Wenn das Ding digital ist ...
Uberlegungen zum Verhaltnis von Objekt und Digitalisat

Werner Schweibenz

Das Museum als Ort der Dinge und der Digitalisate?

Das Museum ist traditionell ein Ort der Dinge. Nichtsdestoweniger erfihrt das tra-
ditionelle Museum im Rahmen der digitalen Transformation eine Erweiterung vom
realen Museumsraum in den virtuellen Raum des Internets. Neben das physische
Objekt tritt das digitale, wobei beide mit unterschiedlichen Potenzialen fiir For-
schung, Lehre und Vermittlung ausgestattet sind. Dies wirft in der Museumstheo-
rie und -praxis die Frage auf, in welchem Verhiltnis analoge und digitale Samm-
lungen bzw. Objekt und digitales Objekt stehen. Diese Frage zu stellen ist wichtig,
weil immer mehr Museumsinhalte online zuginglich werden und dies konkrete
Folgen fiir unsere Beziehung zu den Objekten - realen und digitalen - sowie den
Umgang mit unserem Kulturerbe hat.> Denn wie Haidy Geismar zeigt, kénnen di-
gitale Objekte benutzt werden, um durch ihre performative Kraft Realititseffekte
zu konstituieren und »Objektlektionen« zu schaffen.> Dabei dienen sie als Medien
der Interpretation und Erklirung, die die Betrachter*innen dabei unterstiitzen,
die Welt durch partizipative Erfahrungen wahrzunehmen und zu verstehen. Die
digitalen Objekte iibernehmen in diesem Diskurs die Rolle von Argumenten, die
die Erfahrungen der Betrachter*innen lenken.

Die digitale Transformation konfrontiert die Institution Museum, die tradi-
tionell physische Objekte sammelt, bewahrt, erforscht und vermittelt, mit einem
neuen Objekttyp, der scheinbar nicht in das gewohnte Museumskonzept der Ma-
terialitit passt — dem digitalen Objekt. Denn das Museum unterscheidet sich nach
dem Grazer Museologen Friedrich Waidacher von den Gedichtnisinstitutionen Bi-
bliothek und Archiv darin, dass ersteres Artefakte und Naturafakte, also Dinge,
sammelt, letztere dagegen Mentefakte, bei denen es weniger um die Substanz als
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um den Inhalt geht.* Deshalb lassen sich Mentefakte problemlos digital verfiigbar
machen, weil es um ihren Informationsgehalt geht und nicht um ihre Materialitit
als solche, auch wenn beispielsweise im Archiv das Interesse an der Materialitit
derzeit zunimmt.® Dagegen sperrt sich das Museum mit seiner Ausrichtung auf
das physische Objekt gegen eine vollstindige digitale Reprisentation, weil die Ma-
terialitit des Dings eine wichtige Rolle spielt.® Gleichzeitig wird jedoch der Aspekt
der Informationen iiber das Objekt immer wichtiger, weil das Ding eben nicht nur
eine physische Dimension hat, sondern auch eine Informationsdimension’, die un-
abhingig vom physischen Objekt und vom realen Raum des Museums existiert.®

Die Informationsdimension des Objekts bzw. der Sammlungen ist aber nichts
Neues, im Gegenteil, sie war schon immer vorhanden. Allerdings konnte sie im tra-
ditionellen Museum wegen mangelhafter oder fehlender Verarbeitungs- und Ver-
breitungsmoglichkeiten hiufig nur lokal genutzt werden. Denn sie war meist nur
schwer zuginglich, etwa in Form von Inventarkarten, Akten, Unterlagen und in
den Kopfen der Mitarbeiter*innen, oder man musste sie sich in der Museumsbi-
bliothek umstandlich aus verschiedenen Biichern, Katalogen und Nachschlagewer-
ken zusammensuchen.’ Deshalb bietet die Digitalisierung fiir die Informationsdi-
mension des Objekts neue Moglichkeiten des Zuginglichmachens und der Verbrei-
tung." Denn wihrend sich die physische Dimension des Objekts einer gleichwer-
tigen Digitalisierung bis zu einem gewissen Grad widersetzt," lisst sich seine In-
formationsdimension sehr wohl digitalisieren. Damit steht das Museum vor dem
Phinomen, dass sich seine Objekte und Sammlungen durch die Digitalisierung
praktisch verdoppeln, denn es entsteht zu jedem Objekt ein neuer immaterieller
Objekttyp, das digitale Objekt, und zu jeder analogen Sammlung eine digitale, die
gleichermaflen bewahrt werden miissen. Daraus ergibt sich ein Spannungsverhilt-
nis zwischen physischem Ding und digitaler Information, das der traditionell auf
die Materialitit ihrer Objekte ausgerichteten Auffassung der Institution Museum
zu widersprechen scheint. Deshalb lohnt ein Blick in die museologische Theorie,
um diese Beziehung niher zu beleuchten.
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Objekt und Information - Kontradiktion oder Kombination?

In den 1980er und 1990er Jahren kam in der englischsprachigen museologischen Li-
teratur eine neue Idee auf, nimlich dass das Museum eine Institution sei, die sich
primir mit Informationen befasst.” Interessant daran ist, dass sich die Aufwer-
tung der Informationen im Museum parallel zu einer museologischen Entwicklung
zur Konzeptionalisierung des Museums vollzog, bei welcher der Schwerpunkt we-
niger auf dem materiellen Objekt lag als auf dem Konzept oder der Idee, fiir die
es steht.” Einige, wie beispielsweise der kroatische Museologe Tomislav Sola, gin-
gen sogar so weit, die Ideen und Konzepte héher zu bewerten als die materiellen
Objekte selbst:

»The traditional museum piece, an item, a three-dimensional fact, is only a datum
among a complex of museum information, of a message. We do not have muse-
ums because of the objects they contain but because of the concepts that these
objects help to convey. We have been rather successful lately in getting rid of pro-
fessional myths and prejudices, so there is hope, again for museums to survive
through the inevitable conceptual, technological and informational transforma-
tion.«*

Neben der konzeptionellen Transformation spielten nach Sola auch die informa-
tionellen und technischen Aspekte eine Rolle. Interessanterweise waren dabei aber
nicht die technischen Aspekte die fithrenden, sondern die informationellen. Denn
die Technik unterstiitzte die informationelle Transformation zwar, war aber zu
diesem Zeitpunkt noch nicht weit genug entwickelt, um eine Fithrungsrolle zu
iibernehmen, wie die historische Entwicklung des virtuellen Museums im Inter-
net zeigt.”

In Teilen der englischsprachigen Museologie vollzog sich in den 1980er und
1990er Jahren ein Perspektivenwechsel vom Museumsobjekt zu Museumsinforma-
tionen.* Unterstiitzt wurde diese Entwicklung durch die Erweiterung der museo-
logischen Perspektive vom materiellen auf das immaterielle Kulturerbe, die seit
Ende der 1980er Jahre durch die UNESCO gefordert wurde. Sie miindete in der Con-
vention for the Safeguarding of the Intangible Cultural Heritage, die am 20. Mirz 2006 in
Kraft trat."” Das immaterielle Erbe, im Englischen »intangible heritage« genannt,
bildet inzwischen ein Schliisselkonzept des Museums.*® Dies unterstiitzte die In-
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stitution darin, sich mit einem weiteren Schliisselkonzept auseinanderzusetzen,
dem ebenfalls die Materialitit fehlt, den digitalen Objekten. Diese neue Art von
Musealien bezeichnete Ross Parry in Anlehnung an die »intangibles« als »e-tangi-
bles« und stellte zutreffend fest:

»[..]justas a quarter of a century ago, museums grew formally to recognizesintan-
gibles< as valid material to collect and document, alongside their >tangibles, so,
in the past decade, museums have extended their conception of the collectable
to accommodate also objects that are grasped through the intervention of a com-
puter. These are museums’ new >e-tangibles«.«'®

Diese digitalen Objekte stehen in einem engen Verhiltnis zu den physischen Ob-
jekten, das eher durch eine komplexe Interdependenz als durch eine Opposition
gekennzeichnet ist. Denn gerade im Bereich des immateriellen Kulturerbes sind
digitale Techniken oft der einzige Weg, es festzuhalten, zu speichern und zu sam-
meln.*® Deshalb liegt es nahe, dieses Verhiltnis als eine Art von Kontinuum zu
betrachten. Dies gilt umso mehr, weil es sich bei solchen Medienumbriichen vom
Analogen zum Digitalen nicht um absolute Einschnitte handelt, sondern, wie Jens
Schréter es nennt, um »Umordnungen komplexer Konstellationen«.” Denn der
Umbruch vom Analogen zum Digitalen ist, so Schroter weiter, weniger ein Ein-
schnitt als eine Transformation, weil die Differenzen zwischen analog und digital
in ihren praktischen Erscheinungsformen umgeordnet werden kénnen, ohne zu
verschwinden. Trotzdem scheint ein Spannungsverhiltnis zwischen physischem
Ding und digitaler Information zu bestehen.

Das Spannungsverhaltnis von Ding und Information

Seit in den 1970er Jahren iiber die kommunikativen Fihigkeiten von Objekt und
Vermittlungsmedien gestritten wurde, etablierte sich »eine neue Problematisie-
rungsweise von Museumsausstellungen, die Objekt und Text, Ding und Informa-
tion, Exponat und Botschaft voneinander trennte. Das >Spannungsverhiltnis von
Ding und Information« ist seither zu einem Dauerbrenner der museologischen De-
batten avanciert.«** Dieses Spannungsverhiltnis wurde Ende der 1990er Jahre ver-
schirft durch die Diskussion iiber die sogenannte »real-virtual divide«.”® Die An-
hinger*innen dieser These propagieren, dass das Museum auf Materialitit und
Realitit basiert und somit direkte Erfahrungen erlaubt, wihrend das Digitale auf
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mediengestiitzter Vermittlung beruht und deshalb im Gegensatz zum Objekt nur
sekundire Erfahrungen zuldsst. Deshalb betrachten sie auch Online-Besuche vir-
tueller Sammlungen als sekundire Erfahrungen und bewerten die direkte Erfah-
rung des Museumsobjekts (des »real thing«) als hoherwertig gegeniiber der media-
len Erfahrung durch technische Hilfsmittel.** Diese Ansicht geht zuriick auf Ann
Mintz, die feststellte:

»Media can deliver information; it cannot match the totality of the experience a
museum provides. For this reason, a case can be made that there will never be a
svirtual museumcin the full sense of the word. High-resolution images, full-scale
virtual reality, and rich links to other databases on the World Wide Web do not
create a museum. A virtual visit to a museum is fundamentally a media experi-
ence, not a museum experience.«*

In Anlehnung an Mintz behandeln viele Kritiker*innen digitale Multimedia-
Installationen im Museum mit Verachtung, unabhingig von ihrer Qualitit und
ihren Méglichkeiten.*® Dabei iibersehen sie, dass die Totalitit der Erfahrung im
»do-not-touch«-Museum fiir durchschnittliche Besucher*innen in der Regel auf
die visuelle Erfahrung des Anschauens der Objekte beschrinkt ist.”” Dennoch
scheint die Fokussierung auf die Materialitit des Objekts eine Renaissance zu
erfahren. Bevor darauf eingegangen werden soll, ist es notwendig, einen Blick auf
die mogliche Aufldsung des Spannungsverhiltnisses von Ding und Information
zu werfen.

Die Auflésung des Spannungsverhéltnisses von Ding und Information?

Die Auflosung der Spannung zwischen Ding und Information ist dringend not-
wendig, denn wie der britische Museumswissenschaftler Ross Parry feststellt, war
der informationelle Aspekt des Objekts schon immer integraler Teil der Tradition
des Kuratierens:

»(V)irtuality<and the>informational<were both seen to be entirely consistent with
traditions of curatorship. These were traditions that recognised the museum as a
place of make-believe as much as a place of fact, traditions that acknowledged
that the primacy of the object meant very little without the knowledge and con-
textual material that sat around and gave meaning to that object«.?®
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Daraus zieht Parry die Schlussfolgerung, dass das Museum ohne Informationen
genauso wenig vorstellbar sei, wie ein Objekt ohne Dokumentation.? Eine Auf-
16sung dieses Spannungsverhiltnisses konnte zum Beispiel in Kombinationsmo-
dellen von Objekt und Information erfolgen, wie sie von Ross Parry und Sandra
Dudley vorgeschlagen werden. Parry geht davon aus, dass sich im Museum das
Virtuelle und das Reale erginzen und dass die Informationen objektifiziert und
mit den Objekten verschmolzen werden:*°

»As much as museums had prized and collected objects, so they had prized and
collected the information that gave meaning and context to those objects. The
object and the information about that object have been forever fused, part of the
same whole in museum curatorship — one rarely existing without the other.«*'

Eine 3hnlich enge Verbindung sieht Dudley im »object-information packagex, das
sie in Anlehnung an Parry folgendermafien beschreibt:

»The material object thus becomes part of an object-information package: indeed,
in such a framework the museum object properly conceived is not the physical
thing alone at all, but comprises the whole package — a composite in which the
thing is but one element in >a molecule of interconnecting [equally important]
pieces of information«.«*

Mit solchen Konzepten, die eine gleichberechtigte, sich gegenseitig erginzende
Kombination von physischem Objekt und digitaler Information beinhalten, kénnte
die »real-virtual divide« iberwunden werden. Haidy Geismar schligt dafiir das an-
thropologische Modell einer Kontaktzone vor, das auf James Clifford zuriickgeht.*
Eine Kontaktzone im Museum ist nach Clifford so definiert:

»the space in which peoples geographically and historically separated come into
contact with each other and establish ongoing relations, usually involving condi-
tions of coercion, radical inequity, and intractable conflict«.3

Thr Zweck ist es, eine fortgesetzte historische, politische und moralische Bezie-
hung zwischen dem Museum und verschiedenen Besucher*innengruppen zu eta-
blieren, die einen gleichberechtigten Austausch erméglicht und verschiedene Per-
spektiven auf die Objekte beriicksichtigt. Das Modell der Kontaktzone wurde von
Carl Hogsden and Emma Poulter auf das Internet itbertragen. Dabei behaupteten
sie, dass dieses Modell sowohl auf reale als auch auf digitale Objekte anwendbar
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sei und dass durch die Ausdehnung des Konzepts iiber die Mauern des Museums
hinaus wichtige Einsichten in die Beziehungen zwischen physischen und digitalen
Objekten erméglicht werden.® Im Projekt Talking Objects Digital des British Muse-
um wurde diese These auf ihre Praxistauglichkeit iiberpriift. Es gelang, ohne reale
Objekte einen sinnvollen Dialog mit disparaten und geografisch verteilten Online-
Communities aufzubauen.* Das Fazit des Projekts lautete:

»Talking Objects Digital demonstrated how extending the contact zone into the
digital environment significantly shifted the terms of engagement surrounding
objects, moving towards an increasingly user-determined experience of en-
counter in which the object is freed to some extent from the ties of the physical
museum. In the process, the meanings and significance that objects can represent
to people in different places can be unravelled and used in meaningful ways.«*’

Daraus zogen sie zwei Schlussfolgerungen: Zum einen ist das digitale Objekt eine
Entitit eigener Art, wobei es das physische Objekt nicht ersetzen kann oder soll,
vielmehr erginzen sich beide.”® Zum anderen sind beide Objektformen tatsich-
lich verschiedene Typen von Objekten, mit denen man unterschiedliche Dinge tun
kann.*® Damit erkliren Hogsden und Poulter die Diskussion, welche der beiden
Objektformen, real oder digital, besser funktioniert, fiir beendet.

Die Renaissance der Fokussierung auf die Materialitat

Obwohl die Diskussion durch Kombinationsmodelle wie dem »object-information
package« beendet sein konnte, belebt Dudley selbst die Auseinandersetzung er-
neut,* indem sie beklagt, dass es in der Museumstheorie und -praxis eine do-
minante Sicht auf die Informationskomponente gibe, wihrend die sensitive, ma-
terielle Komponente vernachlissigt wiirde. Deshalb schafft Dudley bewusst einen
Gegensatz zwischen der materiellen und der informationellen Komponente, in-
dem sie feststellt, dass ein Museumsobjekt zwei Formen haben kann:* Die eine ist
ein »object-information composite«, die andere ist das physische Ding und seine
menschliche Wahrnehmung, in der sich die Einzigartigkeit des Museumsobjekts
durch seine Materialitit ausdriickt und die sich in einem »object-subject engage-
ment« realisiert. Letzteres ist gekennzeichnet durch physische Merkmale, sensori-

35 Hogsden/Poulter (2012), S. 266.
36  Ebd., S 271
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sche Erfahrung und Bedeutung, die die Aufmerksamkeit auf das Ding lenken und
»a more basic, but no less potent, bodily and emotional response to the material its-
elf« erlaubten.*” Gleichzeitig muss Dudley aber einriumen, dass Museen fiir Besu-
cher*innen tiberwiegend visuelle Erfahrungen erméglichen und »dorn’t-touch pla-
ces«® sind, in denen sich die Besucher*innen auf ihre visuellen Eindriicke und die
Interpretation durch das Museum verlassen miissen.** Nichtsdestoweniger ent-
wertet aus der Sicht von Dudley die aktuelle Fokussierung auf die Information im
»object-information composite« das physische Objekt in einem Mafe, dass »fre-
quently, museums and visitors alike are so concerned with information — with the
story overlying the physical thing — that they can inadvertently close off other, per-
haps equally significant potentials of things. Specifically, they close off the potential
to produce powerful emotional and other personal responses in individual visitors
as a result of physical, real-time, sensory engagements.«*

Dudley betont zwar, dass der Kontext des Objekts nicht unwichtig sei, dass
aber erst die sensorische Wahrnehmung des materiellen Dings eine Beziehung
zwischen dem unbelebten Artefakt und der lebenden Person herstellt. Diese Be-
ziehung geht vom Objekt aus, wenn es zu der Person »spricht«:

»Specifically, we need to recognize that the experiential possibilities of objects
are important and objects can often >speak« to us, even when we know nothing
about them at all. To even hint at this, of course, contradicts an established view
in museum studies and museum practice that objects are mute unless they are
enabled to >speak« through effective interpretation such as exhibition text and
design. Indeed, my suggestion that objects can, sometimes at least, have a voice,
asignificance, a relevance, a meaning for visitors without the provision of context
and interpretation would be described by many as obfuscation or fetishism, and
even risks accusations of elitism.«*®

Dabei hebt Dudley hervor, dass es ihr dabei nicht um elitire Kennerschaft geht.
Vielmehr geht es ihr um Folgendes: »very personal, very individual, very subjective,
very physical and very emotional responses to material things: responses which
have the potential to be very powerful indeed«.*” Die Voraussetzung dafiir wire
nach Dudley jedoch, dass Besucher*innen sich direkt und sinnlich mit dem Objekt

befassen, bevor sie fragen, was es ist, wer es gemacht hat und woher es kommt.*
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Dabei, so Dudley weiter, titen Museen gut daran, sich zu erinnern, dass Besu-
cher*innen sich einige Qualititen der Objekte, die sie sehen, imaginieren kénnen
- und miissen, weil sie die Dinge nicht berithren diirfen. Um diesen Vorgang zu
veranschaulichen, beschreibt Dudley, wie sie selbst im Museum vor einem Gemil-
de stehend sich aus ihrer personlichen Erinnerung heraus vorstellt, wie sich die
Textur einer bemalten Oberfliche anfithlt und wie es wire, wenn sie ihre Finger-
spitzen iiber das Gemailde gleiten lassen wiirde.*

Diese Art der Imagination ist iiberaus kritisch zu sehen, weil sie auf einer
Vorerfahrung beruht, die vielleicht eine Person hat, die im Museum arbeitet und
die Moglichkeit einer direkten Interaktion mit den Objekten hat. Aber bei durch-
schnittlichen Besucher*innen eine solche Vorerfahrung — und darauf aufbauend
eine solche Imagination — anzunehmen, ist nicht haltbar. Vielmehr setzt hier ein
Phinomen ein, das Daniel Tyradellis so beschreibt:*° Der Kurator macht sein Erle-
ben zum Wahrheitsereignis, seine Gefithlsregungen decken sich angeblich mit der
Intention des Werks bzw. des Kiinstlers — unabhingig vom moglichen Deutungs-
spektrum. Wie Tyradellis weiter ausfiihrt,” herrscht auf Seiten der Kurator*innen
ein grofdes Wissen, eine grofde Emotionalitit und eine affektive Beziehung zu den
Exponaten; es ist aber die Frage, »was man offentlich in den Mittelpunkt stellt«.
Denn dies beinhaltet eine autoritative Vorgabe der Erfahrung seitens der Besu-
cher*innen, die mit einer gleichberechtigten Perspektive auf ein Objekt seitens der
Kurator*innen und Besucher*innen sowie einer partizipativen Vermittlung nicht
vereinbar ist.

Hinzu kommt, dass Dudley bei ihrer Fokussierung auf die Materialitit und
die direkte Erfahrung den Einsatz von Vermittlungsmedien und die Aktivierung
von Vorwissen als storend infrage stellt, wie sie am Beispiel einer chinesischen
Ritualfigur in Form eines Pferdes aus der Han-Zeit ausfiihrt:

»My initial response to the horse was a fundamental, emotional, sensory — even
visceral-one. Had the information about the horse been displayed next to it in
the form of a label or text panel, | am certain it would have interfered with, even
prevented altogether, the powerful and moving reaction | had to the object for
its own sake: | would have been distracted by the text, would have been drawn to
read it first, and would not have had the opportunity to experience and sensorially
explore the artefact’s physicality.«**

Diese Einstellung, dass Vermittlungsmedien die direkte Begegnung mit dem Ob-
jekt moglicherweise verhindern, weckt fatale Erinnerungen an die These von der

49 Ebd, S. 436.

50  Tyradellis (2014), S.121.
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angeblichen Objekt-Medien-Konkurrenz, die vor allem in Kunstmuseen propagiert
wurde. Diese These geht davon aus, dass die von den Medien transportierten Infor-
mationen mit den Exponaten um die Zeit und Anstrengung der Besucher*innen
konkurrieren, weil Besucher*innen diese nur einmal einsetzen kénnen.” Deshalb
befiirchten viele Kurator*innen, dass der Einsatz von Medien in Ausstellungen die
Aufmerksambkeit von den Objekten ablenkt und die Betrachtungszeit der Objekte
reduziert. Diese Angst wird jedoch durch zahlreiche Studien widerlegt, vielmehr
ist das Gegenteil der Fall: Ein geeigneter Medieneinsatz erhoht die Verweildauer
der Besucher*innen in Ausstellungen, ohne deren Aufmerksamkeit von den Objek-
ten abzuziehen.>*

Materialitat und Virtualitat in Lehre und Forschung

Physische und digitale Objekte haben unterschiedliche Potenziale fiir Lehre und
Forschung. Im Einzelnen sind empirische Untersuchungen notwendig, um Vor-
und Nachteile genauer zu eruieren. Graeme Were unternahm eine Studie, wie
Studierende der Anthropologie in realen bzw. virtuellen Laboren mit Objekten bzw.
digitalen Objekten arbeiten. Er kam zu folgenden Ergebnissen: Die Studierenden
konnten Erfahrungen aus dem realen Labor auf das virtuelle iibertragen, auch sen-
sorische Aspekte, und lernten, digitale Objekte neu zu sehen und Beziige herzustel-
len, was bei der Arbeit mit Fotografien weitaus schwieriger gewesen wire. Gleich-
zeitig boten sich ihnen in den virtuellen Laboren Moglichkeiten, die im Ausstel-
lungsraum aus konservatorischen Griinden nicht méglich waren. Deshalb gelangt
Were zu folgendem Fazit:

»The important aspect of this project goes to underline is that, [...] there is no mu-
tually exclusive divide between the real and the virtual worlds, the material and
the immaterial; rather that these worlds are intertwined in complex ways.«*

Gleichzeitig betont Were, dass weitere Forschungen nétig seien, um materielle und
sensorische Qualititen von digitalen Objekten zu identifizieren. Gerade auf diesem
Gebiet konnten Universititssammlungen und -museen wertvolle Beitrage leisten,
weil sie in ihrem akademischen Umfeld engeren Kontakt mit anderen Disziplinen
haben, aus denen sich entsprechende Moglichkeiten der Zusammenarbeit ergeben
konnen. Wichtig wire auch, die Ergebnisse von solchen Kooperationen offentlich
zu machen und der Museumsgemeinschaft zur Verfiigung zu stellen, damit auch
Institutionen profitieren konnen, die keine solchen Moglichkeiten haben.

53 Graf (1995), S.19.

54  Schweibenz (2008), S. 40f.
55  Were (2008).

56  Were (2008), S.133.
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Zusammenfassung

Das traditionelle Museum als Ort der Dinge erfihrt eine digitale Erweiterung in
den virtuellen Raum des Internets. Neben das physische Objeke tritt das digita-
le, wobei beide mit unterschiedlichen Potenzialen fiir Forschung, Lehre und Ver-
mittlung ausgestattet sind. Das vermeintliche Spannungsverhiltnis von Ding und
Information lieRe sich in Kombinationsmodellen auflésen, die Analoges und Digi-
tales gleichberechtigt nebeneinanderstellen. Aber es besteht die Gefahr, dass eine
falsch verstandene Fokussierung auf die Materialitit des Objekts in Form von ima-
ginierenden und romantisierenden Vorstellungen von der direkten Erfahrbarkeit
des Objekts im Museumsraum die Vereinbarkeit von Ding und Information ver-
hindern. Dies wiirde eine erhebliche Schwierigkeit fiir die Zukunftsfihigkeit der
Institution Museum darstellen, weil die digitale Transformation vor dem Museumn
nicht haltmacht.
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