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Fragestellung und Motivation

Die Entwicklung der Neuen Informations- und Kommunikationstechnologien (deutsche
Abklirzung NIKT) in den letzten Jahren hat unsere Gesellschaft massgeblich verédndert. Im
Alltagsleben der heutigen Informations- und Wissensgesellschaft, in der Anpassungsfahig-
keit, Informationsbeschaffung und der sichere Umgang mit Wissen wichtig sind, kommt
dem Einsatz von digitalen Medien und der kritischen Auseinandersetzung damit, wach-
sende Bedeutung zu.

Wahrend der Dot-Com-Euphorie in den 90-er Jahren hielten im Museumsbereich digitale
Medien fir die Wissensvermittlung Einzug. Heute, Uber 10 Jahre spater, verfligen wir
Uber ausreichend Distanz, diese Mittel neu zu tberdenken, um diese zukiinftig adaquater
einsetzen zu kénnen.

Ich habe deshalb mit KultEva untersucht, wie erfolgreich und weniger erfolgreich digitale
Medien fir die Vermittlung von Information in Museen eingesetzt werden.

In der Schweiz sowie in Bonn und Berlin entdeckte ich bei meinen Museumsbesuchen eine
Vielfalt von Ansatzen multimedial ergéanzter Vermittlungsarbeit. Ein wichtiger Grundsatz
meiner Arbeit ist, nicht fir den Einsatz digitaler Medien fiir die Vermittlung zu pladieren,
weil diese vielleicht einem Zeitgeist entsprechen, sondern Fachleute zu ermutigen, diese
neu zu Uberdenken.

Digitale Medien sollen dort eingesetzt werden, wo sie Sinn machen. Und es gibt Beispiele,
wo diese keinen Sinn machen. Auch hier gilt: Less is more.



Internetrecherche
Weltweite Forschungsprojekte

Links: Originalfigur, rechts: 3-D-Modell fur
Puccinis Oper «Turandot».
Bild: © ACM.

Interaktives Kino. Ausstellung «La Scena di

Puccini».
Bild: © ACM.

Ein wichtiger Teil meiner Recherche war die Recherche im Netz. Die wissenschaftlichen
Forschungsberichte der Website der Association for Computing Machinery,
http://www.acm.org, stellten eine wichtige Basis fir meine Erkenntnisse dar.

Aus der Vielfalt von weltweiten Forschungsberichten stelle ich nachfolgend meinen
Favoriten vor, der ein mogliches Modell interaktiver Museen beschreibt. Die vollstandige
Beschreibung aller Projekte, die mich spontan und intuitiv ansprachen und deren Ansatze
ich ebenfalls als zukunftsweisend fiir den Einsatz digitaler Medien im Museumsbereich
verstehe, sind in meinem Schlussbericht dokumeniert, welcher auf
http://kulteva.zitco.ch als PDF runtergeladen werden kann und Ende September 2005 als
Buch erscheint.

La Scena di Puccini

Szenografien aus der Vergangenheit und Zukunftsmuseum. Ein Projekt von Flavia Spa-
racino, Multimedia- und Interaktionskuratorin, Cambridge, USA, in Zusammenarbeit und
finanzieller Unterstiitzung des Opernhauses «La Scala» von Mailand, Italien.

Die Ausstellung «La Scena di Puccini» benutzt eine breite Palette an State-of-the-art-
Technologien. Das Thema (Puccinis Opern) wird dem Besucher in einer multimedialen
Grossinszenierung in einer neuen Art als Ganzes vermittelt. Durch die aktive Teilnahme
wird der Besucher miteinbezogen. Die Projektleiterin Sparacino stellt eindeutig einen
Trend zur Konzeption von interaktiven Museen fest und sieht ihre Ausstellung «La Scena
die Puccini» als ambitiéses Modell fiir die Ausstellungskonzeption von Morgen.

Figuren, Kostiime und Gewander aus Puccinis Opern werden in 3-D-Modellen nachge-
baut, die animiert und mit Hologrammen erweitert werden. Ein interaktiver Tisch wird
als Multimedia-Katalog entwickelt, der den Besucher auf spielerische Art zum Durchblat-
tern einladt. Im interaktiven Kino sind animierte Figuren und Kostiime aus Puccinis Oper
«Turandot» zu sehen. In einer Opernfanecke kann sich der Besucher hinsetzen und sich
eine Auswahl aus Puccinis Opern hinter einer unsichtbaren Musikwand anhéren.




Recherche vor Ort
Was ist State-of-the-Art in Museen?

Interaktive Installation im Mihlemuseum

Briglingen, Basel.
Bild: © HyperWerk FHBB.

Ich besuchte Museen fir Geschichte, Kunst, Technik und Naturwissenschaften in der
Schweiz und in Deutschland. Ein Grossteil der von mir angesprochenen Ausstellungs-
macherinnen und Kuratoren zeigte sich an meiner Arbeit interessiert und ist auf meine
Ergebnisse gespannt.

Bald konnte ich feststellen, dass die museale Vermittlung durch digitale Medien in der
Schweiz noch zuriickhaltend betrieben wird. Ein Grund dafiir kbnnte laut Beate Florenz,
Kuratorin im Schaulager in Basel sein, dass dieser Umstand auf die unterschiedliche kul-
turelle Auseinandersetzung mit der Vermittlung zurtick zu fiihren sei. Englisch sprechende
Léander haben einen anderen Zugang; z.B. laden Museen in den USA oder GB zum Beriih-
ren der Objekte ein, so entsteht eine Interaktion zwischen Besucher und Objekt.

Die Recherche vor Ort bot mir die Moglichkeit mit Fachleuten aus Kunst, Kultur und Bil-
dung zu sprechen. Nachfolgend stelle ich anhand von einigen Beispielen vor, was zur Zeit
State-of-the-Art in Museen ist. Die vollstandige Beschreibung ist in meinem Schlussbe-
richt zu finden.

Aktienmiihle Basel, interaktive Installation im Miihlemuseum Briiglingen

Mit neuester Technik ausgeristet, beherbergt der Walzenstuhl der 2003 geschlossenen
Aktienmiihle Basel eine von Studierenden des HyperWerk FHBB und von Mitarbeitern
der Hyperstudio AG entwickelte und produzierte interaktive Dokumentation. Neben der
Dokumentation wurde ein Spiel entwickelt, in dem man es durch die richtige Auswahl
und den passenden Einbau einzelner Elemente in unterschiedliche virtuelle Mihlentypen
vom Millerburschen bis zum Millermeister bringen kann. Dank digitaler Medien wurde
die starre Form musealer Aufbewahrung in eine, dem Thema angemessenen Bewegung,
gebracht. Es geht in dieser Arbeit darum die industriell und kulturell bedeutende Getrei-
demiihle, die Aktienmuhle in Basel, nicht aus dem kulturgeschichtlichen Bewusstsein der
Stadt verschwinden zu lassen. Die Besucher des Miihlemuseums sollen damit angeregt
werden, sich mit den umrissenen Themen weiter zu befassen.



Interaktive Installation zum Blasen Uber den
Talmud.
Bild: © ART+COM, Berlin.
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Interaktiver Tisch zu 10+5= Gott. Die Macht
der Zeichen.
Bild: © ART+COM, Berlin.

Installation zum Talmud, Dauerausstellung im Jiidischen Museum, Berlin

Neben der Tora ist der Talmud die wichtigste religidose Schrift des Judentums. Wie auch
die Tora, ist der Text kein einheitliches Werk, sondern wurde Jahrhunderte lang weiterent-
wickelt und erganzt.

Die interaktive Installation veranschaulicht den Prozess der kontinuierlichen Erweiterung
des Talmud. Metapher fiir die Gestaltung der Interaktion ist der Ubergang von der miind-
lichen Uberlieferung der religidsen Lehren zu ihrer schriftlichen Fixierung. Ein Sensor
registriert dazu die Atemluft, die Uber das aufgeschlagene - und zunachst leere - Buch
geblasen wird. Daraufhin bauen sich die Seiten schrittweise auf. Kurze Erlauterungen ver-
mitteln einen Eindruck von der Bedeutung des Talmud und dem zeitlichen Ablauf seiner
Entstehung.

Floating Numbers. 10+5= Gott. Die Macht der Zeichen, Sonderausstellung im
Jiidischen Museum, Berlin

Inhalt der Installation war, wie die elementarsten Zeichen der jldischen Kultur ihre Macht
im Spannungsfeld von religidser Tradition und moderner Welt entfalten.

Ein neun Meter langer, interaktiver Tisch ist zentrales Element dieser Installation. Hun-
derte von Zahlen schwimmen auf seiner Oberflache und fliessen als Zeichen durch den
Ausstellungsraum. Nach dem Zufallsprinzip treten einzelne Ziffern an die Oberflache des
Zahlenstroms. Sobald die Besucher sie beriihren, geben sie ihr Geheimnis preis: in Form
von Texten, Bildern, Filmen und Animationen. Elemente der medialen Installation sind
eine Grossprojektion und eine sensitive Tischoberflache. Die Erkundung der Zahlenwelten
durch die Besucher ist direkt, spielerisch und magisch zugleich.



«Segelanweisung», eine interaktive Installation.

Bild: © Corinne Petitjean.

Museumsguide im Rheinischen Landesmu-

seum, Bonn.
Bild: © Corinne Petitjean.

«Segelanweisung>», interaktive Installation in der Dauerausstellung

im Deutschen Technikmuseum, Berlin

Inmitten einer 120°-Rundumprojektion nehmen die Besucher die Rolle des Steuermanns
eines Handelsschiffes ein und befolgen die Anweisungen des Kapitans, um das virtuelle
Schiff sicher nach Hamburg zu bringen. Gesteuert wird tber den so genannten Kolder-
stock - eine am Ruderstand von Schiffen des 16. und 17. Jh. gangige Steuerung. Der Kol-
derstock reagiert dabei auf Schiffs- und Wasserbewegungen (Force-Feedback-Technologie)
und vermittelt dem Besucher einen realitdtsnahen Eindruck beim Steuern des Schiffes.
Die Installation ist einmalig auf der Welt und dauert ca. 7 Minuten.

Museumsguide im Rheinischen Landesmuseum, Bonn

Den Besuchern wird nach Wunsch ein Audio-Guide ausgehandigt. Tafeln geben Hinweise,
wann Informationen auf dem Guide abrufbar sind. Die Nummer wird eingetippt und die
Stimme wird in der Hormuschel hérbar. Es sind auch Videostationen vorhanden. Beim
Verbinden des Audio-Guides mit der Videostation wird der Kommentar des Filmes auf dem
Guide horbar. Bei beiden Varianten fallt eine Beschallung des Raumes weg; andere Besu-
cher werden so nicht gestort. Es stehen interaktive CD-Rom-Stationen mit 3 oder mehr
Unterthemen zum jeweiligen Raumthema zur Auswahl, zu welchen Informationen abgeru-
fen werden kdénnen. Diese sind ohne Ton.

Da der Guide keine Kopfhorer hat, ist die Kommunikation zwischen den Museumsbesu-
chern gewahrleistet.



Kunstmuseum Bonn.
Bild: © Corinne Petitjean.

ZKM, Karlsruhe.
Bild: © Corinne Petitjean.

Wann machen digitale Medien keinen Sinn?

Beziiglich der Vermittlung von klassischer Kunst und Medienkunst mit digitalen Medien traf
ich bei Fachpersonen aus Bildung, Kultur und Kunst auf skeptische Einschatzungen.

Prof. René Pulfer, Leiter des Studiengangs Medienkunst an der HGK Basel, sagt: «Das
Wahrnehmen eines Kunstwerks darf nicht durch Fremdeinfliisse beeintrachtigt und gestort
werden. In einem klassischen Kunstmuseum dirfen die ausgestellten Kunstwerke durch
keinerlei Fremdeinflisse gestort werden. Digitale Medien stehen gewissermassen in Kon-
kurrenz zu den ausgestellten Objekten».

Michael Koechlin, Vorsteher Ressort Kultur der Stadt Basel, aussert sich wie folgt: «Neue
Medien kdnnen als Erganzung und Unterstiitzung eingesetzt werden. Diese dirfen nicht
zum Selbstzweck verwendet werden und diirfen die physische Prdsenz der ausgestellten
Objekte nicht konkurrieren. Es besteht das Risiko, die Besucher zu tiberfordern und sie
vom realen Erlebnis physischer Museen abzulenken. Digitale Medien dirfen die Aufnahme-
fahigkeit der Besucher nicht beeintrachtigen».

Das ZKM, Zentrum fir Kunst und Medientechnologie Karlsruhe, befasst sich seit seiner
Entstehung mit der Frage, wie man mittels Computern erzeugte kinstlerische Exponate
am besten ausstellt und deren Inhalte vermittelt. Die Frage, ob ein Medienkunstwerk, das
in Projektion oder auf einem Monitor prasentiert wird, durch zuséatzliche Informationen
auf einem daneben stehenden weiteren Monitor (sozusagen an Stelle des kleinen weissen
Saalschildchens) besser vermittelbar sei, verneinte Bernhard Serexhe, Leiter der Muse-
umskommunikation am ZKM, aufgrund seiner langjahrigen Erfahrung.

Informationen, die auf einem zusatzlichen Monitor weitergegeben wiirden, irritierten die
Besucher oftmals. Auch bestiinde Gefahr einer Reizliberflutung. Die Besucher fragten sich
dann: «Welches ist nun genau die Installation des Kinstlers?» Serexhe ist Uberzeugt, dass
Informationen zu einem Kunstwerk den Empfanger am Besten und Effektivsten in knap-
per Form und kontrastreicher Schrift erreicht. «Text auf grossen, gut lesbaren Tafeln, die
auf Augenhdhe positioniert sind, wird von der Mehrheit aller Besucher bevorzugt», sagt
Serexhe.



Fazit und Empfehlungen

Ich stiess wahrend meiner Recherche auf eine Vielfalt von multimedialen Vermittlungs-
werkzeugen, entwickelt aus unterschiedlichen Motivationen heraus fir verschiedene
Benutzergruppen. Aus Griinden der beschrankten Interaktion mit dem/den Begleiter/n
lasst sich feststellen, dass sich ein Guide nur bedingt fiir den Besuch zu zweit oder in der
Gruppe eignet. Fir den Einzelbesucher kann ein Guide eine sinnvolle Erganzung sein.

In naturkundlichen, historischen und technischen Museen traf ich auf verschiedene
multimediale Inszenierungen. Ein Thema wird dem Besucher als Gesamtes gezeigt und
dieser wird durch aktive Teilnahme in den Vermittlungsprozess integriert. Die Fachfrau
Sparacino, die das interaktive Museum «La Scena die Puccini» konzipierte, sieht den ein-
deutigen Trend zu medialen Grossinzenierungen im Museumsbereich und Konzeption von
interaktiven Museen.

Museen fiir Medienkunst, wie das ZKM, verzichten auf zusatzliche digitale Medien fir die
Vermittlung. »Je starker eine Ausstellung Werke der Medienkunst zeigt, desto einfacher
der Form nach sollte die Vermittlung und Inhaltserkldrung gestaltet sein». So lautet das
Fazit von Bernhard Serexhe.

Die Vermittlung von klassischer Kunst ist per se schwieriger als die Vermittlung natur-
kundlicher, historischer oder technischer Inhalte. «In einem klassischen Kunstmuseum
durfen die ausgestellten Kunstwerke durch keinerlei Fremdeinflisse gestért werden. Digi-
tale Medien stehen gewissermassen in Konkurrenz zu den ausgestellten Objekten», Zitat
René Pulfer.

Recherche vor Ort, Berlin.
Bild: © Marianne Petitjean.



Empfehlungen

Im Gesprach mit Dr. Ferdinand Damaschun

im Museum fiir Naturkunde, Berlin.
Bild: © Marianne Petitjean.

Generell kann ich sagen, dass digitale Medien dort eingesetzt werden sollen, wo sie eine
intellektuelle oder auch spielerische Bereicherung fir die Vermittlung darstellen und dir-
fen weder die Ausstellungsexponate stéren noch die Besucher irritieren. Digitale Medien
sollten aber in der Konzeption von Beginn an mitberlicksichtigt werden, denn Ausstel-
lungen werden inhalts-, kontext- und publikumsbezogen aufgebaut. Eine nachtragliche
Berlicksichtigung wirkt leicht willkirlich und lieblos.

Leider gibt es kein Standardrezept, da jede Ausstellung in Inhalt, Prasentation und pada-
gogischer Absicht verschieden ist.

Events ziehen und Betroffene zu Beteiligten machen

Ich stiess im Verlaufe meiner Recherche immer wieder darauf, die Betroffenen zu Betei-
ligten zu machen. Im Kontext von Vermittlung durch digitale Medien bleibt offen, ob sich
diese fir Benutzerbefragungen eignen. Ich stellte mir die Frage, ob dem Anspruch einer
Benutzerbefragung im Sinne von Qualitatssteigerung nicht ein Webformular fiir die Besu-
cher zum Ausflillen zuhause nach dem Museumsbesuch gerecht wiirde. Es geht darum,
dass die Ausstellungsverantwortlichen Informationen der Besucher erhalten, was in deren
Augen Sinn macht. Denn der Anspruch der Kuratoren an eine Ausstellung deckt sich nicht
immer mit demjenigen der Besucher.

Museen sind Orte, an denen der Besucher etwas lernen mdchte. Nebst der Ausstellung
sind Veranstaltungen mit emotionalem Charakter sehr beliebt. Es folgen Versuche fiir
Ideenskizzen, digitale Medien und Events zu einer fruchtbaren Symbiose verschmelzen zu
lassen. Sowohl digitale Medien als auch Events haben immer etwas mit Gemeinschaft zu
tun und es lassen sich die folgenden Schnittstellen, insbesondere im Web, zu Kommunika-
tionsmitteln konstruieren.

Ich denke dabei etwa an einen Weblog, welcher auf der Museumsseite im Web integriert
ist und der allen Interessierten zum Austausch mit Gleichgesinnten zur Verfligung steht.
Weiter besteht die Mdéglichkeit, einen Newsletter bereit zu stellen, den Interessierte abon-
nieren konnen, um sich regelmadssig Uber das Neuste im Museum zu informieren. Vortrage
anlasslich von Sonderaustellungen, Vernissagen, speziellen Events, sind als PDF auf dem
Web zum Runterladen bereit gestellt.



Ein Kindergeburtstag, gesehen im Museum fir
Naturkunde, Berlin...
Bild: © Corinne Petitjean.

auch eine Art von Vermittlung...
Bild: © Corinne Petitjean.

Eine Statement-Station, wie sie z.B. im Rahmen des Forschungsprojekts «Gateway» kon-
zipiert wurde, stellt Interessierten eine Kommunikationsplattform zur Verfligung um Lieb-
lingswerke vorzustellen oder um die Meinung Uber die aktuelle Ausstellung kund zu tun.

Mut fiir Experimente

Obwohl es sich aufgrund der Aussagen von Fachleuten feststellen lasst, dass im Bereich
der klassischen Kunst und der Medienkunst eine Vermittlung durch digitale Medien keinen
Sinn ergibt, mdchte ich den Anstoss liefern, das sozusagen «heilige» Territorium der
Kunstvermittlung nicht einfach kampflos aufzugeben. Gerade fiir die Vermittlung von
klassischer Kunst ist es meines Erachtens eine Herausforderung den Einsatz digitaler
Medien zu Uberdenken. Dies kdnnte in der Form an multimedialen Inszenierungen von
gesamtheitlichen Themen angelehnt sein, wie sie etwa die Fachfrau Flavia Sparacino fur
die Umsetzung von Opern Puccinis skizzierte. Ein weiterer Ansatz kénnen punktuell ein-
gesetzte «Didaktikinseln» sein. Diese sind im Ausstellungskonzept von Anfang an mitein-
gebunden und dem durchschnittlichen Zeitbudget des Besuchers angepasst. Der interes-
sierte Besucher hat so die Gelegenheit, zusatzliche Informationen individuell abzurufen.

Knowhow

Macht es Sinn, dass sich Museumsverantwortliche Wissen lber die verschiedenen Techno-
logien von Installationen und Programmierungen aufbauen oder sollen sie dies Externen
Uberlassen? Laut Mina Hagedorn von ART+COM, Berlin, ist es wichtig zu bewerten, mit
welchen Partnern erfolgreiche Ergebnisse erzielt werden kénnen. Daflir sollte man gute
Fallbeispiele kennen und Uber Kriterien verfiigen, um entstehende Konzepte beurteilen zu
kdnnen. Technisches Fachwissen ist nicht nétig, doch sollten Anforderungen der Inhalte,
prazise formuliert und definiert werden kénnen. Sind die Museumsverantwortlichen dazu
nicht im Stande, sollten sie sich kompetent beraten lassen und darauf aufbauend ihr
Wissen erweitern und verankern. Sich das nétige Wissen anzueignen ist auch deshalb
wichtig, um Kostenvoranschldge entsprechend verhandeln zu kénnen, denn es ist immer
hilfreich selber abschétzen kénnen, wieviel Programmieraufwand wirklich in einem von
Externen vorgestellten Projekt steckt und wieviel der technische Aufwand auf dem Markt
gerade wert ist.



Installation von Nomadix.
Bild: © Corinne Petitjean.

Installation von Nomadix.
Bild: © Corinne Petitjean.

Uberlegungen zu Nomadix

Die Jahresthematik «Nomadix» hat fir mich mit Fahren und Erfahren zu tun. Deshalb
machte ich mich flr meine Recherche auf den Weg durch die Stadte Basel, Zlrich, Bonn
und Berlin und reflektierte vor Ort die verschiedenen digitalen Vermittlungsstrategien im
musealen Bereich. Mein grosses Interesse an Museen seit je her war ein wichtiger Aspekt
bei der Wahl des Diplomprojekts, das fir mich langerfristige Relevanz hat und mir ein
Berufsfeld als Interaktionsleiterin eréffnet.

Meine Mitarbeiterin, Naomi Petcher, entdeckte Parallelen zwischen KultEva und Noma-
dix; beide Themen beschaftigen sich mit der Vermittlung von Information. Mittels Ton,
Bewegt-/Standbild und Typografie gab sie der Wanderausstellung Nomadix ein Gesicht.

Beschrieb Medienprodukt

Jeder der sieben Koni ist durch ein Kunstobjekt personifiziert worden und macht durch
Typografie auf sich aufmerksam. In einem Farbspiel 16st sich der «Kampf» zwischen den
Koni in die Aussage «Together we are Art» auf. Die Koni sind keine einzelnen Kunstwerke
mehr, sondern nur als Ganzes, als die Installation, als Nomadix erfahrbar, in der nun die
Besucher herumwandern, nachdem ich mich wieder niedergelassen habe.

Buch
Der Schlussbericht meiner Arbeit erscheint Ende September als Buch.

Website
http://kulteva.zitco.ch.
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Denkmal fir die ermordeten Juden Europas, Installation von Nam June Paik im ZKM, Dufte wahrend des Mittelalters. Riechinstalla-

Berlin. Karlsruhe. tion im Rheinischen Landesmuseum, Bonn.

Interaktive Installation zur «Vasa», Deut-

Verschiedene Schiffsmodellarten, Deutsches
sches Technikmuseum, Berlin. Technikmuseum, Berlin.

Installation von Plessi im ZKM, Karlsruhe.

Alle Bilder: © Corinne Petitjean.



T e
FHBB

Department HyperWerk

Corinne Petitjean
Dipl. Interaktionsleiterin FH

Olsbergerstrasse 6
CH-4422 Arisdorf

T +41 78 813 47 78
F+41 61813 11 04

cpe@hyperwerk.ch
corinne.petitjean@zitco.ch
http://kulteva.zitco.ch



