1997: 116).

Howard Besser stellt in diesem Zusammenhang die sehr interessante These auf,
dass eigentlich erst unter dem Eindruck der digitalen Bilderzeugung deutlich wird,
wie sehr die analoge Fotografie und ihre Verbreitung im Druck noch im Zeichen des
Individuellen und der Materialitét standen:

Photography has always seemed different from most previous art forms because multiple prints
may be made from a single negative, giving many people the impression that these prints are
identical to one another. Yet there is an artistry involved in in creating photographic prints from
negatives, and those involved with art photography recognize that two photographic prints from
the same negative are seldom identical. But digital photographs can be quickly and easily cop-
ied, and each copy can be absolutely identical to all the others. In fact, reproduction of digital
photography produces far more consistent copies than the manufacturing of dolls, cars, or other
types of commodities. (Ebd.: 116f.)

Die (Re-)Produktion digitaler Information unterliegt in Theorie und Praxis entspre-
chend génzlich anderen 6konomischen Voraussetzungen als die analoger. Weil na-
hezu perfekte Duplikate derselben Inhalte ohne nennenswerten Aufwand erzeugt
werden konnen, ist die individuelle Kopie in ihrer Materialitdt nahezu wertlos:
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Due to the ease of mass production, the concept of physical ownership of a digital photograph
becomes subordinate to that of ownership of the intellectual property rights to duplicate the
image. (Ebd.: 117)

Natiirlich spielten Abbildungsrechte fiir das wirtschaftliche Uberleben von Museen
schon lange vor dem Aufkommen der Digitalfotografie eine gewichtige Rolle. Fiir
virtuelle Museen sind sie indes das eigentliche Exponat: Entscheidend ist fiir ein vir-
tuelles Angebot nicht der Besitz eines Museumsdinges, sondern der Besitz der recht-
lichen Befugnis, sein Abbild zu prisentieren — und womdglich nicht einmal das,
wenn vom entsprechenden Gegenstand bereits Abbildungen existieren sollten, die
zur public domain gehéren. Wihrend Walter Benjamin die Vernichtung der Aura
noch in technischen Reproduktionsprozessen schlechthin verortete, sicht Besser das
Ende der klassischen Autoritdt des Kunstwerkes erst mit der Digitalfotografie heran-
brechen. Analoge, physische Kopien von Museumsdingen, so stellt er fest, heben und
akzentuieren letztlich die Autoritdt des Originals, weil sie in gerader Linie auf dieses
zuriickverweisen, auch wenn die Reproduktionsverfahren selbst die Erscheinung in-
dustrieller Massenfertigung annehmen (vgl. ebd.: 117f.): Je héaufiger ein Kulturge-
genstand reproduziert wird, desto ausgepragter ist er im kollektiven Bewusstsein pré-
sent und desto mehr Verweislinien laufen ihm aus der ihn umgebenden Welt entge-
gen. Bessers Logik ist hier im Grunde jene, die Roland Barthes 1980 in der Hellen
Kammer auseinanderlegt: Das Foto erzéhlt zwar niemals eine ausfiihrliche Ge-
schichte, beweist aber aus technischer Notwendigkeit heraus mindestens die Realitét
der physischen Situation, in der es einst entstanden ist (vgl. Barthes 1989: 86f.). Weil
aber digitale Bilder Text sind und aufgrund der vélligen Adressierbarkeit aller ihrer
kleinsten Bausteine auch rein kombinatorisch erzeugt werden kénnen, beweist die
Existenz einer Bilddatei grundsitzlich die Existenz von nichts aufer ihrer selbst. Das
digitale Bild (und die digitale Fotografie nimmt hier ontologisch keine Sonderrolle
ein) setzt keine Entstehungssituation in der Kulturwelt und keinen menschlichen
Schopfer mehr voraus. Man gelangt von der digitalen Kopie indexikalisch also nicht
mehr zum Original. Insofern untergrabt die Digitalfotografie fiir Besser unweigerlich
die Autoritdt der Originale, weil sie diese in ihrer Funktion als materielle Referenzen
von Abbildungen durch ein abstraktes Konzept des dinglichen Gegenstandes ersetzt,
der weder in seiner eigenen Dinghaftigkeit in Erscheinung tritt, noch in der einer
physischen Reproduktion (vgl. Besser 1997: 117f.).

Nun ist aber Authentizitét, wie mit Rekurs auf Susanne Knaller bereits festgestellt
wurde, weniger eine immanente Qualitéit von als authentisch identifizierten Objekten
als vielmehr ein »Medienpakt« (Knaller 2005: 22), welcher deren Mittelbarkeit iiber-
briickt. Authentizitét ist also vor allem ein Attribut der Rezeptionssituation und damit
eine Funktion oder ein Machtvektor im Netzwerk medialer Dispositive. Die kardinale
Frage fiir virtuelle Museen ist demnach nicht die, ob ihre virtuellen Exponate authen-
tisch sind, sondern ob sich auf ihrer medialen Grundlage ein &hnlicher Medienpakt
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schlieBen ldsst wie jener, der das Authentizititserlebnis im physischen Museum er-
moglicht. Obwohl Friedrich Waidacher in seiner Kritik am Konzept »virtuelles Mu-
seum¢ nicht in die Tiefen der Theorie digitaler Medien hinabsteigt, wird seine Fest-
stellung, Virtualisierung sei »Verschiebung vom Sein in den Schein« (Waidacher
2000: 7) genau an dieser Stelle brisant. Denn wie im dritten Kapitel dieser Studie
ausgefiihrt wurde, ist auch das physische Ding in seiner Eigenschaft als Objekt der
Wahrnehmung und des Wissens durchaus kein vorgefundenes Naturphdnomen, son-
dern ein kognitives Konstrukt und somit immer zumindest teilweise ebenfalls in der
Doméne des »Scheins< beheimatet. Auch das physische Museum mit seinen unzwei-
felhaft prasenten, materiellen Exponaten ist vor diesem Sachverhalt nicht gefeit —
tatséchlich ist es sogar hochgradig von ihm abhéngig, inszeniert es doch Dinge als
etwas, das sie eben nicht aus ihrer bloBen Korperlichkeit heraus sind. Es wurde ferner
auch bereits abgehandelt, dass Kopien in zahlreichen Museumskonzeptionen durch-
aus eine wichtige und exponierte Rolle spielen. Museen sind Orte der Virtualitit und
durchaus keine Tempel des »Seins«. Sie erfiillen vielmehr eine Scharnierfunktion zwi-
schen Sein und Schein — und aus diesem Grunde erscheint es allzu billig, das virtuelle
Museum als legitime Erscheinungsform der Institution Museum so schlank abzuwie-
geln, wie es Waidacher tut.

Die >Rolle« des Museumsdings ist eine Verkehrsform materieller Gegensténde,
die vom Museumsdispositiv erzeugt wird, und die Kategorie des Authentischen ist
sowohl Eigenart und Effekt als auch diskursive Voraussetzung dieser Verkehrsform.
Musealitit ist schlechterdings ein virtuelles Phdnomen, und ob digitale Reproduktio-
nen museal zu prisentieren sind, hidngt demnach davon ab, ob Digitalitidt und Muse-
alitdt vereinbar sind, und das heif3t letztlich: ob digitale Objekte eine Verkehrsform
annehmen konnen, die das Publikum als ymuseal< zu akzeptieren bereit ist. Das phy-
sische Museum verbrieft dem Besucher den Sachverhalt, dass seine Ausstellungsstii-
cke historische Originale sind — das virtuelle miisste ihm minimal (und kann ihm
maximal) verbiirgen, dass seine virtuellen Exponate in direkter reproduktiver Ab-
kunft von solchen Originalen stehen. Interessanterweise geht es hier in beiden Fillen
um die Garantie einer Qualitét, welche die betreffenden Objekte nicht aus sich selbst
heraus leisten konnen.

6.4.2 Authentische Software

Dabei ist die Vorstellung von Authentizitit gerade im Zusammenhang mit digitalen
Medien von groBer Wichtigkeit, und zwar nicht nur obwohl, sondern gerade weil
Software wesentlich Kopie ist. Dies zeigt sich wohl am offensichtlichsten in der Rede
von »Raub«-Kopien. Auf der Homepage von Microsoft werden z.B. ausfiihrliche In-
formationen dariiber bereitgestellt, woran sich >originale< Microsofi-Datentrager von
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illegalen Abziigen unterscheiden lassen, und die hierzu ergriffenen Maflnahmen rei-
chen durchaus an jene heran, mit denen Notenbanken Geldscheine falschungssicher
zu machen versuchen: Neben einem Certificate of Authenticity mit eingewobenem
Metallstreifen und Vexiermuster auf der Verpackung sowie einem Product Key La-
bel, das den 25-stelligen Produktschliissel enthilt, der bei der Installation eingeben
werden muss, sind die Datentréger selbst mit einer Hologrammfolie versehen, die in
die DVDs eingearbeitet ist und entsprechend nicht einfach abgezogen werden kann.
Microsoft ermahnt seine Anwender dariiber hinaus dazu, die Verpackungen ihrer
Software auf offensichtliche Filschungsmerkmale wie Rechtschreibfehler oder ver-
schwommene Abbildungen hin zu untersuchen.* Eine solche Kennzeichnung der ma-
teriellen Datentrdger steht wiederum im weiteren Kontext des sogenannten Digital
Rights Management (DRM), das vom watermarking (dem kiinstlichen Einfligen sub-
tiler Anderungen in funktional identische Kopien, um diese unterscheidbar zu ma-
chen) iiber die genannte Verwendung von Verschliisselungstechniken und Produkt-
codes bis hin zur Online->Aktivierung« von Programmen reicht, deren Extremform,
das Always-Online-DRM, eine Verwendung der Software nur dann erlaubt, wenn
diese stindig liber eine Internet-Verbindung auf Vertreiberserver zugreifen und so
ihre Echtheit bestétigen kann. Eine solche Form von Kopierschutz trigt nicht zuletzt
die Gefahr in sich, dass Software unbenutzbar wird, wenn der Support durch den
Vertreiber nicht linger gewédhrleistet werden kann (vgl. Zacny 2014).

Offenbar sind also zumindest aus Sicht der Softwareindustrie durchaus nicht alle
Kopien gleich geschaffen, und ganz wie das Museum bedient sie sich zur Etablierung
ihres Authentizitdtsverstdndnisses bestimmter Formen der Institutionalisierung: In
ihrem speziellen Falle sind dies u.a. das Konzept des geistigen Eigentums und seine
gesetzlichen Auspragung in verschiedenen nationalen Jurisdiktionen, daran ankniip-
fend dann die betreffenden Rechtssysteme und die Polizei, die gegen Raubkopierer
vorzugehen befugt ist. Wo das Museum baulich einen Raum der Authentizitét gene-
riert, schaffen Softwareproduzenten technische Grenzen und Rahmen des Authenti-
schen. Wie das Museum seinen Besuchern bestimmte Maf3stibe des Wohlverhaltens
auferlegt, versuchen auch die Hersteller von Computerprogrammen bei Nutzern be-
stimmte Benimmregeln und Tabus geltend zu machen. Wer sich vor einen Compu-
terbildschirm setzt und mit Software umgeht, der begibt sich ebenso in ein verschach-
teltes Gefiige von Dispositiven wie der Besucher, der eine Museumspforte durch-
schreitet — und in beiden Féllen ist Authentizitét eine Erscheinungsform von Macht,
die vertikal zu den Linien zwischen Medien(technologien), Institutionen, Aussagen
und Sagbarkeiten usw. verlauft, welche das Dispositiv ausmachen und welche nur im
Prozess ihres performativen Ausspielens iiberhaupt Bestand haben. Entsprechend
gibt es also durchaus eine Authentizitit der digitalen Kopien, die laufend behauptet,
verhandelt und natiirlich immer wieder auch angegriffen und unterlaufen wird.

4 Vgl http://www.microsoft.com/en-us/howtotell/Software.aspx vom 19.05.2018.
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Der Bibliothekswissenschaftler Jeff Rothenberg setzt sich in einem Text aus dem
Jahre 2000 mit der Authentizitit digitaler Information auseinander und definiert diese
wie folgt:

The term authenticity [...] is used here in its broadest sense. Its meaning is not restricted to
authentication, as in verifying authorship, but is intended to include issues of integrity, com-
pleteness, correctness, validity, faithfulness to an original, meaningfulness, and suitability for

an intended purpose. (Rothenberg 2000)

Er bezieht diese bewusst unscharfe Vorstellung von Authentizitit auf Objekte, die er
als »informational entities« (ebd.) bezeichnet und die in ihrer Anlage stark den digi-
talen Objekten Yuk Huis und den Attributobjekten Marcos Novaks dhneln:

The term informational entity, as used here, refers to an entity whose purpose or role is infor-
mational. By definition, any informational entity is entirely characterized by information,
which may include contextual and descriptive information as well as the core entity. Examples
of informational entities include digital books, records, multimedia objects, Web pages, e-mail
messages, audio or video material, and works of art, whether they are »born digital« or digitized

from analog forms. (Ebd.)

Dabei nimmt auch Rothenberg zur Kenntnis, dass die Transkodierungsprozesse zwi-
schen computer layer und culture layer den Charakter einer solchen Informationsen-
titdt immer wieder verschwimmen lassen. Weil sie auf technischer Ebene nichts wei-
ter ist als ein Satz von Handlungsanweisungen, die ein Computersystem zunéichst
einmal interpretieren muss, um sie kulturell lesbar zu machen, ist ihre Authentizitit
an das korrekte Funktionieren von Hardware und Software gebunden, bevor sie vor
irgendwelche kulturellen Richtstiihle gestellt werden kann. Die erste Voraussetzung
fiir den authentischen Erhalt digitaler Daten ist demnach gemif3 Rothenberg der pa-
rallele Erhalt kompatibler interpreters, welche (weil der Computer selbst ja eine
Meta-Maschine ist) meist ebenfalls die Form von Programmen annehmen werden
(vgl. ebd.).

Der Erhalt von digitaler Information in Gestalt von informational entities miisse
drei Ebenen umfassen, die Rothenberg alle als Teil desselben Informationsobjektes
betrachtet. Die erste Ebene ist der bit stream — also die zeitlich gestaffelte Abfolge
bindrer Signale —, welche den eigentlichen Kerninhalt des Objektes bildet. Die zweite
Ebene ist ein weiterer Datenstrom, der Metadaten ziber das Objekt beinhaltet. Diese
konnen z.B. eine Herkunftsbeschreibung und Anderungs- bzw. Versionschronik ent-
halten, oder auch Priifsummen, die es ermoglichen, die Informationsentitéit auf Ma-
nipulationen zu iiberpriifen. Auch lassen sich in den Metadaten Angaben zur notwen-
digen Auslesesoftware unterbringen, welche die dritte Ebene des Erhalts bildet: Will
man eine Bilddatei auslesen, bendtigt man ein Anzeigeprogramm, welches die Form
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der Codierung von Positions- und Farbkoordinaten »versteht«, die das entsprechende
Dateiformat verwendet (vgl. ebd.). Ahnliches gilt fiir Text- oder Audiodateien: Digi-
tale Daten ohne einen interpreter zu archivieren, wire »analogous to saving hiero-
glyphics without a rosetta stone« (ebd.).

Der authentische Datenerhalt kann indes nicht immer nur auf Softwareebene ge-
wihrleistet werden. Auch den Verfall physischer Medien heif3t es dabei miteinzukal-
kulieren. Magnetische Datentriger wie Festplatten, Floppy-Disketten und Magnet-
binder verfiigen ebenso wie optische CDs und DVDs iiber Lebensdauern, die weit
unter denen von Papier oder Mikrofilm liegen. Und nicht nur der Verfall dieser Me-
dien selbst ist problematisch, sondern auch jener der entsprechenden Ablesegerite.
Die Bitstrome auf einer zwanzig Jahre alten Diskette konnte auch ein zeitgendssi-
scher Rechner mit entsprechender Software noch auslesen — nur kann man sie ihm
nicht zufiihren, wenn kein entsprechendes Laufwerk mehr zur Verfligung steht. Wéh-
rend analoge Information lediglich einen »Schliissel« — wie eben den Stein von Ro-
sette — bendtigt, um in ihrer Codierung verstandlich zu sein, hingt die Interpretier-
barkeit digitaler Daten von einer ganzen Infrastruktur ab. Entsprechend fiihrt unter
praktischen Gesichtspunkten die Frage nach dem Wie der Erhaltung digitaler Authen-
tizitdt unweigerlich immer auch wieder zuriick zum Ob, wenn es ndmlich um die
Wirtschaftlichkeit eines solchen Unterfangens geht. Papier benétigt, sofern es keinen
selbstzerstorerisch hohen Sdureanteil enthilt, lediglich einen klimatisch giinstigen
Lagerraum, um Jahrhunderte zu {iberdauern. Mikrofilm weist vergleichbar hohe Le-
bensspannen auf und benétigt grundsétzlich keine komplexere technische Anordnung
zu seiner Wiedergabe als eine Lichtquelle und ein VergroBerungsglas. Computerda-
ten hingegen sind an Speichermedien gebunden, die gerade angesichts der rasant fort-
schreitenden Entwicklung digitaler Technik laufend obsolet werden. Dasselbe gilt fiir
Softwarestandards: Formate 16sen einander ebenso ab wie Qualitdtsvorstellungen.
Bild- und Videogrofen, die vor wenigen Jahren noch als >hochaufldsend< betrachtet
wurden, sind heute ldngst nicht mehr befriedigend. Digitale Erscheinungen sind in
ihrem Informationsgehalt endlich und genau vermessbar — und wieviel Information
als »viel« gilt, hdngt sowohl von der zu ihrer Verarbeitung zur Verfiigung stehenden
Technik als auch von wirtschaftlicher Zweckrationalitdt ab. Letztlich sind es nicht
etwa die Kulturwissenschaftler, sondern die Ingenieure, die dariiber entscheiden, wie
viele Bits den Digitalisaten unserer materiellen Kulturschitze zustehen. Ein einmal
geschaffenes digitales Objekt lisst sich nur sehr bedingt aufskalieren’ und wird nie-
mals eine hohere informative Komplexitit aufweisen als jene, in der es urspriinglich

5 Upscaling-Verfahren kommen z.B. bei digitalen HD-Fernsehern und Bl/u Ray-Wiederga-
begerdten zum Einsatz, um beim Abspielen von élterem Videomaterial unterhalb des HD-
Standards von 1920x1080 Bildpunkten das »Verpixeln< zu verhindern. Upscaling ist hier
ein Sammelbegriff fiir eine Reihe von Software-Verfahren, die mathematisch Farbverldufe

zwischen den Pixeln des Ursprungsmaterials interpolieren und diesen Effekt abmildern.
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abgespeichert wurde. Indes steigt die Auflésung von Computerbildschirmen mit je-
der Geridtegeneration an, wihrend ihre physische Oberfliche nur unterproportional
mitwéchst — was ganz praktisch bedeutet, dass dieselbe Bild- oder Videodatei mit
jedem neuen Monitor etwas kleiner erscheinen wird. Wahrend sich aus dem Negativ
der analogen Fotografie grundsitzlich Fotos jeder Grofle entwickeln lassen, kann die
digitale Bilddatei akkurat nur in genau jener Anzahl von Bildpunkten wiedergegeben
werden, deren Beschaffenheit sie beschreibt. Wird sie kleiner dargestellt, bleibt In-
formation unsichtbar, vergrofert man sie, erscheint das Bild »verpixelt« — was nichts
anderes heif3t, als das nunmehr die Information fiir einen einzigen Bildpunkt iiber
mehrere Bildpunkte verteilt werden muss und einzelne Pixel somit >vergroBert< er-
scheinen. Die digitale Abbildung ist also niemals langfristig zukunftsfdhig, sie
»schrumpft« ab dem Augenblick ihrer Entstehung bereits im Verhéltnis zu den Mog-
lichkeiten ihrer sich stidndig entwickelnden technischen Wiedergabemdglichkeiten.

6.4.3 Authentisierung als mediale Strategie

David Bearman und Jennifer Trant, die gemeinsam das Beraterunternehmen Archives
& Museum Informatics betreiben und die jéhrliche Museums and the Web-Konferenz
ins Leben gerufen haben, machen hier die sehr interessante Feststellung, dass digitale
Objekte typischerweise in genau den funktionalen Bereichen die grofiten Authentizi-
tatsprobleme an den Tag legen, in denen sich auch ihre vielversprechendsten didak-
tischen Eigenarten entfalten. Digitale Objekte sind, so beobachten sie, immer »tied
to methods« (Bearman u. Trant 1998) der Aktualisierung. Sie sind nicht einfach in
dinghafter Art und Weise prisent, sondern darauf programmiert, sich im Zusammen-
spiel mit Software und Hardware auf eine bestimmte Art zu y»verhaltenc, und insofern
ist das digitale Objekt auf der Ebene des Interfaces, iiber das wir es erleben konnen,
immer eine automatisierte »performance« (ebd.). Diese Performance ist grundsitz-
lich verschieden von der Inszenierung von Exponaten in einer Ausstellung. Muse-
umsdinge (und auch ihre analogen Kopien) weisen in ihrer Materialitit eine gewisse
Autonomie des Vorhandenseins auf, der Ausstellungspraktiken zwar aufgesetzt wer-
den konnen, aber nicht innewohnen. Das digitale Objekt hingegen ist fiir die Aktua-
lisierung in einer ganz bestimmten Konfiguration von Hardware und Programmen
gemacht. Fir Bearman und Trant ergibt sich daraus ein ganz klarer Mehrwert: Das
digitale Objekt kann sich auf Arten »verhalten¢, die weder ein materielles Objekt noch
ein analog verfasstes Mentefakt leisten konnten. Digitale Texte kdnnen von Sprach-
synthesizern »gesprochens, digitale Partituren von simulierten Instrumenten >ge-
spielt« werden. Solche Arten maschinell-virtueller Wiedergabe konnen dem Rezipi-
enten Interaktionsmoglichkeiten aufschlieBen, die ihm in der analogen Darbietung

Ein solcher Videofilter kann jedoch keine Details ins Bild bringen, die nicht in den Ur-

sprungsdaten schon vorhanden waren (vgl. Bates 2015).
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nicht zur Verfiigung stiinden (vgl. ebd.). Das Fallstudienkapitel wird eine Anzahl von
Moglichkeiten aufzeigen, wie virtuelle Museen auf diese Art ein virtuelles »Mehr¢
aus ihren Exponaten generieren konnen.

Dieses »Mehr« steht indes speziell bei Digitalisaten physischer Gegenstinde im
direkten Gegensatz zu ihrer »authentischen< Darbietung. Digitalisierung nimmt also
musealen Objekten nicht nur etwas, sie fiigt ihnen auch etwas anderes hinzu. Und
wihrend das, was sie ihnen nimmt, immer dasselbe ist (ndmlich ihre Materialitiat und
informationelle Komplexitit), ist das, was sie ihnen hinzufiigt, sehr stark davon ab-
héngig, fiir welchen Zweck bzw. fiir welche Form der Aktualisierung ein Digitalisat
geschaffen wird. Dessen Authentizitdt zu gewdhrleisten hiee daher idealerweise,
nicht nur seine Entstehungsumsténde transparent zu halten, sondern auch die techni-
schen Bedingungen der Rezeptionssituation und das Regelwerk, nach dem digitale
Objekte sichtbar werden, klingen, agieren usw. (vgl. ebd.).

Dartiiber hinaus ist im Hinblick auf digitale Information die Frage nach der Au-
thentizitdt immer verbunden, nicht aber gleichbedeutend, mit jener nach »authenti-
cation«. Wihrend Authentizitdt sich ndmlich auf die Daten selbst, ihre innere Integ-
ritéit, ihre Herkunfts- und Anderungsdokumentation usw. bezieht, geht es bei der Au-
thentisierung in erster Linie um Zugriffsrechte bzw. darum, wer wann und unter wel-
chen Umsténden etwas mit digitaler Information anstellen darf (vgl. ebd.). Auch dies
ist natiirlich fiir virtuelle Museen, die im Netz einen musealen Anspruch geltend ma-
chen wollen, ein eminent wichtiges Problemfeld. Im physischen Museum ist aus der
Institution und ihrer personellen Praxis heraus bereits weitgehend abgesichert, dass
nur eine sehr kleine Gruppe ausgewiesener Experten in die Ausstellung eingreifen
kann —um im Museum kuratieren zu diirfen, muss man (von hochgradig partizipativ
angelegten Einzelprojekten einmal abgesehen) als Kurator angestellt sein, und dies
wiederum setzt voraus, dass man einen entsprechenden Ausbildungshintergrund hat,
sich im Einstellungsverfahren gegen Mitbewerber durchsetzen konnte, usw. Mafit es
sich der Besucher an, Exponate anzufassen oder gar zu bewegen, wird das Museums-
dispositiv dieses Fehlverhalten bestrafen — womoglich mit Hausverbot oder einer An-
zeige wegen Sachbeschddigung. Auch wenn dem Museumsbesucher nicht immer
klar sein kann, welche Individualperson fiir einen bestimmten Teil der Ausstellung
verantwortlich zeichnet, so wird ihm doch iiblicherweise zumindest bewusst sein,
dass ausgebildete Fachleute die ihn umgebende Ausstellung nach ebenso sachbeziig-
lich wie padagogisch legitimen Gesichtspunkten gestaltet haben.

Das physische Museum verfiigt iiber Sicherheitskrafte und verschlieBbare Schau-
schrinke, um seine Exponate vor den Hénden des Publikums zu schiitzen. Virtuelle
Museen miissen — und zwar zunéchst einmal unabhéngig davon, ob sie von etablier-
ten Museumsschaffenden oder von interessierten Laien betreut werden — andere
Maglichkeiten finden, um eine klare Erkennbarkeit kuratorischer Handschriften zu
gewihrleisten. Authentizitdt wird hier, so Bearman und Trant, unter praktischen Ge-
sichtspunkten gleichbedeutend mit »content assurance«, und ihre Voraussetzung ist



https://doi.org/10.14361/9783839442326-027
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

Virtualisierung und Musealisierung: Skizze eines Spannungsfeldes | 291

»access control«: Authentisch sind digitale Daten dann, wenn nur berechtige User
mit ihnen umgehen konnten (d.h. die Identitdt der Nutzer bei jedem Zugriff verifiziert
wurde), und alle an ihnen vorgenommenen Anderungs- oder Kopiervorginge doku-
mentiert sind (vgl. ebd.). Die grundsétzlichste und naheliegendste Form der Zugriffs-
kontrolle ist die {iber passwortgeschiitzte Administrator- (oder kurz »admin¢-)Benut-
zerkonten, die idealerweise mit einem klar identifizierbaren Einzelnutzer oder einer
kleinen Nutzergruppe assoziiert sind.

Eine solche Authentisierungsstrategie kann allerdings nur die Herkiinfte und Ge-
nealogien von Kopien etablieren, bzw.: Sie kann Authentizitit nur bis zur Master-
Kopie sicherstellen. Sollte es ein ihr vorgeschaltetes analoges Original geben, steht
dieses auBlerhalb der Authentisierungskette. Die Integritdt der Kopie in Relation zu
einem physischen Vorbild ist durch jene indexikalische Unterbrechung kurzgeschlos-
sen, die alle digitalen Reproduktionsverfahren auszeichnet. Entsprechend weisen die
mit digitalen Abbildungsverfahren einhergehenden Authentizititsprobleme auch
weit liber das hinaus, was klassischerweise in den Kultur- und Geisteswissenschaften
unter dem Begriff der »Filschung« abgehandelt wurde und wird. Zwar hat es in der
Kunstgeschichte immer wieder spektakuldre und bisweilen fiir die Disziplin bla-
mable Filschungsfille gegeben, aber insgesamt ist die Nachahmung physischer
Kunstobjekte mit groBem Aufwand verbunden und die Wahrscheinlichkeit einer
Aufdeckung der Félschung relativ grof3, sobald das Objekt in den Warenstrom des
Kunstmarktes gelangt und dem Blick von Fachleuten ausgesetzt ist. Materielle Ge-
genstdnde konnen auf verschiedensten Wegen auf ihre Echtheit hin iberpriift werden
— bei einem Gemaélde kénnten z.B. die chemische Zusammensetzung der Farbe und
Leinwand oder Alterungserscheinungen Aufschluss dariiber geben, ob es tatsdchlich
aus der Region, Epoche oder Urheberschaft stammt, die ihm zugeschrieben wird.
Dariiber hinaus wird keine analoge Kopie jemals vollig identisch mit dem Original
sein — schon gar nicht bei einer handwerklich durchgefiihrten Kunstféalschung. Die
Bits im Informationsstrom einer Bilddatei kdnnen hingegen nicht nur vollig fehlerfrei
reproduziert werden, sie sind dariiber hinaus auch mit keiner erkennbaren Provenienz
versehen. Im Gegensatz zur Farbe auf einer Leinwand, die eine autonome Dinglich-
keit aufweist und daher aus einer Herstellungs-Situation hervorgegangen sein muss,
sind sie lediglich logische Funktionsvariablen, die einen von zwei Werten annehmen
koénnen. Von daher kann man sie gar nicht >fdlschenc: Ist eine Datei mit der Master-
kopie bitidentisch, dann kann sie vollig zu Recht als authentische Kopie gelten —
auch, wenn sie tatsdchlich von Affen zusammengetippt wurde.

6.4.4 Manipulierbarkeit und Formatierung digitaler Objekte

Nun sind diese ontischen Probleme natiirlich eher ein Problem fiir die Medientheorie
und haben nicht unbedingt Auswirkungen darauf, wie wir im Alltag mit digitalen
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Abbildungen umgehen und ihre Authentizitit bewerten. Natiirlich kdnnte die Mona
Lisa oder American Gothic auch nach dem Babel-Prinzip als zufdlliges Ergebnis di-
gitaler Kombinatorik entstehen (und genau dasselbe gilt auch fiir jeden schriftlichen
Text, der uns im Netz begegnet), aber erstens ist diese informationstheoretische Prob-
lematik den allermeisten Usern wohl bestenfalls peripher bewusst, und zweitens wire
das Netz als Medium kultureller Kommunikation kaum erfolgreich zu navigieren,
wenn man tatsédchlich durch die Inhalte auf die blanke Technizitét der Informations-
verarbeitung blicken wollte. Wenn wir im Netz auf kulturell interpretierbare Inhalte
stolen —und tatsichlich stoen wir ja kaum auf etwas anderes — dann gehen wir nicht
davon aus, einen absurden Gliicksgriff in der Bibliothek von Babel getan zu haben,
sondern davon, dass das entsprechende digitale Objekt unter menschlicher Anleitung
und Mitteilungsabsicht entstanden ist. Gerade weil der Computer auf seiner funktio-
nalen Ebene vollig kulturfremd agiert, impliziert Verstiandlichkeit schon aus sich her-
aus das Wirken eines menschlichen Autors und damit ein Mindestmaf3 an Authenti-
zitdt — zumindest soweit es individuelle Webseiten betrifft und nicht die Beziiglich-
keiten, die von Suchmaschinen produziert werden. Die praktischen Schwierigkeiten
bei der Authentifizierung ergeben sich bei Bearman und Trant vielmehr aus drei an-
deren Faktoren, die zwar alle mit den Eigenarten digitaler Technik zusammenhéangen,
ursdchlich aber auf den Menschen zuriickverweisen: erstens namlich aus der niedri-
gen Hiirde fiir die Verbreitung von digitaler Information und damit die schiere Da-
tenmenge, deren Authentizitét es zu bestimmten gilt, zweitens aus der ebenso gro3en
Anzahl von Akteuren, die Daten verbreiten und damit Vektoren der Autorschaft ver-
schwimmen lassen, und drittens aus der schon bei Friedrich Kittler akzentuierten Ma-
nipulierbarkeit digitaler Daten (vgl. ebd.).

Bearman und Trant verweisen darauf, dass im Web von jedem einigermalien re-
levanten Kulturgegenstand zahlreiche Abbildungen kursieren, die sich alle voneinan-
der unterscheiden und die typischerweise nicht mit detaillierten Herkunftsinformati-
onen versehen sein werden (vgl. ebd.). Diese von ihnen schon 1998 gemachte Fest-
stellung ldsst sich in Zeiten der Google-Bildersuche natiirlich noch viel deutlicher
nachvollziehen. Wer hier im Juni 2015 die Worte »>birth of venus« eingibt, der erhalt
einige tausend relevante individuelle Suchtreffer fiir Boticellis Gemélde, die sich alle
in irgendeiner Form voneinander unterscheiden. Abbildungen liegen in unterschied-
lichen Auflésungen vor. Der Rahmen wird manchmal mitabgebildet, manchmal
nicht. Einige Aufnahmen wurden offenbar direkt am Original mit Digitalkameras ge-
macht, andere sind offensichtliche Scans von analogen Fotografien. Die Belichtun-
gen und damit die individuellen Farbauspragungen variieren. Einige der gefundenen
Bilddateien umfassen das gesamte Gemailde, andere sind Detailansichten und Aus-
schnitte. Einige Fotografien zeigen das Bild nicht frontal, sondern seitlich im Kontext
seines Ausstellungsraumes in den Uffizi, zuweilen mit davorstehender Touristen-
gruppe. Klickt man einige der Suchtreffer an, so stellt man schnell fest, dass nur we-
nige dieser Bilder sich auf den Homepages von Museen oder Bildungseinrichtungen
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befinden (uffizi.it selbst stellt das Gemélde in einer maximalen Auflésung von
2500x1560 Pixeln zur Verfiigung®), und selten geht der Quellennachweis auf privaten
Seiten iiber den Titel des Gemaéldes, den Namen des Kiinstlers und vielleicht noch
den Ausstellungsort hinaus. Wie die spezifische Abbildung zustande gekommen ist
— ob es sich um eine direkte Fotografie oder um einen Scan aus einem Bildband han-
delt, von wem die urspriingliche Fotografie wann aufgenommen wurde, welche
Technik bei der Ablichtung zum Einsatz kam (vielleicht die wichtigste Frage von
allen!) — all dies bleibt {iblicherweise unbeantwortet.

Viel gravierender als das Problem der »Félschung« (und damit implizit natiirlich
auch einer »Echtheit¢, welche digitale Kopien so gar nicht aufweisen kdnnen) ist also
die Verzerrung des Objektes durch die Vielfalt seiner Reproduktionen und der Kon-
texte, in denen sie prasentiert werden. Dieses Verwischen kultureller Objekte ist si-
cherlich schon in den Benjamin’schen Thesen zur technischen Reproduzierbarkeit
und in Malrauxs Imagindrem Museum auszumachen. Mit Computerbildern erlangt
es allerdings nach Bearman und Trant eine neue Qualitit: Die Bearbeitung von Fo-
tografien sei so einfach geworden, dass irrefithrende Manipulation nicht mehr die
Ausnahme sei, sondern von uns im Umgang mit fotografischen Abbildungen buch-
stéblich erwartet werde — so, wie in der analogen Fotografie nach und nach die kos-
metische Retusche zur Normalitit geworden sei. Bearmans und Trants denken damit
also iiber die indexikalischen Implikationen digitaler Bilderzeugung noch hinaus.
Das digitale Bild verweist ihnen zufolge nicht nur nicht linger unzweifelhaft auf eine
Entstehungssituation, sondern es steht von vorneherein im Zeichen einer Normalitit
der Tauschung:

New digital works are also challenging our concept of authentic representations, particularly in
realms such as photography, where digital manipulation has extended the practice of retouching
photographic prints beyond cosmetic to the misleading. Our faith in »visual documentation« is
changing, as we learn of nature photographers cloning zebras, and moving pyramids; in some

venues, such as Wired, digital manipulation is expected. (Ebd.)

Clifford Lynch spricht hier von einem »pervasive deceit« (Lynch 2000), der die we-
sentliche Eigenart aller digitalen Medien sei. Diese alles »durchdringende Irrefiih-
rungc ist natiirlich schlicht eine Erscheinungsform des Virtuellen, und zwar im Sinne
einer Behauptung der Anwesenheit des Abwesenden. Lynch wischt damit die Mog-
lichkeit einer Authentizitit digitaler Daten allerdings nicht etwa beiseite, sondern un-
terstreicht vielmehr, dass sie eine besonders rigorose Beweisfithrung benétige, um
sich sowohl gegen konkurrierende nicht-authentische Daten als auch gegen das Miss-
trauen zu behaupten, dass ihrer Tragertechnologie schlechthin entgegenschlégt.

6 Vgl https://www.uffizi.it/en/artworks/birth-of-venus vom 19.05.2018.
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Will man die Authentizitét eines Dokuments oder eines materiellen Gegenstandes
im »Meatspace«, also in der physischen Wirklichkeit iiberpriifen, so gibt es nach
Lynch typischerweise vier Herangehensweisen, derer wir uns bedienen kénnen. Die
Erste wire eine Untersuchung der Herkunft des Objektes — also der Dokumentation
der Aufbewahrungsgeschichte, sollte eine solche vorliegen. In einem zweiten Schritt
ware dann zu kldren, in wieweit einer solchen Dokumentation und den verantwortli-
chen Aufbewahrenden iiberhaupt zu trauen ist. Es geht hier also um Metadaten — und
zugleich um den vertrackten Sachverhalt, dass auf diesem Wege das Authentizitéts-
problem natiirlich nur weitereskaliert wird und sich nun die Frage nach der Authen-
tizitdt von Metadaten zusidtzlich zu jener nach der des eigentlichen Objektes stellt.
Die zweite Herangehensweise ist nach Lynch daher die der Untersuchung des Doku-
mentes oder Gegenstandes selbst auf seine Form und seinen Inhalt hin. Hier gilt es
herauszufinden, ob diese Merkmale bestimmten, vorab gesetzten Authentizitatskrite-
rien gerecht werden. Das dritte Vorgehen funktioniert &hnlich, bezieht sich aber we-
niger auf das eigentliche Objekt als auf seine unmittelbare Peripherie, wie z.B. Un-
terschriften, Siegel und sonstige Elemente, die ebenfalls auf ihre Stimmigkeit mit der
behaupteten Herkunft hin zu priifen sind. Das vierte Verfahren geht vergleichend vor:
Hier wird das Objekt dhnlichen Gegensténden gegeniibergestellt, deren Authentizitét
bereits anderweitig etabliert werden konnte. Dieses Verfahren ist besonders niitzlich
bei solchen Objekten, die aus der industriellen Massenfertigung hervorgegangen sind
(vgl. ebd.).

Zugleich beobachtet Lynch hier eine Zuspitzung der Authentifizierungsstrategien
aus dem Konkret-Materiellen ins Abstrakt-Inhaltliche: Es gibt eine Authentizitit der
Echtheit, und eine der Wahrheit. Ein dulerlich authentisches Dokument kann prob-
lemlos einen absurden oder erlogenen Inhalt aufweisen, und umgekehrt kann ein in-
authentisches Dokument die volle Wahrheit enthalten. Es gibt daher eine aufstei-
gende Hierarchie der analytischen Zugiinge beim Umgang mit historischen Uberres-
ten: Die erste und grundlegende Ebene ist die forensische, auf der es ganz schlicht
um die Etablierung der materiellen Echtheit geht. Die zweite Ebene ist die Diploma-
tik, bei der die Historizitdt und damit das Problem im Vordergrund steht, ob das Ob-
jekt wirklich in den konkret behaupteten Entstehungskontext gehort. Die dritte Ebene
wire die intellektuell-logische Analyse der inneren Plausibilitdt und Konsistenz des
Objektes. Viertens schlieBlich geht es dann um die Bestimmung der Wahrheitstreue
und >Richtigkeit« des Inhaltes (sofern es sich bei dem Objekt um eines handelt, auf
das solche Kategorien anzuwenden sind). Die beiden >hohereng, diskursiv-inhaltli-
chen Ebenen sind fiir Lynch bei digitalen Datenressourcen weniger problematisch,
weil inhaltliche Analysen auf Wahrheitskriterien hin auch innerhalb eines digitalen
Objektes moglich seien. Die beiden »niedrigeren< Ebenen — Forensik und Diplomatik
—seien hingegen die schwierigen, weil sie klassischerweise das Zugegensein des ma-
teriellen Gegenstandes erforderten (vgl. ebd.).
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Fiir Lynch ist die nachweisbare Integritit des Objektes die notwendige Bedin-
gung seiner Authentizitit. Integer ist ein Objekt dann, wenn Zeit und Uberlieferung
es nicht korrumpiert haben, wenn es also mit seinem Ursprungszustand identisch ist.
Wie bereits festgestellt wurde, bedarf es bei digitalen Objekten hierzu einer verifi-
zierten Masterkopie. Diese muss, so Lynch weiter, in einem »kanonischen« Format
vorliegen (vgl. ebd.). Kanonische Formate erscheinen ihm schlechthin als Schliissel
zu einer authentischen Bewahrung digitaler Information: Sie sollen mdglichst un-
komprimierte Datencontainer sein, in denen Erstreproduktionen abgespeichert wer-
den, und die bei jedem erneuten Speichervorgang unverandert bzw. bitidentisch blei-
ben. Dies ist durchaus nicht selbstverstindlich: Textverarbeitungsprogramme wie
Microsoft Word beispielsweise speichern dasselbe Dokument jedes Mal mit leicht
verdnderten Junk- oder Metainformationen ab, auch wenn am eigentlichen Text keine
Verdnderung vorgenommen wurde. Kanonische Formate hingegen sollen nichts ent-
halten aufler dem digitalen Objekt selbst — und sich so ggfs. sogar zum notariellen
Abgleich heranziehen lassen (vgl. Lynch 1999). Sie bilden damit gewissermalien den
Gegenpol (und zugleich die notwendige Ergéinzung) zum >digitalen Wasserzeichenc,
das ja immer einen Eingriff in die Information darstellt, deren Authentizitét es absi-
chern und beglaubigen soll — und dabei die Integritit des Objektes umso stirker kom-
promittiert, je fester es eingebaut ist. Kann man es hingegen leicht entfernen, ist die
Integritit des gekennzeichneten Objektes zwar weniger beeintrachtigt, aber der Nut-
zen des Wasserzeichens ist iiberaus fraglich. Wasserzeichen konnen daher nur au-
thentizitétsstiftend wirken, wenn sie mit einer unversehrten, in einem kanonischen
Format vorliegenden Urkopie abgeglichen werden kdnnen (vgl. ebd.).

Mit der schon von den Digital Humanities im Hinblick v.a. auf Texte formulierten
Formatfrage ist fiir virtuelle Museen allerdings ein massives logistisches Problem
angezeigt: Museen weisen ndmlich eine weit grolere mediale und physiognomische
Vielfalt in ihrer Sammlung auf als Bibliotheken oder Archive, was die Auswahl sinn-
voller kanonischer Formate schwierig macht (vgl. Blackaby 1997: 222). Bei der For-
matierung digitaler Exponate zeigt sich also ein ganz dhnliches Problem wie bei der
Vereinheitlichung von Datenbanken: Es ist naheliegend, Gemélde zweidimensional,
also als Bilddateien zu digitalisieren — wie verhdlt es sich aber mit Skulpturen, oder
ethnographischen und technikgeschichtlichen Artefakten? Die (digital-)fotografische
Abbildung ist augenblicklich noch die Leittechnologie virtueller Museen, aber auch
die dreidimensionale Reproduktion mithilfe von optischen oder distanzbasierten 3D-
Scannern ist langst technisch machbar. Die in Leinfelden-Echterdingen ansissige
Firma Creaform beispielsweise stellt tragbare optische Gerite her, mit denen der zu
digitalisierende Gegenstand lediglich aus verschiedenen Richtungen >geknipst« wer-
den muss, um ein digitales Modell mit millimeterkleinen Toleranzen entstehen zu
lassen — und wirbt ganz explizit nicht nur mit industriellen Anwendungen, sondern
auch mit dem Nutzen fiir die Denkmalpflege und in der Bewahrung von Kunstgegen-
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stinden.” Ein solches Scanverfahren erzeugt nicht nur eine »Karte< von Bildkoordi-
naten und Farbwerten, sondern komplexe Geometriedaten, die ein rendering des Ob-
jektes als ein in Echtzeit bewegliches 3D-Modell ermdglichen. Solche Datensitze
miissen logischerweise ganz anders formatiert werden als reine Bilddateien, bendti-
gen aber zugleich auch eine Oberflachentextur, die wieder als zweidimensionales
Bild vorliegt. Dariiber hinaus brauchen virtuelle Museen genau wie physische erkla-
rende Texte, die es ebenfalls zu formatieren gilt (hier zumindest ist mit HTML bereits
eine Auszeichnungssprache vorgegeben). Moglicherweise mochten virtuelle Mu-
seen, sofern die Mittel und das Know-How zur Verfiigung stehen, auch Video- und
Tonmaterial zur Verfligung stellen. Alle diese digitalen Objekte erfordern andere Di-
gitalisierungsstrategien und somit auch andere Formate — und diese Formate miissen
nicht nur auf der Betreiberseite zweckdienlich, sondern sie miissen auch fiir die hei-
mischen Nutzer und ihre jeweiligen decks anschlussfahig sein. Es geht also nicht nur
um bestmdgliche Bewahrung, sondern immer auch um die Antizipation von Schnitt-
stellen — und damit wiederum um wirtschaftliche Erwdgungen: Lohnt es sich z.B.,
fiir die Wiedergabe von Videodateien eine eigene Infrastruktur aufzubauen und damit
die volle Kontrolle iiber das Material zu behalten? Oder wére es praktischer, Videos
auf Seiten wie Youtube oder Vimeo hochzuladen, sie von dort aus iiber von den Be-
treibern unterstiitzte Softwareskripte auf der eigenen Webseite einzubinden und sich
damit die Kosten fiir eigene Server und Bandweite zu sparen, zugleich aber auch ihre
Rezeption auBerhalb der eigenen didaktischen Architektur zu ermoglichen bzw. viel-
leicht sogar Nutzungsrechte an kommerzielle Akteure abtreten zu miissen? Authen-
tizitdt muss hier unweigerlich mit Praktikabilitidt abgewogen werden. Je spezifischer
und individueller die Formatierung, desto leichter ist es fiir die Betreiber virtueller
Museen, die Authentizitit ihrer Daten zu gewéhrleisten. Je gewohnlicher hingegen
die Formatierung, umso grofer ist die Kompatibilitét ihres Angebotes mit einer mog-
lichsten hohen Anzahl von decks, und damit aber auch das MaR3 der VerduBerung von
Inhalten an Suchmaschinen und ihre Relevanzsysteme.

Uberhaupt stellt das Fehlen verbindlicher Standards fiir die Formatierung muse-
aler Digitalisate der Entstehung eines virtuellen Universalmuseums technisch min-
destens ebenso sehr im Wege, wie es das klassische Selbstverstindnis der Institution
Museum kulturell tut. Es gibt derzeit keine groBen Initiativen zur funktionalen Ver-
einheitlichung musealer Internetpridsenzen iliber gemeinsame Formatierungsstan-
dards. Entsprechende Versuche finden eher im Kleinen statt. Ein Beispiel wére hier
die Arbeit des 2002 am Massachusetts Institute of Technology gestarteten Projekts
Visualizing Cultures. Dieses hat es sich zur Aufgabe gemacht, interkulturelle Bild-
quellen fiir Wissenschaftler und Lehrende zu erschlieBen und innerhalb eines einzi-
gen, geeinten Abrufsystems verfiigbar zu machen. Damit sollen erstens zuvor nicht

7 http://www.creaform3d.com/lp/templatel/goscan3d/de/index.php vom 19.05.2018.
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oder nur lokal zugéngliche Schitze von Bildmaterial fiir ein breites und weit ver-
streutes Fachpublikum aufgearbeitet, zweitens die Voraussetzung fiir das Schreiben
und die Verdffentlichung illustrierter Aufsitze geschaffen, und drittens neue Mog-
lichkeiten fiir die computergestiitzte Analyse von Bildquellen geschaffen werden.
Das Projekt mochte seinem Selbstverstindnis nach ein Umschlagplatz zwischen den
die Bildbestinde bewahrenden Institutionen und den Wissenschaftlern sein, die fir
ihre Forschung auf diese Bestdnde angewiesen sind (vgl. Fleming, Shunk u. Steward
2008). Zu diesem Zweck arbeitet Visualizing Cultures mit einer Anzahl von Museen
wie dem Bostoner Museum of Fine Arts zusammen, das seinen mehr als 350.000
Einzelobjekte umfassenden Fundus online zugénglich macht — inklusive der mit etwa
100.000 Exponaten grofiten Sammlung japanischer Kunst aulerhalb Japans.

Das Projekt legt dabei sehr groBen Wert auf die effiziente, technische Integration
dieser digitalen Abbildungen in sein Datenbanksystem. Visualizing Cultures hat eine
meta-museale Zielsetzung, die neben der Kooperation der Einzelinstitutionen auf ge-
meinsame Standards der Datenverwaltung und -verarbeitung angewiesen ist. Um
nicht nur die Abrufbarkeit, sondern auch die Nutzbarkeit der Daten zu gewéhrleisten,
miissen sie zwischen einzelnen Computersystemen beweglich bleiben — und das be-
deutet vor allen Dingen, dass die eigentlichen Inhalte funktional von den jeweiligen
Benutzerinterfaces und ihren Implementierungen getrennt gehalten werden miissen.
Man spricht hierbei von einer Service-Oriented Architecture (SOA): Die Datenbank
bringt keine eigene Benutzeroberfliche mit, sondern kann von ganz unterschiedli-
chen Interface-Systemen angesprochen werden, ohne dass die Authentisierung ihrer
Inhalte davon betroffen wire. Visualizing Cultures arbeitet dabei eng mit der Open
Knowledge Initiative (OKI) zusammen, die sich die Etablierung moglichst universel-
ler Digitalisierungs-Standards zum Ziel gesetzt hat, und deren Richtlinien die
Schnittstelle fiir das MIT-Projekt bilden: Jeder Dienst, der sich an die OKI-Standards
hilt, kann grundsitzlich produktiv mit der Datenbank interagieren (vgl. ebd.).

6.4.5 >Vertrauenc« als Praxis des Authentischen

Was sich hier beobachten lésst ist eine Kanalisierung des Authentischen in immer
neue und zunehmend abstrakte Vektoren der Beglaubigung und Absicherung. Das
Museum garantiert die fiir seine Besucher selbst nicht tiberpriifbare Authentizitit sei-
ner Exponate und stiitzt sich dabei auf ein Expertenwissen, das viel zu komplex ist,
als dass es in der Ausstellung in seiner Génze dargeboten werden konnte. Es tiber-
fiihrt daher dieses komplexe Wissen in weiten Teilen in eine kaum hintergehbare
institutionelle Autoritét, in der nicht mehr wissenschaftliche Fundiertheit der direkte
Garant der Authentizitit ist, sondern die museale Inszenierung selbst (dies wére eben
die »Tempel<-Funktion des Museums). Ein meta-museales Projekt wie Visualizing
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Cultures wiederum borgt sich diese Autoritit und libersetzt sie fiir seine eigene Aus-
stellungsabsicht abermals in eine praktische und zweckdienliche Form, die nun aber
(der digitalen Tragertechnologie geschuldet) nicht mehr nur kulturell funktionieren
kann, sondern eine funktionale Entsprechung auf dem computer layer erfordert.
Diese Entsprechung sind eben Formate, Standards und Protokolle, welche die Kano-
nizitit der Inhalte und das Wohlverhalten der User gleichermallen absichern sollen.

Dabei ist allerdings, wie Clifford Lynch feststellt, das Authentizititserlebnis im
virtuellen Museum (und, so konnte man hinzufiigen, aller Wahrscheinlichkeit nach
auch im physischen) weniger an konkrete technische Verfahren der Authentifizie-
rung als vielmehr an die Annahme gekoppelt, dass entsprechende Mechanismen im
Hintergrund der >Ausstellung« wirksam sind. Vom Endnutzer kdnne man {iberhaupt
nicht erwarten, die Daten, mit denen er umgeht, in irgendeiner Weise zu authentifi-
zieren: Der yBesucher< eines virtuellen Museums wird iiblicherweise weder Zugriff
auf die Masterkopie, noch auf die genaue Herkunftsdokumentation eines digitalen
Exponates haben, wie immer es auch verfasst und formatiert sei (vgl. Lynch 2000).
Und natiirlich wiirde die Einforderung einer solchen Leistung auch vollig dem mu-
sealen Erfahrungsmodus zuwiderlaufen, den wir aus dem physischen Museum ge-
wohnt sind. Im Museum miissen wir normalerweise weder Kenner sein, die jeden
Semiophor aus ihrem Vorwissen heraus als authentisch identifizieren kdnnen, noch
miissen wir zu Biirokraten mutieren, welche in die Sammlungsdokumentation ein-
tauchen und die Provenienz der Exponate an den papiernen Spuren ihrer Aufbewah-
rung nachhalten. Der Tempel gewéhrleistet die Heiligkeit seines Inhaltes aus dem
Umstand heraus, dass er Tempel ist und von einer Priesterschaft als solcher bespielt
wird. Die Abduktion ist per Institutionalisierung ermdglicht, wiahrend die Vorausset-
zungen flir Induktion, Deduktion und Transduktion kuratorisch gemacht werden
missen.

Damit geht es also, fasst Lynch zusammen, letztlich auf der Rezipientenseite
zentral immer um »Vertrauen« (ebd.). Dieses Vertrauen ist nicht einfach das aufsum-
mierte Produkt zusammenwirkender Authentisierungsstrategien, sondern wieder eine
Machtlinie im Netz eines Dispositivs, in welchem diese Strategien mit zahlreichen
anderen Faktoren interagieren. Wiahrend also die Virtualisierung des Musealen zu-
ndchst darin besteht, Digitalisate von physischen Museumsexponaten zu erstellen
und diese innerhalb einer virtuellen Informationsarchitektur fiir eine von musealen
Vermittlungsabsichten getragene Présentation aufzubereiten, heifit Musealisierung
des Virtuellen vor allen Dingen: diese Informationsarchitektur so zu gestalten, an die
AuBenwelt anzubinden und zu narrativieren, dass sie von ihren Nutzern als ein Ga-
rant des »Echten< angenommen wird. Hierbei spielt natiirlich die Authentifizierung
von digitalen Objekten eine wichtige Rolle — dquivalent und zugleich nachgeschaltet
jener von Fachwissenschaften wie Archédologie oder Kunstgeschichte, welche die
Echtheit physischer historischer Uberreste bestimmen und diese damit fiir museabel
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befinden. Zugleich aber miissen einem virtuellen Museum ganz dhnliche Fragen ge-
stellt werden wie einem physischen, wenn man sein Wirken als Dispositiv verstehen
will: Wie organisiert es Sichtbarkeiten und Sagbarkeiten? Wen lésst es sprechen, wen
schweigen? Wie fiihrt es Objekte zueinander und Betrachter zu Objekten? Und wie
genau werden alle diese vernetzten Einzelelemente zusammengefiihrt, um welche
Spielart des Musealen zu evozieren?

6.5 DIE DISPOSITIVE DES VIRTUELLEN MUSEUMS

Hier muss zunéchst die ganze Tragweite der Tatsache ins Auge gefasst werden, dass
das virtuelle Museum eben weder einen Ort noch ein Gebdude hat, die es beherbergen
— und dass wir natiirlich dennoch auch im Umgang mit digitaler Technik Wesen mit
analogen Korpern bleiben, die sich im physikalischen Raum authalten. Dementspre-
chend erleben wir natiirlich auch virtuelle Museen innerhalb von Raumen, und zwar
bezeichnenderweise meist solchen, die keineswegs museal sind. Das virtuelle Mu-
seum kann uns im Gegensatz zum physischen kein auf3eralltigliches soziales Setting
auferlegen, das in einer baulichen Separation von der AuBlenwelt evident wére. Statt-
dessen ist sein rdumlicher Schauplatz immer der, in dem sich das deck befindet, mit-
tels dessen es technisch aktualisiert wird. Natiirlich sind Dispositive niemals ab-
schlieBbar oder gar souverin, und auch das physische Museum bildet hier keine Aus-
nahme. Allerdings ist seine architektonische und institutionelle Erscheinung sehr
dazu angetan, es dem Besucher als ein geschlossenes System erscheinen zu lassen,
das roffen< allenfalls zu jener Vergangenheit ist, deren Uberreste es im Empfang
nimmt, bewahrt und ausstellt. Gerade darin begriindet sich ja das Gegenweltliche und
Halbsakrale, das Paul Valéry als so irritierend empfindet und in dem Krysztof Pomian
das Vermichtnis des Musentempels erkennt.

Das virtuelle Museum hingegen kann sich nicht dem Sachverhalt entziehen, dass
seine innere Dispositivstruktur, wie immer sie auch aufgebaut sein mag, nur >begeh-
bar« ist innerhalb einer duBeren, die ganz und gar alltiaglich bleibt. Die Computer, mit
denen wir im Netz surfen, stehen in unseren Arbeits- und Wohnzimmern, wir benut-
zen sie auf Parkbanken und in Restaurants, bei der Arbeit und in der Freizeit, nehmen
sie zuweilen gar mit ins Bett. Die in der Cyberspace-Idee anklingende und im Hin-
blick auf die von uns an digitale Medien gerichteten Erwartungshaltungen immer
noch oft nachwirkende Vorstellung vom Virtuellen als medialem Ausnahmezustand
bildet unsere Medienpraxis langst nicht mehr ab. Als Technologie sind Computer fiir
uns nicht weniger alltiglich als Staubsauger, Toaster, Automobile oder Heizkorper.
Wir gehen mit ihnen um, ohne sie noch wahrzunehmen — und damit sind sie eben
Gebrauchsgegenstinde des Aktionsraumes. Anette Spohns Feststellung, das Web
schule uns auf eine das >Ubersehen« ins Zentrum stellende Wahrnehmung, beschreibt
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