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Das virtuelle Museum.
Uberlegungen zum Begriff und Wesen des Museums
im Internet

1 Vom traditionellen Museum zum virtuellen Museum

Der Begriff der Virtualitat ist in aller Munde. Im Internet entstehen virtuelle Kaufh&auser, virtuelle Un-
ternehmen und virtuelle Bibliotheken. Auch vor Museen macht die Virtualitat nicht halt. Im World Wide
Web findet sich bereits eine Vielzahl von Museumsangeboten. Deshalb ist es notwendig, sich néher
mit dem Begriff und dem Wesen des virtuellen Museums im Internet zu befassen. Dieser Beitrag stellt
die Entwicklung vom traditionellen zum virtuellen Museum aus informationswissenschaftlicher Per-
spektive vor und folgt damit der Interpretation des kroatischen Museumswissenschaftler Ivo Maroevic
(1998: 88), der die Museologie als eine Teildisziplin der Informationswissenschaft betrachtet. Der
Schwerpunkt des Beitrags liegt auf dem Kunstmuseum, denn an der Gattung des Kunstmuseums
lassen sich aufgrund der zentralen Rolle des Originals als Kunstwerk die Mdglichkeiten und Probleme
der Veranderungen im Museumsbereich beim Ubergang vom traditionellen Museum zum virtuellen
Museum symptomatisch fir die Institution des Museums als solche aufzeigen.

Die Veranderungen, die sich im Museum unter dem Einfluf3 der Informationstechnik vollziehen,
betreffen vor allen Dingen den Umgang mit Museumsinformation. Die britische Museologin Eilean
Hooper-Greenhill beschreibt in inrem Buch Museums and the Shaping of Knowledge (1992) die Aus-
wirkungen der Informationstechnik auf Museen folgendermaf3en:

., nformation on the collections can now be noved around the nuseum space
itself, and also can be made available in other collections across the
world of down the road. The space of the nuseum and the space of the object
are no longer as they were.” (Hooper-Geenhill 1992: 202

Diese Veranderung hat Folgen fir den Stellenwert des Museumsobjekts als Dokument und Informati-
onstrager und die Art und Weise, wie Museen mit ihnrem Publikum innerhalb und aul3erhalb der Mu-
seen kommunizieren. Dabei ergeben sich interessante Parallelen zwischen Museen und Massenme-
dien (Schweibenz 1998: 186ff), die wichtig sind flr die Definition der kiinftigen Rolle des Museums in
der Informationsgesellschaft. Denn das traditionelle Museum befindet sich unter dem Einfluss der
Informationstechnik im Wandel zur Memory Institution. Diese Memory Institution ist eine Zusammen-
fassung von digitalisierten Informationen aus Archiven, Bibliotheken und Museen zu einer Institution
des kollektiven Gedachtnisses fur das Erbe der Menschheit im digitalen Raum des Internets. Am En-
de der Entwicklung vom traditionellen zum virtuellen Museum kénnte das virtuelle Weltmuseum als
Realisierung des Museums ohne Wande nach André Malraux stehen.

Der Wandel des Museums unter dem Einflul? der Informationstechnik ist Teil der gesellschaftlichen
Entwicklung zur Informationsgesellschaft, der sich auch Museen nicht entziehen kdnnen. Zurecht
fordert Friedrich Waidacher (1993: 27) deshalb: ,Museen haben auf Anderungen in der Sozialstruktur
und Lebenshaltung der Gesellschaft ebenso zu reagieren wie auf die Entwicklung der Informations-
technik.“ Wenn die Museen diesem Rat folgen, werden sie auch in der Informationsgesellschaft eine
wichtige Rolle spielen. Der Berliner Informationswissenschaftler Gernot Wersig (1997: WWW) vertritt
die These, dass Museen in der postmodernen Gesellschaft eine besondere Stellung einnehmen wer-
den. Denn Museen sind nach Wersig eine Art Zwitterwesen, weil sie einerseits inharent objekt-
orientiert, nicht-elektronisch und dartiber hinaus lokal orientiert sind. Andererseits sind Museen aber
auch sehr stark kommunikationsorientiert, weil sie selbst Medien sind und deshalb Teil der sich neu
entwickelnden Medienstrukturen der Informationsgesellschaft werden, die gepragt ist durch einen
neuen Zugang zu Information, Kommunikation und Medien. Diese Veranderungen stellen Museen vor
die ebenso schwierige wie interessante Herausforderung, die darin besteht, das traditionelle, im phy-
sischen Raum verhaftete Museum um eine digitale Dimension im Internet zu erweitern.

Dieser Beitrag mochte dazu einige Anregungen zum Nachdenken Uber das virtuelle Museum liefern,
indem er den Wandel des Museums zur Memory Institution skizziert und die Idee des Museums ohne
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Wande von André Malraux auf das Internet Ubertrégt. W eiterhin werden Begriffe und Konzepte fur
das virtuelle Museum vorgestellt, das Verhéaltnis von Reproduktion und Objekt im virtuellen Museum
angesprochen und anhand verschiedener Definitionen zentrale Aspekte des virtuellen Museums be-
schrieben. Ausgangspunkt der Uberlegungen ist das traditionelle Museum, das die Museologie auf-
grund seiner Vielgestaltigkeit seiner Aufgaben und Sammlungsgegenstande vor Definitionsprobleme
stellt.

2 Das Problem der Definition des Museums

»Anyone who sets out to tal k about nuseuns is instantly faced with the task
of trying to figure out just what creature this is. It is a nearly unique
peculiarity. A hospital is a hospital. Alibrary is a library. Arose is a
rose. But a museumis Colonial WIIlianmsburg, Ms. Wl kerson's Figure Bottle
Museum the Museum of Modern Art, the Sea Lion Caves, the American Miuseum
of Natural History, the Barton Miuseum of Whi skey History, the Coisters,
and Noell's Art Chinpanzee Farm and CGorilla Show “ (Grove 1968: 79)

Diese Aufzahlung der verschiedensten Arten von Institutionen zeigt, dass das Museum eine Vielzahl
von Facetten hat. Das Konzept des Museums geht nach dem Museologen Ivo Maroevic (1998: 104)
zurlick auf den antiken Musentempel und beinhaltet sowohl die Spiritualitéat von Kunst und Wissen als
auch die Aufgabe als erzieherisches Medium zu wirken. Gleichzeitig ist das Museum eine Schatz-
kammer, die ausgewahlte und gesammelte Objekte enthalt. Deshalb spricht Maroevic (1998: 104f)
von einem vielschichtigen Konzept des Museums und betont, dass die Unterschiede zwischen den
verschiedenen Museumsarten auf der Unterschiedlichkeit der Objekte beruhen, die sie sammeln. Wie
Maroevic weiter ausfihrt, ergibt sich aus der Unterschiedlichkeit der gesammelten Objekte und der
daraus resultierenden Verschiedenheit der Museen die Schwierigkeit, die Institution Museum zu defi-
nieren. Dabei ist gerade eine Definition wichtig, da sie der Identifizierung des Museums dient. Sucht
man nach Definitionen fur die Institution Museum, findet man sehr viele und sehr unterschiedliche.
George Burcaw (1975: 9f) beispielsweise bietet in seinem Standardwerk Introduction to Museum
Work zehn verschiedene Definitionen von verschiedenen Autoren und Institutionen, darunter die der
American Association of Museums und die des International Council of Museums. Maroevic (1998:
105f) wahlt fur sein Standardwerk Introduction to Museology funf Definitionen aus, drei von Museolo-
gen und diejenigen des International Council of Museums und des Deutschen Museumsbundes.
Friedrich Waidacher (1993: 290ff) nennt in seinem Handbuch der allgemeinen Museologie ebenfalls
mehrere dieser Definitionen. Vergleicht man die verschiedenen Definitionen fur Museum, stellt man
fest, dass das Museum vor allem durch die Objekte definiert wird, die es sammelt, bewahrt und aus-
stellt.

Waidacher (1993: 291f) prazisiert die Anforderungen an Museen, indem er Mindesterfordernisse
festlegt, die das Sammeln, Bewahren und Vermitteln von Objekten als Aufgabe des Museums genau
beschreiben. Allerdings verbirgt sich hinter der Formulierung des Sammelns, Bewahrens und Ver-
mittelns neben einer fast uniibersehbaren Zahl von Sammelgebieten eine grol3e Anzahl unterschied-
licher Konzepte und Ziele, wie Christof W olters vom Institut fir Museumskunde (1991: 514) hervor-
hebt. Deshalb sind nach Wolters Museen alles andere als Institutionen mit klar umrissenen Aufgaben.
Aufgrund dieser Vielgestaltigkeit der Sammelgebiete und Zielsetzungen haben alle Definitionen der
Institution Museum ihre Schwachen, wie auch Waidacher (2000: 2) einrdumt. Dies hat zur Folge,
dass nach Waidacher die Institution Museum von ihrer Struktur her nicht zufriedenstellend definierbar
ist:

,Was all e Museen genei nsam haben und hatten, ist nicht das Organisator -
sche, das Strukturelle, sondern der Beweggrund i hrer Existenz. Von seiner
organi satorischen Struktur her ist also dieses Ph&nonen nicht zu fassen und
daher auch nicht zufriedenstellend definierbar.” (Widacher 2000: 2)

Deshalb bringt Waidacher (2000: 2) eine andere Definition in die Diskussion ein, die weniger das Or-
ganisatorische betont als viel mehr den Beweggrund des Museums, namlich das Zuganglichmachen
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von Objekten fur Besucher zur Inspiration, zum Lernen und zur Freude. Diese Definition stammt von
der United Kingdom Museums Association (Internet, URL http://www.city.ac.uk/artspol/mus-def.html)
und lautet:

» Museuns enabl e people to explore collections for inspiration, |earning and
enjoynent. They are institutions that collect, safeguard and make access-
ble artefacts and speci nens, which they hold in trust for society."

Diese Definition unterscheidet sich nach Waidacher von den bisher genannten Definitionen dadurch,
dass sie nicht feststellt, was ein Museum ist, sondern fir wen es da ist. Damit erganzt diese Definition
die traditionellen Aufgaben des Museums, namlich das Sammeln, Bewahren, Ausstellen und Vermit-
teln von Objekten fir erzieherische und asthetische Zwecke um die Aspekte der Inspiration, des Ler-
nens und der Freude. Mit diesem Ansatz riickt die Aufgabe des Museums als Medium der Kommuni-
kation und Verbreitung von Wissen wieder starker ins Bewul3tsein. Diese Rolle ist nicht neu, sondern
lasst sich beispielsweise nachweisen bei James Smithson, dem Stifter der Smithsonian Institution,
der diese Einrichtung 1846 ins Leben rief ,for the increase and diffusion of knowledge among men*
(Waidacher 1993: 98).

Neben das Obijekt, das traditionell Dreh- und Angelpunkt des Museums war, tritt also verstérkt die
Information und Kommunikation von Wissen. Die Bedeutung des Objekts wird relativiert zu Gunsten
der Idee, die ihm zugrunde liegt. Deshalb spricht Waidacher (1993: 24) von einer Tendenz zur Kon-
zeptionalisierung und einer Konzentration auf die Idee, die dem Objekt zugrunde liegt und wichtiger
wird als das materielle Objekt selbst. Das Abriicken vom Objekt zu Gunsten der Information macht
eine Neubestimmung der Position des Museum erforderlich.

3 Das Museen im Wandel zur Memory Institution

Vergleicht man die verschiedenen Definitionen fur die Institution Museum, stellt man fest, dass das
Museum vor allem durch die Objekte definiert wird, die es sammelt, bewahrt und ausstellt. Das au-
thentische und originale Objekt ist das Kernstlck des traditionellen Museums. Durch die Konzentrati-
on auf das materielle Objekt unterscheiden sich Museen von Bibliotheken und Archiven. Deshalb trifft
Waidacher (1993: 286) folgende Unterscheidung der Sammlungen im Museum, in der Bibliothek und
im Archiv: Bibliothek und Archiv sammeln Mentefakte, das Museum Artefakte und Naturafakte. Auch
Maroevic (1998: 103f) unterscheidet aufgrund der zentralen Stellung des Objekts das Museum von
anderen teilweise museologischen Einrichtungen wie Archiven und Bibliotheken. Diese Unterschei-
dung der Institutionen aufgrund der Sammlungsgegenstande ist historisch-materiell begriindet, wie
Boyd Rayward (1998: 208) feststellt. Nach Rayward ist diese Unterscheidung verursacht durch die
typischen Formate der Gegenstande, die diese Institutionen sammelten. Mit dem Aufkommen und
Verbreitung elektronischer Informationsquellen halt Rayward (1998: 207) eine Redefinition und Integ-
ration der Rolle von Archiven, Museen und Bibliotheken fur notwendig. Rayward (1998: 211, 224)
raumt ein, dass es offensichtlich ist, dass sich Archive, Bibliotheken und Museen aufgrund der
Sammlungsgegenstéande unterscheiden und dass sich daran in absehbarer Zukunft nichts &ndern
wird. Allerdings sieht Rayward aufgrund der ,Elektrifizierung“ von Archiven, Bibliotheken und Museen
durch den Einsatz von Informations- und Kommunikationstechnik die Unterschiede zwischen diesen
Institutionen schwinden. Der Zugriff auf elektronisch verfligbare Informationen und gemeinsame For-
schungsinteressen treten mit der zunehmenden Digitalisierung von Archiven, Bibliotheken und Muse-
en in den Vordergrund. Diese Ansicht wird auch von Lorcan Dempsey (2000) geteilt. Er schlagt des-
halb vor, die gemeinsamen Interessen aller drei Institutionen am Bewahren des Erbes der Menschheit
hervorzuheben und entwirft folgende Vision einer Memory Institution:

»Archives, libraries and nmuseuns are nenory institutions: they organi se the
Eur opean cultural and intellectual record. Their collections contain the
menory of peoples, conmunities, institutions and individuals, the scia-
tific and cultural heritage, and the products throughout tinme of our inag-
nation, craft and learning. They join us to our ancestors and are our |g-
acy to future generations. They are used by the child, the scholar, and the
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citizen, by the business person, the tourist and the learner. These in turn
are creating the heritage of the future.” (Denpsey 2000: WA\

Die gemeinsame Aufgabe von Archiven, Bibliotheken und Museen ist also die Bewahrung von Erinne-
rungen der Menschen und die W eitergabe an kunftige Generationen. Dazu sollen Institutionen des
kollektiven Gedéachtnisses fir das Erbe der Menschheit im digitalen Raum des Internets geschaffen
werden, die die Sammlungen von Archiven, Bibliotheken und Museen in Form digitaler Surrogate mit
Hilfe von elektronischen Netzwerken verknupfen. Das Produkt kdnnte ein virtuelles W eltmuseum sein,
wie es Eckhard Siepmann beschreibt:

»Am Hori zont erscheint ein virtuelles Wltnuseum das von jeder Couch aus,
soweit sie Uber einen entsprechenden Anschl ul3 verfigt, zu jeder Zeit &-

rei chbar ist, und das tendenziell alle Bilder und Gegenstéande enthalt, die
nmuseal oder privatkapitalistisch auf den finf Kontinenten aufbewahrt werden
- unterschiedlich ausgestattet mt Informationen, Interpretationen und An-
mati onen. “ (Si epmann 1998: 341)

4 Das ,, Museum ohne Wande* im Internet

Das virtuelle Weltmuseum, das Siepmann beschreibt, kdnnte als digitales Museum ohne Wande im
Internet realisiert werden. Die Idee des ,Museums ohne Wande" geht zurtick auf André Malraux, der
auch den Begriff des imagindren Museums gepragt hat. Die Entstehung des imaginaren Museum ist
fur Malraux die Fortsetzung einer Entwicklung, die mit dem Museum im 19. Jahrhundert begonnen
hat. In seinem Buch Das imagindre Museum beschreibt Malraux, wie das Museum den Kunstwerken
ihrer eigentlichen Funktion entriss:

.... die Begriffe Verehrung, Ahnlichkeit, Schnuck, Besitz sind mit seinen
bj ekten nicht nehr verbunden. Dafir hat es nur Abbilder von Dingen, die
von di esen Dingen sel bst verschi eden sind und gerade auf dieser spezif-
schen Verschi edenheit ihre Dasei nsbaechtigung grinden: das ernbglichte ja
Uber haupt erst ihre Vereinigung. [...] jedes Kunstwerk | ebte jedenfalls in
i rgendei ner Bindung; niemals mt Werken einer anderen Ceisteshal tung. Von
diesen blieb es imGegenteil isoliert, umdesto besser genossen werden zu
kénnen. Das Museum trennt das Kunstwerk von allem Gbrigen und bringt es mt
ent gegengeset zten oder rivalisierenden Werken zusanmen. Damit stellt es

Met anor phosen gegenei nander.“ (Ml raux 1949: 6f)

Das Museum hat seine Werke zwar von ihrem Ursprungsort getrennt und ihrem alten Rahmen entris-
sen, aber es hat sie damit nicht aus den geschichtlichen Zusammenhé&ngen geldst, wie Malraux
(1949: 8) betont. Vielmehr ist das Verhaltnis zu den Objekten intellektueller und abstrakter geworden,
denn das Museum vereinigt die verschiedensten Ausdrucksmdoglichkeiten der Welt in der Form der
unterschiedlichsten Kunstwerke in sich und zwingt uns zur Auseinandersetzung mit ihnen, indem es
das zeitlich und raumlich weit voneinander Entfernte in rAumliche Nahe bringt und es erlaubt zu ver-
gleichen, zu analysieren und zu gliedern. Dabei ist ein Museum immer nur das Ergebnis vieler gliick-
licher Zufélle, die seine unvollstdndige Sammlung zusammengebracht haben. Der ProzelR des Ver-
gleichens und der Intellektualisierung wird nach Malraux (1949: 9) fortgesetzt und verstarkt durch die
fotografische Reproduktion, denn diese erlaubt es, die unvollstandige Gegeniiberstellung von Kunst-
werken, die in den wirklichen Museen begann, zu vollenden in einem imagindres Museum aus foto-
grafischen Reproduktionen, das alle Kunstwerke der Welt enthalt. Auf diese Weise entsteht ein Wett-
streit der Werke verschiedener Schulen und Epochen und neben das Meisterwerk tritt dasjenige, das
einen Stil am vollkommensten kennzeichnet (Malraux 1949: 11f). Dies liegt an der Art und Weise, wie
die Schwarz-W eif3-Reproduktion die Kunstwerke wiedergibt: sie verlieren ihre Farbe, Materie, Volu-
men und Format - also alles Spezifische - zugunsten einer Stilgemeinschaft (Malraux 1949: 16). Die-
se Stilgemeinschatft ist eine Fiktion, die durch VergréRerung, Aufmachung und Beleuchtung entsteht
und den geistigen Gehalt der Kunstwerke zur Wirkung bringt (Malraux 1949: 19). Dieser Verande-
rungsprozeld hat Folgen:
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,Di e Reproduktion hat uns die Bildwerke der ganzen Welt gebracht. Die Zah
der anerkannten Meisterwerke hat sie vervielfacht, eine Menge anderer Werke
zu di esem Rang erhoben und sie noch um ei ni ge weni ger bedeutende Stile e-
weitert, die sie bis in den Bereich einer nur als fiktiv zu verstehenden
Kunst hinein erhéht. Sie verleiht der Sprache der Farbe Wrt in der &
schichte und gestaltet ein inaginares Miseum in dem Tafelbild, Fresko,

M ni atur und G asfenster dem gl ei chen Bezirk zugehéren. Al diese M niau-
ren, Fresken, d asfenster, Teppiche, skythi schen Schmuckst iicke, Gendl de,
gri echi sche Vasenbil der — selbst die plastischen Bildwerke — sind zu Abbl -
dern geworden. WAs haben sie damit verloren? Ihre Eigenschaften als Ceges-
t ande. Und was gewonnen? Di e starkste Bedeutung, die sie im Sinne eines
kinstl erischen Stils Uberhaupt gew nnen konnen. [...] Auch das KunstwerKk,
das in der Reproduktion seinen Charakter und seine Funktion als Gegenstand
— sel bst als Gegenstand der Wi he verliert, ist damt nur noch Zeugnis
kiunstl eri schen Verndgens, nur nehr reines Kunstwerk; man kann sogar ohne
Ubertrei bung sagen: ein kinstlerischer Monent.“ (Malraux 1949: 42-44)

Die Reproduktion offenbart den Sinngehalt der Stile und fuhrt durch die Konzentration auf den Stil zu
einer weiteren Intellektualisierung der Auseinandersetzung mit Kunst, aber auch zu neuen Mdaglich-
keiten der Betrachtung. Denn die fotografische Reproduktion bringt mehr Kunstwerke zusammen als
es die gréRten Museen der Welt jemals konnten und lassen ein Museum ohne Wande entstehen, das
nicht durch Mauern begrenzt ist (Malraux 1978: 16). Malraux (1978: 17ff) betont den besonderen
Stellenwert und Einfluf3 der fotografischen Reproduktion fir das Museum ohne Wénde. Urspriinglich
sollte die Fotografie nur als Medium dienen, anerkannte W ertvorstellungen im Bereich der Kunst auf-
rechtzuerhalten und diese Werte an ein Publikum zu vermitteln, das sich keine grafischen Reproduk-
tionen von Meisterwerken leisten konnte. Doch mit dem technischen Fortschritt veranderten sich An-
zahl und Auswahl der reproduzierten Werke drastisch. Dies flhrte dazu, dass die Idee des Stils in
den Vordergrund trat und die Kunstbetrachtung intellektualisiert wurde, wie Malraux (1978: 21) betont.
Diese Intellektualsierung wird von Malraux nicht unbedingt positiv bewertet, ist aber ein Vorgang, der
in der Entwicklung begriffen ist und durch die fotografische Reproduktion nicht hervorgerufen, son-
dern nur manifestiert wird.

Wenn man Malrauxs ldee des imaginaren Museums und des Museums ohne W ande weiterdenkt,
erscheint das virtuelle Museum im Internet als konsequente Fortsetzung des imaginaren Museums
und des Museums ohne Wande. Die Idee des imagindren Museums ist, wie Burkhard Detzler (1999:
16) ausfuhrt, in der Welt der Datennetze sehr aktuell, denn das ,heutige ,Internet’ ist auf dem besten
Weg, die ,Ilerroduktionen von Malraux® in einem schier unbegrenzten Informationspool zusammen-
zufassen®.

Wie konnte dieses virtuelle Museum im Internet aussehen? Dies soll im folgenden Abschnitt an ver-
schiedenen Konzepten und Definitionen vorgestellt werden, die zentrale Aspekte des virtuellen Mu-
seums beschreiben.

5 Das virtuelle Museum

, These are exciting tinmes for nmuseuns. Through new technol ogies |ike dig-
tal imaging and | ocal and gl obal networks, they are able to capture and
share information on their collections in ways that have only becone posé-
ble in the last few years.” (Jones-Garnil 1995: 1)

! Eine Diskussion von méglichen Unterschieden und Gemeinsamkeiten von virtuellem Museum und
digitaler Sammlung kann im Rahmen dieses Beitrags nicht geleistet werden. Fir die Definition der
Digitalen Sammlung wird auf Harald Kramers Buch Museumsinformatik und digitale Sammlung
verwiesen.
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Mit dieser Feststellung beginnt Katherine Jones-Garmil inre Beschreibung der Entwicklung der U.S.-
amerikanischen Museen im Informationszeitalter. Diese Entwicklung begann Mitte der 1960er Jahre
mit der Einfihrung von Computern in Museen zur Automatisierung der Sammlungsverwaltung und
fahrte in den 1990ern zur Auseinandersetzung mit Multimedia und dem Internet. Die anhaltende Dis-
kussion brachte eine Vielzahl von Begriffen und Konzepten hervor, die das virtuelle Museum im Inter-
net beschreiben.

5.1 Die Vielfalt der Begriffe und Konzepte fur das virtuelle Museum

Die Idee einer weltweit vernetzten digitalen musealen Sammlung wurde bereits 1968 auf der Konfe-
renz Computers and Their Potential Applications in Museums diskutiert, wo William Paisley folgendes
Szenario entwarf:

,S0onmetime in 1980 a scholar will enter a major nuseum seat hinself at a
conputer termnal in the research room ask to review all the works depit-
ing, say, sailing vessels. He will want to see bas-reliefs and scul ptures,
as well as drawi ngs and paintings. He will expect to see works from all
significant collections around the world, including works currently in
storage in the nuseuns, and those out in travelling exhibitions! (Paisley
1968: 195)

Auf derselben Konferenz, auf der Paisley dieses Szenario beschrieb, pragte Allon Schoener (1968)
den Begriff des elektronischen Museums und beschrieb die Mdglichkeiten und Grenzen des Compu-
ters als Medium zur Distribution von Museumsinformation. Mit dem Internet als weltumspannendem
Kommunikationsnetzwerk eréffnen sich auch fir Museen neue Perspektiven. Die Idee des virtuellen
Museums im Internet war von Anfang in diese Entwicklung einbezogen, wobei fur die Erscheinung-
sform des Museums im Internet keine einheitliche Begrifflichkeit vorlag und vorliegt. In der Literatur
der Fachgebiete Museologie, Informatik und Informationswissenschaft wurde und wird eine Vielfalt
von Bezeichnungen fir das virtuelle Museum verwendet: elektronisches Museum, digitales Museum,
Online-Museum, Hypermedia-Museum, W eb-Museum oder Cyberspace-Museum. All diese Bezeich-
nungen implizieren verschiedene Sichtweisen auf die virtuelle Museumsprasenz im Internet und ver-
schiedene Schwerpunkte der Organisation und Prasentation von digitalen Inhalten im Internet.

5.2 Die Entwicklung des Konzeptes des virtuellen Museums

Das Konzept des virtuellen Museums ist bereits relativ friih in der Entwicklung des Internets nachzu-
weisen. Ben Davis gebraucht den Begriff virtuelles Museum 1991 in seinem Artikel Infra-thin Multime-
dia, in dem er das Autorensystem Athena Muse Authoring System des Massachusetts Institute of
Technology beschreibt und die Rolle des virtuellen Museums als Vermittler zwischen Kinstler und
Betrachter beschreibt. Glen Hoptman verwendet den Begriff 1992 in seinem Aufsatz The Virtual Mu-
seum and Related Epistemological Concerns und bezeichnet damit ein hypermediales System der
Smithsonian Institution. Der Begriff wird schnell in das museologische Vokabular ibernommen. 1993
wird er in Konferenzbeitrdgen fur die Sixth International Conference of the Museum Documentation
Association and The Second International Conference on Hypermedia and Interactivity in Museums in
Cambridge, England, gebraucht und zwar von Dominique Delouis im Konferenzbeitrag Telecommuni-
cations in Museums und von Larry Friedlander Making the Punishment fit the Crime: Integrated Inter-
active Systems in the Museum. Ebenfalls 1993 verwendet Jeffrey Shaw den Begriff virtuelles Muse-
um zur Beschreibung einer Medieninstallation mit virtueller Realitat. 1994 prasentieren George Mac-
Donald und Stephen Alsford auf dem 54" Annual Meeting of the American Association of State and
Local History einen Vortrag mit dem Titel Towards the Virtual Museum: Crisis and Change for Millen-
ium 3, in dem sie das virtuelle Museum als elektronische Erweiterung des physischen Museums be-
schreiben. Ebenfalls 1994 erscheint der Begriff im Titel des Aufsatzes Perils and Pleasures of the
Virtual Museum von Maxwell Anderson in der Zeitschrift Museum News. Allgemein verbreitet scheint
er zu diesem Zeitpunkt jedoch noch nicht zu sein. In der Ausgabe des Cyberspace Lexicon von 1994
ist der Begriff virtual museum jedenfalls noch nicht enthalten. Der Begriff wird mit dem Aufkommen
des World Wide Web als multimediafahigem Internet-Dienst populér. 1995 wird er von Angela Giral
und Jeannette Dixon (1996) in einem Vortrag auf der International Federation of Library Associations
and Institutions (IFLA) Konferenz im Zusammenhang mit dem Museum Educational Site Licensing
Project gebraucht. Im selben Jahr erscheint er in Sue Gordons Konferenzbeitrag Museums and the
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Information Superhighway. In einem Beitrag in der U.S.-amerikanischen Museumsmailingliste muse-
um-I vom 17.10.1996 kundigt Geoffrey Lewis (1996) das Erscheinen einer Sektion Uber das virtuelle
Museum in der Britannica Online an, der elektronischen Version der Encyclopaedia Britannica. Im
gleichen Jahr erscheint in der Britannica Online eine Sektion virtual museum, verfasst von Lewis.
Darin definiert Lewis das virtuelle Museum als

.a collection of digitally recorded inmages, sound files, text docunents,

and other data of historical, scientific, or cultural interest that are
accessed through electronic nmedia. A virtual nuseum does not house act ual
objects and therefore | acks the pernmanence and uni que qualities of a nmuseum
in the institutional definition of the term“ (Britannica Online, Article
Section, 1996)

Seit diesem bekannt gewordenen Definitionsversuch ist die Idee des virtuellen Museums im Internet
under construction. Eine Vielzahl von Autoren hat versucht, den Begriff und die Erscheinungsformen
des Museums im Internet ndher zu bestimmen und hat dazu eine Vielfalt von Begriffen und Konzep-
ten verwendet. Im folgenden wird eine Reihe ausgewahlter Definitionen vorgestellt, die verschiedene
Aspekte des virtuellen Museums aufzeigen. Zuvor wird noch auf einen zentralen Aspekt des virtuellen
Museums eingegangen, das Verhdltnis von Reproduktion zum Objekt.

5.3 Das Verhaltnis von Reproduktion und Objekt im virtuellen Museum

Geht man von der Definition in der Britannica Online aus, so fallt auf, dass Lewis einen Unterschied
zwischen traditionellem und virtuellem Museum besonders betont: im traditionellen Museum werden
Objekte gesammelt, im virtuellen Museum digitale Reproduktionen. Damit stellt sich scheinbar das
Problem, dass beim virtuellen Museum die Grundvoraussetzung fir das Museum schlechthin fehlt,
namlich das Objekt. Denn die museale Sammlung im traditionellen Museum besteht aus authenti-
schen, physischen Objekten, das virtuelle Museum jedoch existiert, wie der Name schon sagt, nur
virtuell und kann deshalb keine physischen Objekte beinhalten, sondern nur deren digitale Reproduk-
tionen. Damit scheint zwischen den Konzepten ,virtuell* und ,Museum® ein untberbrickbarer Wider-
spruch zu bestehen. Doch dieser scheinbare Widerspruch lasst sich auflésen, wenn man sich naher
mit der Idee der virtuellen W elten befasst. Wie Benjamin Woolley (1994: 70) in seinem Buch Die
Wirklichkeit von virtuellen Welten ausfihrt, reicht der Begriff virtuell als wissenschaftlicher Fachaus-
druck bis zu den Urspriingen der modernen Wissenschaft zurtick. Im 18. Jahrhundert bezeichnete er
in der Optik das gebrochene oder reflektierte Bild eines Gegenstandes. Urspriinglich geht er auf die
Adjektivform des lateinischen Wortes virtus (Tugend) zuriick und bedeutete, Anteil an der géttlichen
Macht zu haben. W oolley sieht, dieser ursprunglichen Bedeutung folgend, im Begriff virtuell eine tiefe-
re Bedeutung. Fur ihn geht es bei Virtualitdt um mehr als um bloR3e Technik, sie bertihrt den Kern der
Realitat. Im Museumskontext kann dies so verstanden werden, dass die digitale Reflexion des Origi-
nals uns zwingt, uns intensiver mit ihm auseinander zusetzen, da durch die virtuelle Dimension neue
Aspekte des Objekts sichtbar werden. Ben Davis (1994) bringt dies in seinem Artikel Digital Museums
auf den Punkt, wenn er feststellt:

,Building digital nuseuns is to reveal the essential nature of nuseuns.
The digital nmuseumis an interesting hybrid of the culture that needs no
nmuseum and the culture that relies on them The collective nenory that
digital nuseuns represent is nuch Iike the culture that keeps its cu-
tural identity in its head. Dematerializing objects and creating virtual
bui | di ngs that anyone with a conputer and a nbdem can visit nakes the
traditional nmuseuminto a transactional space.” (Davis 1994: WWN

Mit der Virtualitat ist aufs engste verbunden die Digitalisierung, mit der ein digitales Abbild eines Ob-
jekts im virtuellen Raum geschaffen wird, das reflektierte Bild eines Gegenstandes, wie es Wooley
nennt. Diese Reflexion ist eine technische Reproduktion des Originals. Damit wird die Frage nach
dem Verhaltnis von Original und technischer Reproduktion relevant, die Walter Benjamin (1963) be-
reits 1935/36 in seinem Essay Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen Reproduzierbarkeit
stellt. Nach Benjamin (1963: 14-16) |0st die Reproduktionstechnik das Reproduzierte aus dem Be-
reich der Tradition ab, indem sie an die Stelle seines einmaligen Vorkommens sein massenweises
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setzt. Damit wird nach Benjamin die Aura des Originals zertrimmert. Aber gleichzeitig wird das Re-
produzierte aktualisiert, weil die Reproduktion es erlaubt, dem Aufnehmenden in seiner jeweiligen
Situation entgegenzukommen. Benjamin (1963: 14f) zieht zur Erlauterung das Beispiel der Fotografie
heran: die Fotografie kann Ansichten des Originals hervorheben, die nur der verstellbaren und ihren
Blickpunkt willkiirlich wéhlenden Linse zugénglich sind, nicht aber dem menschlichen Auge, ebenso
lassen sich mittels der Vergrosserung oder der Zeitlupe Bilder festhalten, die sich der nattrlichen Op-
tik entziehen. AuRBerdem kann die Fotografie das Abbild des Originals in Situationen bringen, die dem
Original selbst nicht erreichbar sind.

Damit fuhrt die Aktualisierung und Veranderung des Blicks auf das Original durch die modernen Re-
produktionsmittel zu einer Erweiterung des Sehens und der Rezeption (nicht nur) von Kunstwerken,
die Benjamin nicht verborgen geblieben ist, wie Eckhard Siepmann (1996: 11) in seinem Artikel Com-
puter-Aided Aura ausfuhrt. Damit wandelt sich der scheinbare Nachteil des virtuellen Museums nach
der Definition von Lewis, ndmlich das Fehlen der physischen Objekte, in einen Vorteil. Dieser Vorteil
besteht aus der Flexibilitéat des digitalen Abbilds und seines Informationsgehalts, die so gehandhabt
werden kdnnen, wie es das jeweilige Informationsbedurfnis erfordert. Dies entspricht der zentralen
Forderung von Elizabeth Orna und Charles Pettitt fur die Handhabung von Museumsinformation:

.-.. It is necessary to be able to bring together and mani pul ate the info-
mati on content of the objects. This neans finding sonme ways of representing
obj ects which allows themto be noved around freely, by proxy, as it were
so that they can be brought together in any way that suits the kind of

t hi nking we want to do about them whether it is to conpare particul ar
characteristics, or to count how many there are of an specific kind, or to
identify itenms having a given group of features in conmon’ (Ona & Pettitt
1980: 6f)

Die digitale Reproduktion kann nicht nur entsprechend den jeweiligen Informationsbedurfnissen flexi-
bel gehandhabt werden, sondern sie kann mit anderen digitalen Objekten und Informationen zusam-
mengefihrt werden. Damit wird im virtuellen Museum der Informationswert des Objekts auf eine Stufe
mit dem materiellen Wert des Objekts gestellt, ein Vorgang, der sich in der Museologie schon seit
langerem abzeichnet, wie Orna und Pettitt hervorheben:

~VWhile the nuseumowes its existence to the collection that it maintains,
its useful ness and indeed its character derive as nmuch fromthe information
i nherent in the specinens as fromthe speci nens thenselves (Orna & Pet-
titt 1980: 48)

Das virtuelle Museum betont den informationellen Wert des Objekts, das abgebildet wird, und unter-
stutzt den Paradigmenwechsel vom Museumsobjekt zur Museumsinformation.

5.4 Der Paradigmenwechsel vom Museumsobjekt zur Museumsinformation

Seit einigen Jahren vollzieht sich in der Museologie ein Paradigmenwechsel vom Museumsobjekt zur
Museumsinformation als Kernstiick des Museums. Unter Paradigmenwechsel versteht man nach dem
Wissenschaftstheoretiker Thomas S. Kuhn (1973), dass ein eingefihrtes Prinzip oder Denkmuster zu
Gunsten eines neuen aufgegeben wird. Dieser Prozess verlauft schrittweise und bleibt nicht ohne
Einfluss auf die disziplindre Matrix, wie Andreas Kuntz (1980: 18) fur das Museum aufzeigt: ,So wan-
delt sich z. B. die Idee des Museums durch exemplarische Lésungsversuche, indem diese nach und
nach von den Fachkollegen akzeptiert und zur Grundlage der fachlichen Kommunikation gemacht
werden.”

Ein wichtiger Beitrag zu diesem Prozess des Umdenkens und der Hoherbewertung der Museumsin-
formation stammt von Wilcomb Washburn. Washburn (1984) betont in seinem Artikel Collecting In-
formation, Not Objects den informationellen Aspekt des Museumsobjekts und stellt ihn provozierend
Uber die materiellen Aspekt:
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»When we are collecting objects we are collecting information. What | am
proposing is that the enphasis be put on the information rather than on the
object. The object can becone a fetish that, if we nmerely worship it, m
pedes our understanding of the object itself and its place in our society.
And, in the process of being worshipped, it sonetines crunbles in our
hands.“ (Washburn 1984: 14f)

Diese Auffassung wird auch von dem kroatischen Museologen Tomislav Sola untersttitzt, der Ideen
und Konzepte ebenfalls hoher bewertet als die materiellen Objekte, die Informationstrager sind:

, The traditional nuseum piece, an item a three-dinensional fact, is only a
datum anong a conpl ex of nuseum information, of a nmessage. W do not have
nmuseuns because of the objects they contain but because of the concepts
that these objects help to convey." (Sola 1997: 14)

Einen ahnlichen Standpunkt vertritt Eilean Hooper-Greenhill (1992: 208), wenn sie davon spricht,
dass kunftig in Museen Ideen wichtiger werden als Objekte und der Fokus auf Themen, Ideen und
Beziehungen liegen wird. Fir John Perkins (1991: 177), Leiter des Consortium for the Computer In-
terchange of Museum Information (CIMI), sind Museen befasst mit ,basic functions of recording, pre-
serving, managing, researching and communicating information.” Als konsequente Fortentwicklung
dieser Gedanken verstehen George MacDonald und Stephen Alsford (MacDonald & Alsford 1991,
Alsford 1991) vom Canadian Museum of Civilization das Museum als ,Informationsversorgungsbe-
trieb” (,information utility*) und schlagen vor, dass Museen ihre wichtigste Ressource in Informationen
statt in Objekten sehen sollten (Alsford 1991: 8). Inzwischen hat sich die Meinung durchgesetzt, dass
Museen sowohl ,storehouses of knowledge as well as storehouses of objects” (Cannon-Brookes
1992: 501) sind. Dies stellt einen wichtigen Schritt zur Anpassung des Museums an die Informations-
gesellschaft und die Entwicklung der Idee des virtuellen Museums dar.

5.5 Zentrale Aspekte des virtuellen Museums

Wie im ersten Abschnitt aufgezeigt wurde, ist die Definition des traditionellen Museums ein Problem.
Ahnlich verhalt es sich auch beim Versuch, das virtuelle Museum zu definieren. Denn auch dieses
entzieht sich aufgrund seiner vielgestaltigen Erscheinungs- und Organisationsformen und der standi-
gen technischen W eiterentwicklung einer umfassenden Definition. Deshalb sollen anhand von ver-
schiedenen ausgewahlten Definitionen die zentralen Eigenschaften des virtuellen Museums heraus
gearbeitet werden.

Eine Voraussetzung fir das virtuelle Museum sind digitale Surrogate realer Objekte. Im Rahmen der
Digitalisierung von Objekten ist es aber nicht ausreichend, Objekte zu scannen und damit in digitale
Form zu Uberfuihren, sondern es ist notwendig, einen Kontext zu schaffen und Informationen zu orga-
nisieren und zugéanglich zu machen, sowohl im technischen als auch im inhaltlichen Sinne. Deshalb
ist Digitalisierung nach Bruno Mannoni (1996: WWW) nicht nur das Erstellen eines digitalen Objekts,
sondern umfasst eine weite Spanne von zusammenhangenden MalRnahmen, die eine umfassende
digitale Reprasentation des Objekts erzeugen:

.Digitalisation means creating databases containing i nages, reference doo-
ments, factual data, sounds, describing as precisely as possible the itens
constituing the cultural heritage. Paintings, scul ptures, nonunents, a-

ci ent manuscripts, nusic instrunents, historical furniture, and photographs
can be described by digital information, thus offering a | arge popul ation
of users easy acces (sic!) to our cultural heritage. Therdle of cultura
institutions is not only to collect, preserve and display the collections
but also to organize the information thus collected” (Mannoni 1996: WW

Wie Manonni ausfihrt, ist die Organisation der digitalen Information ein wichtiger Aspekt, da erst die-
se den Zugriff auf die digitalisierte Museumsinformation erlaubt. Wie diese Zusammenhange zwi-
schen digitalisiertem Objekt und digitalisierter Information gestaltet werden konnen, ist eine Frage, die
von verschiedenen Theoretikern und Praktikern virtueller Museen in unterschiedlicher Weise be-
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trachtet wird. Folglich sind auch ihre Definitionsanséatze fur das virtuelle Museum recht verschieden.
Aber gerade diese unterschiedlichen Ansétze und Blickwinkel kdnnen helfen, das Wesen und die
Potentiale des virtuellen Museums zu erkennen. Deshalb sollen einige ausgewéahlte Beispiele vorge-
stellt und zueinander in Beziehung gesetzt werden.

Eine friihe Definition des virtuellen Museums wird von Jamie McKenzie (1995: WWW; 1997: WWW)
angeboten, die von einer Ubertragung traditioneller Sammlungen in eine elektronische Form ausgeht:

»A virtual museumis an organi zed collection of electronic artifacts and
i nformati on resources - virtually anything which can be digitized.“ (MKen-
zie 1995, WWN 1997: WAWN

McKenzie weist auf zwei wichtige Kriterien des virtuellen Museums hin: die digitale Repréasentation
von Objekten und Information. Das Kriterium der Information ist besonders wichtig, da dadurch der
Ansatz von Lewis um ein wichtigen Punkt erweitert wird, namlich um die informationelle Seite des
Museumsobjekts. Die Bedeutung der digitalen Reprasentation von Objekten und Information werden
auch von anderen Autoren gesehen, wie zum Beispiel von Suzanne Keene (1997). Keene betont in
ihrer Definition museologische Aspekte und ihre digitale Realisierung. Sie geht dabei von den Mitteln
des traditionellen Museum aus, namlich Sammlungen und sammlungsbezogene Informationen sowie
Experten, und beschreibt, wie diese in eine digitale Form zu Ubertragen:

.1t [das Museun] uses as the neans its collections, related information,
know edgeabl e people, and the nuseumitself with its galleries and displays

of objects. The digital nuseumw ||l have these sane neans and ends, but its
bui | di ng, people, and physical objects will bedigitised —i.e. virtual,
not actual - and the neans of production will be conputing and tel econmun-

cations hardware and software.” (Keene 1997, p. 299)

Der Ansatz von Keene unterscheidet sich von dem von Lewis dadurch, dass Keene zusétzlich zum
Objekt Information und Informationstrager in das virtuelle Museum einbringt und es dadurch, wie auch
McKenzie, um den informationellen Aspekt erweitert. Diesen informationellen Ansatz verfolgt auch
Ben Davis, wenn er als Schwerpunkte des virtuellen Museums Speicherung und Wiederauffinden von
Informationen sowie Interaktion benennt:

., The main issues of digital nuseuns are storage, retrieval, and intera-
tion.* (Davis 1994: W\

Davis (1994: WWW) begriindet seinen Ansatz damit, dass in unserer Gesellschaft das Museum eine
Funktion der Zeugenschaft (evidence) hat und dass Computer im Museum helfen kdnnen, die Kluft
zwischen dem materiellen Zeugnis und seinem Schopfer sowie zwischen dem Schépfer und dem
Betrachter zu Uberbriicken. Aus diesem Grund nehmen die Aspekte Speicherung und Wiederauffin-
den von Information sowie Interaktion im virtuellen Museum eine besonders wichtige Rolle ein. Des-
halb erdrtert Davis diese drei Punkte eingehend und wirft verschiedene Fragen auf, die sie berthren.
Dies sind neben technischen Fragen wie Datenformat und Bildkompressionsraten auch Gesichts-
punkte der Informationsstrukturierung und -prasentation und des Zugangs zur Information und die Art
der Interaktionsmoglichkeiten. Fr Davis ergeben sich daraus eine Vielzahl von Fragen, die noch
nicht geklart sind:

» The issues of storage, retrieval, and interaction beg many questions: Wat
can you do with a digital nuseun? Does the digital nuseum act as an el e-
troni c playground, allow ng nuseum data and representation to becone a e-
source for the creation of new art and critical thinking? Does this create
a pro-active audience that is not a passive appreciation audi ence but a
creative audi ence? (Davis 1994: WAN

Vor allem der letzte Gedanke Uber die Aktivierung des Publikums ist fir das Museum von besonde-
rem Interesse, da er in der Museumspéadagogik bereits als zentrales Anliegen des Museums der Zu-
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kunft erkannt wurde, wie die Ausflihrungen von Eilean Hooper-Greenhill (1994, S. 134f) vom Wandel
des ,collection-driven museum* zum ,audience-driven museum* zeigen. Davis (1994: WWW) sieht
dieses Anliegen im virtuellen Museum verwirklicht: , The digital museum can be visitor-centered rather
than curator-centered.” Diese Besucherorientierung hat weitreichende Folgen fir die Museumspada-
gogik, denn wie James Andrews und Werner Schweibenz (1998: WWW) ausfuhren, kdnnen Muse-
umspadagogen nun potentielle Museumsbesucher im Internet erreichen, bevor sie das Museum be-
treten und mit ihnen kommunizieren und interagieren und so das Interesse an Museen wecken. Diese
Moglichkeit besteht durchaus, allerdings bedarf es noch weiterer Forschung, um auf diesem Gebiet
fundierte Aussagen treffen zu kénnen, wie Harald Kramer (2001: 184f) betont.

Aus diesen Definitionsanséatzen lassen sich drei wichtige Kriterien fir virtuelle Museen ableiten: Ver-
bindung digitaler Objekte und Informationen sowie Interaktionsmaoglichkeiten fur die Benutzer. Die
Maoglichkeit zur Interaktion beruht auf der Mdglichkeit des Zugangs. Dabei darf nicht Gbersehen wer-
den, dass Zugang nicht allein technischer Zugang Uber das Internet bedeutet, sondern auch inhaltli-
cher Zugang durch entsprechende ErschlielBung und Aufbereitung. Dies ist ein wichtiger Gesichts-
punkt, den Kevin Donovan eingehend betrachtet. Provokativ postuliert Donovan (1997: 128): ,access
to much of our on-line sources is of little value because museums add so little value to the data they
provide®. Er vertritt damit die Auffassung, dass Zugang zu Museumsinformation im Internet nur Sinn
macht, wenn ein informationeller Mehrwert erzeugt wird. Dieser Mehrwert besteht in der Verknipfung
von digitalem Objekt und digitaler Information und in ihrer Aufbereitung, da sich die Bedeutung von
Objekten dem Publikum in der Regel nicht ohne weiteres erschliesst. Deshalb schlagt Donovan
(1997: 130) vor, bei der Aufbereitung den Kontext ins Zentrum zu stellen und von der Objektorientie-
rung abzurticken: ,Instead of leading with the object, lead with the story of the culture, historical con-
text, people and places and their importance. Tell engaging stories with objects woven through them.*

Durch die Betonung des Kontexts entsteht im virtuellen Museum die Gefahr, dass der Unterschied
zwischen dem Objekt als Primérquelle und kontextualisierenden Sekundarquellen verwischt wird, wie
Suzette Warden (1997: 97) kritisch anmerkt: ,Such distinctions [Primar- und Sekundarquellen] are no
longer the same in the virtual museum, although there may be distinctions made through the way we
differentiate and prioritize image, text, sound, or animation.” Andererseits kdnnte dies auch positiv
sein, da als Ergebnis eine Art Verfremdung (,distanciation“) entstehen koénnte, die das Objekt ver-
standlicher machen konnte, wie Warden ausfuihrt. Damit folgt Warden inhaltlich der Meinung Siep-
manns, dass die Veranderung des Blicks auf das Original durch die modernen Reproduktionsmittel zu
einer Erweiterung des Sehens und der Rezeption des Objekts fuhren kann.

Glen Hoptman befasst sich in seinem Definitionsansatz des virtuellen Museums ebenfalls mit dem
Aspekt der Kontextualisierung und fuhrt den Begriff der Connectedness ein, der fur ihn das besonde-
re Kennzeichen des virtuellen Museums darstellt:

.Basic to the Virtual Miseumis the termconnect edness. Connect edness en-
riches information searches and publications as educational |earning e-
sour ces. Connectedness is a basic manner of referring to the interrel ated
or interdisciplinary as well as the integrated nedia nature of informat-
on.“ (Hoptman 1992: 143)

Connectedness bedeutet fir Hoptman, dass die Kontexualisierung auf das Gebiet verschiedener Dis-
ziplinen und Medien ausgeweitet wird, um bestehende Einschrankungen in der Form der Informati-
onsorganisation und -prasentation im Museum zu Gberwinden:

» The concept of the Virtual Museum denonstrates how limtations inposed by
the traditional method of organizing and presenting information can be
overcone in the context of nuseumvisits. In a nutshell, the Virtual Miseum
provides nultiple |evels, perspectives, and di mensions of information about
a particular topic: it provides not only multinedia (print, visual inmages

t hrough phot ographs, illustrations or video, and audio), but, nore inpo-
tant, it provides information that has not been filtered out through these
traditional nethods.” (Hoptnan 1992: 146)
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Hoptmans Konzept der Connectedness ist ein Ansatz, der sich eigentlich auf den Besuch im Museum
bezieht und beispielsweise dadurch verwirklicht werden kann, dass das Original im Zusammenhang
mit digitalen Reprasentationen von verwandten Objekten gebracht werden kann, die sich an ver-
schiedenen Orten oder in Depots befinden oder aus anderen Grunden nicht zuganglich sind. Aber er
l&sst sich auch auf das virtuelle Museum im Internet tbertragen, wo raumliche Entfernungen ge-
genstandslos werden und virtuelle Sammlungen weltweit verlinkt werden kdnnen. Diese Moglichkeit
der Verknipfung ist das Kernstiick des Definitionsansatzes von James Andrews und Werner Schwei-
benz (1998: WWW), der die bisher vorgestellten Definitionsansétze um die Aspekte des Zugangs und
der Verkniipfung erganzt:

»The virtual museumis a logically related collection of digital objects
conposed in a variety of nmedia, and, because of its capacity to provide
connect edness and various points of access, it lends itself to transcending
traditional methods of comrunicating and interacting with the visitors b-
ing flexible toward their needs and interests; it has no real place or
space, its objects and the related information can be dissem nated all over
the world.* (Andrews & Schwei benz 1998: WAWN

Diese Definition betont besonders die Mdglichkeiten, die das virtuelle Museum in Bezug auf die Con-
nectedness und die Flexibilitat in der Kommunikation und Interaktion beziglich der Interessen der
Online-Besucher bietet. Gerade diese Flexibilitat in der Interaktion und Kommunikation tber das In-
ternet wird von Keene (1997: 300) mit den Bezeichnungen des broadcasting und narrowcasting be-
schrieben. Uber das Internet konnen Informationen an Millionen von Nutzern versandt werden
(broadcasting), wahrend gleichzeitig Benutzer selbst auf sie zugeschnittene Informationen auswahlen
konnen (narrowcasting). Weiterhin erlaubt das Internet eine Zwei-W ege-Kommunikation zwischen
dem Museum und den Online-Besuchern. Dies wird vor allem in der kiinftigen Entwicklung des virtu-
ellen Museums eine zentrale Rolle spielen. Gegenwaértig wird die Informationsbereitstellung und -
verbreitung via Internet noch durch zahlreiche technische Restriktionen (Bildqualitéat, Beschrankungen
in Speicherkapazitat, Bandbreite und Ubertragungsgeschwindigkeit etc.) behindert bzw. einge-
schrankt. Aber mit der fortschreitenden technischen Entwicklung werden diese Probleme ihre Be-
deutung verlieren. Lokal angebotenen digitale Museumsinformationen kdnnen weltweit verknipft und
abgefragt werden, was Keene (1997: 300) mit dem Schlagwort ,Wires not Walls* umschreibt. Die ein-
zelnen digitalen Museumssammlungen gehen in einem gemeinsamen informationellen Angebot auf,
was McKenzie (1997: WWW) als besonderen Vorteil des virtuellen Museums postuliert: ,The beauty
of a virtual museum is its capacity to connect the visitor with valuable information across the entire
globe.” Das bedeutet, dass durch einfaches Verlinken das Angebot des eigenen Museums mit den
jeweiligen Angeboten anderer Museen im Internet verbunden werden kann und so ein weltumspan-
nendes virtuelles Museum kann entstehen. Dominique Delouis (1993: 127) bringt es auf den Punkt
mit folgender Formulierung: ,A virtual museum is a system whereby all museum collections can be
viewed in the same way, just as if a single database were viewed.” Diese Vorstellung von der Verbin-
dung weltweiter Museumsressourcen wird auch von George MacDonald und Stephen Alsford (1994:
WWW) betont, die das virtuelle Museum als Einrichtung sehen, die tiber die eigenen Sammlungs-
und Informationsbestande ausgreift:

»The "virtual museuml then is nmuch nore than the el ectronic di nension of
any given institution. It is where the know edge resources of nultiple n-
stitutions cone together, seam essly (as far as the know edge seeker is

concerned), in the virtual space of the Infobahn to make possi bl e unpree-
dent ed explorations of heritage.” (MacDonald & Al sford 1994: WAWY

Erst das Ausgreifen des Museums Uber seine eigenen digitalen Bestande hinaus auf die von anderen
Museen erlaubt es, Sammlungsgegenstande in einem erweiterten Kontext darzustellen. Hierin sieht
auch Sola das Potential der Informationstechnik fir Museen. Denn Sola (1997: 88) kritisiert Museen
dafir, dass sie in vollstandiger und konstanter Isolation von einander exisiteren. Dadurch erscheinen
ihre Daten, die vereinzelt sind, sinnlos. Erst das Zusammenfiigen der Daten I&sst sie zu wirklicher
Information werden. Deshalb fordert Sola (1997: 273) ein ,totales Museum* mit Hypermedia, Telema-
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tik und Interaktivitat in dem ,all traditional limitations must fall making possible museums without
walls, curators outside museums, museum actions and museum objects in situ and in use”.

6 Zusammenfassung

Das virtuelle Museum im Internet ist under construction und befindet sich erst am Beginn seiner Ent-
wicklung. Ein aktuelles Beispiel fur ein virtuelles Museum ist das Virtual Museum of Canada / Le Mu-
see virtuel du Canada (VMC), das vor einigen Monaten unter der Regie des Canadian Heritage In-
formation Network (CHIN) online ging (Internet, URL http://www.virtualmuseum.ca/). Das Ziel des
VMC ist es mit Hilfe des Internet das reiche und vielféltige kulturelle Erbe Kanadas in die Schulen,
Wohnungen und an die Arbeitsplatze der Kanadier zu bringen. Gleichzeitig versteht dieses virtuelle
Museum die Mdglichkeit, Objekte online zu entdecken, nur als Einstieg zur Entdeckung der mehr 600
Museen, die Mitglieder des CHIN sind und diese Informationen und Objekte ebenfalls in traditionellen
Museen anbieten. Neben einer virtuellen Ausstellung und einer Bildergalerie sowie Sektionen fur Kin-
der, Jugendliche und Lehrer bietet das VMC den Online-Besuchern die Mdglichkeit, ihr persénliches
Museum einzurichten. Nach der Registrierung als Nutzer kann man sich unter der Rubrik My Perso-
nal Museum eine Sammlung von bis zu 30 Bildern aus der Bildergalerie zusammenstellen und mit
eigenen Anmerkungen und einer Schluf3folgerung versehen. Dies erlaubt es Online-Besucher selbst
als Kurator einer personlichen Sammlung tatig zu werden. W iinschenswert fur das personliche Muse-
um ware allerdings ein umfangreicheres Angebot an Hintergrundinformationen. Die Angaben zu den
Abbildungen in der Bildergalerie des VMC beschranken sich derzeit leider auf minimale Beschreibun-
gen.

Beispiele wie das VMC zeigen, dass der Aufbau virtuelles Museums durch Zusammenarbeit von vie-
len traditionellen Museen erfolgreich sein kann, wenn die Museen die Eigenarten und Potentiale des
neuen Mediums erkennen und richtig zu nutzen verstehen. Dann bieten sich traditionellen Museen
neue Moglichkeiten der Prasentation und Kommunikation von Museumsinformation fir ein breites
Publikum, in dem das im physischen Raum verhaftete Museum um eine digitale Dimension im Inter-
net erweitert wird, wie dies George MacDonald und Stephen Alsford (1997: WWW) in ihrem Szenario
des Meta-Museums beschreiben:

» The opportunities of digital technol ogies for dissem nation of know edge

on a scal e never before possible, and the pressures to conformto audi ence
expectations, will be key factors in transform ng nuseuns. That transform
tion won't nean that we | ose what nuseuns are, and have to offer, today as
physi cal sites conveying know edge of heritage through the nmedi umof mae-

rial objects. It means that we will construct another dinmension to the m

seumworld - a digital dinmension” (MacDonald & Al sford 1997: WWN

Diese Entwicklung einer digitalen Dimension im Internet bietet fir Museen besondere Chancen und
Herausforderungen. In einer Welt in der Erfahrungen primar tiber die Medien vermittelt werden, in der
Simulationen, Virtualisierung und Immaterializierung dominieren, bieten Museen und ihre digitalen
Erweiterungen im Internet ihren Besuchern beide Erfahrungs- und Erlebnismdglichkeiten an, die reale
und die virtuelle. Dies ist die besondere Rolle, die Museen als Medien in der Informationsgesellschaft
Ubernehmen kénnen. In dieser Rolle haben Museen eine doppelte Funktion. Sie sind zum einen Hi-
ter der originalen Objekte und bilden mit dem traditionellen Museum eine Art von ,,Countermedium®
(Wersig 1997: WWW) gegen die Immaterialisierung in der postmodernen Gesellschaft. Zum anderen
sind sie Burgen flr die Qualitat der von ihnen bereitgestellten digitalen Informationen im Internet und
fungieren damit als Informationsanbieter mit Anspruch auf Authentizitat und Glaubwurdigkeit. Gerade
dieser Anspruch verleiht dem virtuellen Museum eine herausragende Stellung unter den Informati-
onsanbietern im Internet und macht es fur Online-Besucher attraktiv. Ob Online-Besuche im virtuellen
Museum Ruckwirkungen auf die Attraktivitéat von real existierenden Sammlungen fir potentielle Besu-
cher und damit auf die traditionellen Museumsbesuche hat, wird gegenwartig noch erforscht. Fest
steht jedoch, dass ein Medium wie das Internet, das die Mdglichkeit bietet ein breites Publikum zu
informieren und mit ihm zu kommunizieren, von Museen nicht ignoriert werden kann und darf.
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