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Ob eine Institution zukunftsfihig ist, l&sst sich daran erkennen, inwieweit sie in der
Lage ist, ihre Aktivititen vor dem Hintergrund der jeweils aktuellen gesellschaftlichen
Situation und der daraus resultierenden Moglichkeiten zu reflektieren und gegebenen-
falls Neuerungen umzusetzen. Dies gilt insbesondere flir Einrichtungen, die der Bil-
dung und der Aufklirung verpflichtet sind — und somit auch flir das Museum.

Eine der gesellschaftlichen Aufgaben von Bildungsinstitutionen besteht darin,
moglichst alle Bevolkerungsgruppen mit ihren Belangen zu beriicksichtigen, ohne
dabei in inhaltliche Beliebigkeit zu verfallen. Dies war in den letzten Jahren nicht nur
fiir die Museen 4uflerst schwierig und konnte letztlich nur unbefriedigend bewerkstel-
ligt werden. Daher sind alle im Kontext der Bildung Beteiligten dazi aufgefordert,
der immanenten Tendenz von Institutionen zu Erstarrung, Selbstbezug und zum Ver-
lust des inhaltlichen Auftrags zu entgegnen.

Insbesondere fiir die BevSlkerungsgruppen am sozialen Rand sowie fiir die durch
eine ganz eigene Medienkultur geprégte junge Generation konnte hiufig kein befrie-
digender Zugang zu den traditionellen Bildungsinstitutionen geschaffen werden.
Dabei zeigt sich bei niherer Betrachtung, dass sich Moglichkeiten ihrer Einbindung
bereits aus der intensiven Auseinandersétzung mit diesen Bevdlkerungsgruppen er-
geben. Es geht um die Uberwindung der traditionellen Vorstellung, durch die das
Museum iiber viele Jahrhunderte gepréigt war: um die Vorstellung von Besuchern’
und Exponaten beziehungsweise von Konsumenter und Produzenten.

Innerhalb der medialen Alltagskultur derer, die in den musealen Bereich eingebun-
den werden sollen, ist dieses Konzept bereits iiberwunden. So entwickelte sich aufler-
halb der institutionalisierten Bildung und Kultur eine weitgehend eigenstindige, eige-
nen Regeln gehorchende und durch eine eigene Asthetik geprigte Medienkultur, die
sich nicht mehr in die traditionellen Kategorien von Produzenten und Xonsumenten
einordnen ldsst. AuBerdem sind diese in der Summe durch den Begriff Web 2.0 ge-
kennzeichneten Gebrauchsweisen der Neuen Medien durch die wechselseitige Durch-
dringung von technologischer Entwicklung und Kommunikationsformen gepragt.
Gleichzeitig verweist das Web 2.0 auf ein soziales Grundbediirfnis nach kreativer
Entfaltung und Kommunikation, das sich offenkundig auch durch die aligegenwirtige
Kommerzialisierung der Medien nicht korrumpieren lasst. Dessen Erfiillung bedeutet
offenkundig nicht die blinde Unterwerfung unter die Imperative einer massenmedial
geprigten Kulturindustrie, sondern vielmehr die produktive Aneignung medientech-
nologischer Features und die eigenstdndige Weiterentwicklung ihrer Optionen.

1 Aus Griinden der besseren Lesbarkeit wird im vorliegenden Band die ménnliche Form als ge-
schlechtsiibergreifende Bezeichnung gewahit.
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Da dieser gleichermafen technologische wie soziale Entwicklungsprozess zumindest
in Teilen von eben den Bevolkerungsgruppen vorangetrieben wird, die es als Besu-
cher in Museen einzubinden bzw. im allgemeinen Sinn als Klientel fiir institutionali-
sierte Bildung zu gewinnen gilt, sind die erforderlichen Anderungen recht offensicht-
lich. Die Aufgabe der Bildungsinstitutionen besteht danach gegenwirtig darin, an
diese autonom entstandene Medienkultur anzukniipfen, ihre emanzipatorischen
Potenziale zu erkennen und zu nutzen. Dies schlieBt zugleich die Moglichkeit zur
Erweiterung der traditionellen Klientel und somit auch die Erfiillung einer Kernauf-
gabe aller Bildungsinstitutionen ein.

Solche Uberlegungen stehen im Zentrum des vorliegenden Bandes, der aus einer
im Mai 2007 am ZKM | Zentrum fiir Kunst und Medientechnologie Karlsruhe durch-
geflihrten Tagung des Landschaftsverbandes Rheinland unter dem Titel , Museums
and the Internet“? hervorgegangen ist und um einzelne Beitrdge erginzt wurde. Im
Fokus dieser Tagung standen unterschiedliche Anwendungen aus dem Web 2.0, die
interessante neue Optionen zur Weiterentwicklung der musealen Arbeit beinhalten
und somit insgesamt auch Impulse fiir die Modernisierung institutionalisierter Bil-
dungstitigkeiten geben kénnen.

Auch die im Oktober 2007 am ZKM erdffnete Jubilaumsausstellung mit dem Titel
»Y OUlser]: Das Jahrhundert des Konsumenten® hat sich diesem Thema verschrieben:
Sie setzt sich aus kinstlerischer und medienwissenschaftlicher Perspektive mit der
Auflosung der traditionellen Kategorien Besucher / Konsument und Exponat ausein-
ander und gewshrt damit zugleich einen Ausblick auf zukiinftige Museumsarbeit.

Zum Potenzial Neuer Medien

Um innovative Kommunikationsstrategien auszuloten, gilt es zunéchst einmal zu pra-
zisieren, was mit ,Neuen Medien’ eigentlich umschrieben wird. Dabei versteht sich
von selbst, dass digitale Medien mittlerweile in so vielfiltigen Formen und kommuni-
kativen Kontexten eingesetzt werden, dass sie sich dhnlich schwer verallgemeinern
lassen, wie die mittlerweile ,klassischen’ Medien. Ungeachtet der Spezifik einzelner
Medienformate und Genres soll daher generalisierend von einem Potenzial Neuer
Medien die Rede sein, das sich an versinderten kommunikativen Bedingungen — wie
der Aufldsung klassischer Rollen (Produzenten / Rezipienten) und Kategorien (Sender
/ Botschaft / Empfénger) ~ sowie an neuen Medienkonfigurationen und Nutzungswei-
sen festmachen l4sst.

2 Dig MAI-Tagung 2007 mit den Schwerpunktthemen Web 2.0 und Digital Storytelling wurde von
Thllq Martini vom Fortbildungszentrum Abtei Brauweiler des Landschaftsverbandes Rheinland
kon21p.1ert und in Zusammenarbeit mit dem am ZKM anséssigen Institut fiir Medien, Bildung
und Wirtschaft ausgerichtet. Eine Zusammenfassung der zweitagigen Veranstaltung sowie Kurz-
fassungen der Vortrége befinden sich unter http:/fwww.mai-tagung.de/Maitagung+2007/beitrae-
ge.htm. Fir die vielfiltige Zusammenarbeit und Unterstiitzung im Rahmen der Konferenz wie
auch der Publikation gilt Thilo Martini und Olga Artes ein herzlicher Dank.

14

Bisherige Massenmedien wie Buch und Zeitung, Radio, Film und Fernsehen sind
durch eine 6ffentliche, durch technische Verbreitungsmitte] hergestellte, zeitlich ver-
setzte und rdumlich zerdehnte, iiberwiegend einseitige Kommunikation eines oder
weniger Produzenten an ein disperses Massenpublikum gekennzeichnet (Hickethier
1988, 52). Sowohl die einseitige, lineare Ausrichtung auf der kommunikativen Ebene,
als auch die technisch bedingte statische Fixierung auf der Inhaltsebene werden durch
neue Medientechnologien einem grundlegenden Wandel unterzogen. Neue Medien
bieten neben Feedback-Kanélen unterschiedlichster Art und einem ganzen Spektrum
an damit verbundenen Kommunikationskontexten auch einen radikal individualisier-
ten Zugang zu Inhalten. Zugriffe erfolgen zeitlich und 6rtlich flexibel und sind inhalt-
lich am Informations-, Unterhaltungs- und zunehmend auch am Partizipationsbediirf-
nis der Nutzer ausgerichtet.
Insbesondere bezogen auf Lernsituationen im Museum bieten

,,H:y:pennedia—Anwendungen erstens ein Netz von modular vernetzten Informationsein-
heiten diverser Vertiefungsebenen, zweitens eine Vielzahl von Vermittlungszielen und
drittens unterschiedlichste Einsatzbereiche [...], die sowohl Besucherleitsysteme, Au-
dioguides, Bild- und Text-Datenbanken als auch zielgruppendifferenzierte Lern- und
Spielapplikationen umfassen konnen.“ (vgl. Krdmer in diesem Band)

Sowohl lemtheoretisch als auch fiir die Zukunftsfahigkeit von Museen und anderen
Institutionen hochst bedeutsam sind vor allem die partizipativen Mdglichkeiten Neuer
Medien, die dem Nutzer die Entscheidung {iberlassen, wann, woriiber, in welchem De-
tailgrad und mit welchen Medien er informiert oder unterhalten werden will und die
ihn ~ teils explizit und (inter)aktiv — am Lernprozess und an der Konstruktion von Be-
deutung beteiligen. Zu betonen ist an dieser Stelle, dass die Beteiligung der Rezipienten
nicht nur auf eine immer schon gegebene kognitive Leistung im Sinne der Rezeptions-
asthetik (Warning 1988) und der gesellschafilichen Konstruktion von Bedeutung
(Berger/Luckmann 1980) reduziert bleibt. Die wohl grifte Innovation Neuer Medien
manjfestiert sich in den individualisierten, an die Nutzer angepassten Medieninhalten
vom Customizing des Angebots bis hin zum User Generated Content. Diese Einfluss-
nahme fithrt zu einem Rollenwandel vom ehemals passiven Betrachter zu einem ak-
tiven Gestalter oder in den Worten von Alvin Toffler (1980) zu einer Verschmelzung
von Producer und Consumer im ,,Prosumer*. Die Aushandlung gesellschaftlichen Kon-
sens’ ist dariiber hinaus oftmals eine direkt in die Applikation implementierte Funktion,
die in diversen Communities oder iiber integrierte Ranking- und Kommentarfunktionen
wiederum ganz eigene Wissensordnungen und -sammlungen — wie Wikis, Folksono-
mies oder die ,,Wisdom of Crowds® (Surowiecki 2004) — generiert.

Dass dieser Medienentwicklung oder gar Medienrevolution auch eine politische
und Skonomische Dimension zukommt, wurde bereits vielféltig untersucht und kons-
tatiert.? Es gilt nun, diese (inter)aktiven Mediennutzungen einer bereits im Entstehen

3 Am ZKM zum Beispiel in Form der gleichnamigen Tagung (2005, hrtp://www.zkm.de/mbuw/)
und der Publikation ,, Weblogs, Podcasting und Videojournalismus — Neue Medien zwischen de-
mokratischen und Skonomischen Potenzialen™ (Diemand/Mangold/Weibel 2007).
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begriffenen und hochdynamischen Kultur Neuer Medien in das Museum und die Bil-
dungseinrichtungen der Zukunft zu integrieren. Dabei stellen sich neben dem zwei-
felsfrei vorhandenen Potenzial Neuer Medien auch ganz eigene Herausforderungen:

Welches Medienspektrum kann genutzt werden, um neue Besucher zu gewinnen,
ohne den Verlust des traditionellen Klientels zu riskieren? Wie wird die — fiir Bil-
dungseinrichtungen unverzichtbare ~ Qualitét der Beitrige trotz aller Interaktivitit
und Nutzerbeteiligung gewahrt? Welche Beteiligungsformen eignen sich tiberhaupt
fiir (untgrschicdh'che) Museen? Um nur einige Fragen anzuschneiden.

Der Uberwindung traditioneller Vorstellungen von Museumsbesuchern und nicht
zuletzt der bildungspolitischen Notwendigkeit einer Integration aller Bevélkerungs-
gruppen verpflichtet, werden im Folgenden speziell Mediennutzungen vorgestellt, die
bereits aus der Alltagspraxis der Besucher bekannt und etabliert sind und auf vorhan-
denen Medienkompetenzen und Technologien aufbauen. Im Rahmen des Themen-
bandes wird insbesondere von folgender Hypothese ausgegangen: Die Kombination
von Neuen Medien und narrativen Vermittlungsstrategien bildet durch den hohen
Aufforderungscharakter und die niedrigen Hemmschwelle bei bereits bestehender
Medienkompetenz einen Losungshorizont, den Besucher aktiv in den Museumsbe-
such einzubinden, langfristiges Interesse zu wecken und gleichzeitig Inhalte lerntheo-
reltisch sinnvoll — und nicht zuletzt auch anschaulich und unterhaltsam — zu vermit-
teln.

. Dieser Hypothese soll in einer Sammlung von Beitrigen nachgegangen werden,
die sowoh! theoretische Uberlegungen zu Neuen Medien im Museumskontext und
dariiber hinaus, als auch deskriptive Projektberichte zu in der Praxis bewshrten Kon-
zepten umfassen. Die Schlaglichter werden auf medienintegrierte (Bildungs-)Kon-
zepte, auf neue Stile der Ausstellung, Vermittlung und Aneignung von Wissen im
Museum, Internet und in mobilen Anwendungen sowie auf erweiterte bzw. verinderte
Formen der Nutzerpartizipation gesetzt.

Die Beitrdge des Themenbandes

Im Rahmen einer wissenschaftlichen Einfithrung der durch Neue Medien verinderten
Aufgabenstellung und Losungsperspektiven fiir Museen als Bildungseinrichtungen
werden die aktuelle Situation und Mediennutzung resiimiert, sowie Herausforde-
rungen, Anngherungen und innovative Lisungsansitze vorgestellt. Im Anschluss da-
ran folgen vier Kapitel mit thematischen Vertiefungen zu den einzelnen Schwerpunk-
ten.

Peter Weibel beginnt mit einem kunsthistorischen Streifzug, der einerseits ver-
deutlicht, wie die interaktive Medienkunst die Kultur der Teilhabe im Netz antizipiert
hgt, andererseits betont, dass die Web 2.0-Revolution sehr viel weiter geht als die
bisherige kiinstlerische Interaktivitit. Vorlaufiger Hhepunkt der Entwicklung sind
neben den interaktiven Nutzungsweisen die von den Benutzern selbst produzierten
und bereitgestellten Inhalte. User Generated Content ist das Schlagwort, mit dem alle
Jjene Aktivitaten umschrieben werden, bei denen die Benutzer ihre eigenen Werke ins
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Netz stellen und mit anderen Menschen dariiber kommunizieren. Der Beitrag stellt
hervor, wie die Benutzer beim Umgang mit diesen neuen Mdglichkeiten — die von
Tauschborsen bis hin zu virtuellen, immersiven dreidimensionalen Modellwelten wie
in Second Life (secondlife.com) reichen — ein vollig neues Verhalten erlemen: Der
ehemals passive Betrachter wird zum Gestalter, Produzenten und Sender medialer
Inhalte und Botschaften. Peter Weibels Vision fiir die Museen der Zukunft ist es da-
her, die neuen durch Web 2.0 erworbenen Verhaltensweisen und Kulturtechniken in
die Museen des 21. Jahrhunderts zu integrieren, damit diese nicht zu Inseln einer ver-
gangenen Zeit werden.

Dass diese Fragen der Medien(r)evolution nicht nur die Ausstellungspraxis in Mu-
seen, sondern weit genereller die Problematik zeitgeméBer Wissensvermittlung be-
treffen, konstatieren Michael Mangold und Julie Woletz in ihrem Beitrag mit dem
Titel ,,Bildung, Wissen, Narrativitdt — Wissensvermittlung durch Digital Storytelling
nicht nur fiir Museen®. Es sind gerade die bei vielen Bevolkerungsgruppen durch das
Web 2.0 yerdnderten Erwartungen und neu erworbenen Medienkompetenzen, die es
ermdglichen, eine der grundlegenden Aufgaben aller Bildungsinstitutionen — die der
Inklusion aller Bevélkerungsgruppen — in bewédhrter und zugleich neuer Weise zu
16sen. Die Projekte des Digital Storytelling zeigen, wie das Potenzial Neuer Medien
genutzt und gerade dadurch an traditionelle Formen der Wissensvermittlung durch
Narration angekniipft werden kann. Dabei wird in exemplarischer Weise verdeutlicht,
wie auch bildungsferne Personengruppen in Lemprozesse einbezogen werden kon-
nen. Das moderne Museum zeigt sich so auch als ein Experimentier- und Entwick-
lungsbereich zur Bewiltigung der Aufgaben in der Wissensgesellschaft.

Im Anschluss an diese Einfithrung stellen im Kapitel ,,Medienintegrierte (Bil-
dungs-)Konzepte* zwei Beitrige grundlegende Uberlegungen und Strategien erfolg-
reicher Museumskommunikation und hypermedialer Wissensvermittlung vor.

Dem traditionellen Kommunikationsmodell von Sender-Nachricht-Empfanger
(Shannon/Weaver 1949) setzen Werner Schweibenz und Hans Giessen das Ziel ent-
gegen, die Besucher als aktive, mitgestaltende Kommunikationsteilnehmer zu akzep-
tieren, die ausgehend von Museumsobjekt und Museumsinformation ihre eigene
Bedeutung konstruieren. Die Idee des aktiven Rezipienten verbinden sie mit Erkennt-
nissen der konstruktivistischen Lerntheorien. So wird das Museum nicht mehr (vor-
rangig) als Medium in einem einseitigen Kommunikationsprozess, sondern vielmehr
als Kommunikationsort im Sinne eines Erfahrungsaustauschs verstanden. Da sich mit
dijesem Anspruch zwangslaufig auch die Form der Kommunikation andert, pladieren
auch Schweibenz und Giessen dafiir, verstérkt handlungsorientierte und emotionale
Vermittlungsformen wie inshesondere das Storytelling in der Museumskommunikati-
on einzusetzen. : : : :

- In dem Beitrag ,.Entschleunigung, Schlichtheit und gute Geschichten. Aneignung
szenischen Designs fiir die hypermediale Wissensvermittlung* konstatiert Harald
Krimer zunichst, dass das museale Vermittlungsangebot der Museums-Webseiten
und hypermediale Anwendungen nach wie vor nur in Ausnahmeféllen von ganzheit-
lichen Gestaltungsprinzipien flir Konzeption, Navigation und Design bestimmt ist.
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Irgendwo zwischen Accessibility und Usability, zwischen ergonomischem Interface-
Design und datenbankorientierter Informationsarchitektur liegt fuir jhn jedoch die
Chance, neue Wege der medialen Wissensvermittlung zu beschreiten. Dazu bedarf es
Strategien, die mit den Worten Entschleunigung, Schlichtheit und Erzahlung um-
schrieben sein wollen. Anhand diverser CD-ROMs, DVDs und Web-Seiten mit kunst-
historischen und kulturellen Themen diskutiert Harald Kréimer die in den Beispielen
verwendeten Strategien hinsichtlich interaktiver Narration, systemischen Designs,
szenographischer Dramaturgie, anregender Navigation und Sound-Design.

Im folgenden Kapitel ,, Museumskommunikation mit Podcasts und Blogs * wird
exemplarisch dargestellt, welche neuartigen Stile der Ausstellung, Darstellung und
Vermittlung von Wissen durch die Neuen Medien entstehen.

Der Beitrag von Claudia Schallert stellt die Entwicklung von Podcasting speziell
im Museumskontext vor. Die medienspezifischen Charakteristika von Podcasts wer-
den sowoh! an gesellschaftliche Entwicklungen und mediale Praktiken angebunden,
als auch auf ihr Potenzial fiir Bildungsinstitutionen hin untersucht. Damit wird deut-
lich, dass die geforderte Offnung gegeniiber neuen Besuchergruppen nicht nur Inte-
grationsmoglichkeiten fiir so genannte »bildungsferne* Personen bietet, sondern zu-
gleich auch die Gruppe eher junger, uberwiegend méannlicher, hoch gebildeter Tech-
niknutzer anspricht. Die geschilderten Best-Practice-Beispiele experimentieren mit
den Moglichkeiten des Podcastings und versuchen neue Mobglichkeiten fiir die Kom-
munikation mit der Kunst- und Kultur-Community zu finden.

Lena Maculan befasst sich ebenfalls mit Podcasting, setzt den Schwerpunkt ihrer
Untersuchung jedoch auf die Frage, wie sich die tatsichlichen Auswirkungen von
Museums-Podcasts analysieren lassen. Ausgehend von Theorien der Linguisten Nor-
man Fairclough und Louis Ravelli schligt sie eine Methodik zur Analyse der Auswir-
kungen von Podcasting auf die Beziehungen zwischen Museen und ihren Besuchern
vor. Es zeigt sich einerseits, dass sich auf diese Art wertvolle Erkenntnisse tiber die
Wirkung von Podcasting gewinnen lassen, andererseits eine Analyse gemi8 dem hier
vorgestellten Modell sehr zeitintensiv ist. Thre Methodik eignet sich daher vor allem
fiir kiirzere Audiopassagen.

Im der Form eines Werkstattgesprichs diskutieren Daniel Alles, Timo Heimerdin-
ger, Thomas Laufersweiler und Philipp Pape die Mglichkeiten audiovisueller Ver-
mittlungs- und Présentationsformen fiir geisteswissenschaftliche Themen und erldu-
tern konzeptionelle und grundsatzliche Uberlegungen zu jhrem Videoblog ,,For-
schung.Alltag*. Mit dem Medium eines Videoblogs versuchen sie gezielt, dsthetisch
und pragmatisch an die Trends internetbasierter Kommunikationskulturen anzukniip-
fen. Es sollen so auch Personen angesprochen werden, deren Mediennutzung eher
zerstreut, flaneurhaft und vom unterhaltungsorientierten Surfen im Internet gepragt
ist. Das Projekt ,,Forschung.Alltag® entstand in der Abteilung Kulturanthropologie/
Volkskunde des Deutschen Instituts der Johannes Gutenberg-Universitit Mainz in Zu-
sammenarbeit mit dem Institut designlabor gutenberg des Fachbereichs Gestaltung
der Fachhochschule Mainz und wurde bereits im Rahmen des Hochschulwettbewerbs
»Qeist begeistert zum Jahr der Geisteswissenschaften 2007 ausgezeichnet.
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Neue Medien ermdglichen Informationszugriffe unabhéingig von klassischen Vermitt-
lungsorten und zunehmend auch mobil. Das folgende Kapitel ,, Mobile Medien im
musealen Kontext* stellt daher anhand zweier Projektberichte vor, inwiefern Kultur-
informationen auch auBerhalb des Museums interessant und spielerisch vermittelt
werden konnen.

Wie man per GPS durchs Mittelalter streifen kann, erlautern Britta Sc_hulze ynd
Holger Grewe von der Forschungsstelle Kaiserpfalz Ingelhei‘m. Thr PrOJekaencht
zur Systementwicklung von ,,eGuide — ein mobiles Informationssystem mit GPS-
Navigation zur Prisentation von Denkmaélern® beschreibt die Besucherﬁ'fhrung v_.md
-information an den AuBendenkmilern der Kaiserpfalz Ingelheim. Dabei war nicht
nur die Aufbereitung der verfiigbaren Informationen, sondern auch die Vermittlung
und Fithrung innerhalb der komplizierten drtlichen Gegebenheiten e?ne Herausforde-
rung. Mit dem eGuide werden nun Inhalte in Form von hérspielamgen Szenen u‘nd
Originaldokumenten auf einem GPS-Gerit dargeboten, das dariiber hmau_s auch eine
europaweit einzigartige Navigationskomponente zur Fugingerfithrung bietet. .

Ebenfalls mit vielfiltig einsetzbaren ortsbasierten Medien (locative media) arbeitet
das Projekt ,,MobileChase®, iiber das Markus Etz, Daniel Holweg und Heiko Blech-
schmied berichten. Die Forscher des Fraunhofer Instituts fiir Graphische Datenverar-
beitung (IBD) zeigen, wie das Mobiltelefon fiir einen spielerischen Zugang zu Kul-
turinformationen in Form einer Schnitzeljagd durch die Stadt eingesetzt werden kann.
Die Mdglichkeiten der Plattform sind damit aber langst nicht aus gesché;_nft, auch (his-
torische) Stadtfilhrungen oder Lehrpfade fiir Schulen lassen sich realisieren. Gerade
durch den unterhaltenden und spielerischen Kontext kénnen insbesondere solche Be-
suchergruppen erreicht werden, die sich von klassisch vermittelten Angeboten eher
weniger angesprochen fithlen. .

Mit den partizipativen Formaten wird der momentane Hohepunkt medientechno-
logischer Entwicklung in einem abschlieBenden Kapitel vorgestellt.

Wikis kénnen als ein mittlerweile bereits etabliertes Format angesehen werden.
Georg Hohmann beschreibt die Entwicklung von Wikis und ihre vielfiltigen Eir.x—
satzmdglichkeiten sowohl fiir das interne Wissensmanagement in Museen alg auch fiir
die AuBendarstellung und den Kontakt zur Museums-Community. Uber Wikis kénnen
Museumsbesucher — ganz im Sinne des Web 2.0 ~ mit der Museumswebsite interagie-
ren und sogar direkt in die Generierung von (neuen) Inhalten eingebunden Werdex}.
Dies bietet nicht zuletzt Moglichkeiten einer stirkeren Kundenbindung. Dass mit Wi-
kis auch eine Anbindung an kiinftige Entwicklungen beispielswe@se il"n Bereich Sg—

mantic Web moglich ist, verdeutlicht einmal mehr die Zukunftsfahigkeit dieser Medi-
enform. » ‘

Als Leiterin der ZKM-Museumskommunikation ist Janine Burger an der Schnitt-
stelle zwischen dem ZKM und seinen Besuchemn, Partnern, Schulen und anderen Bil-
dungseinrichtungen tétig. Neben zielgruppengerechten Bildungsprogrammen werden
in ihrer Abteilung Veranstaltungen fiir unterschiedliche Besuchergruppen geplant und
durchgefiihrt. In ihrem Beitrag stellt sie verschiedene Projekte der ZKM-Museums-
kommunikation vor, die weit {iber die {iblichen Aufgaben einer klassischen Museums-

19




pédagogik hinausreichen. Vernetzung, Nutzer-Partizipation und User Generated Con-
tent sind keine ,Zukunftsmusik’, sondern integraler Bestandteil der ZKM Museums-
kommunikation.

In dem letzten Beitrag mit dem Titel ,,Augmented Museum — Besucher erkunden
und gestalten mit* berichten Helmut Eirund, Christoph Kliitsch, Martin Koplin
und Susanne Schatral von zwei EU-geftrderten Projekten der Forschungsgruppe
»M2C — mobile2culture® (www.m2c.hs-bremen.de) an der Hochschule Bremen, die
sowohl den klassischen Ort als auch den Medieneinsatz eines Museums iiberschrei-
ten. Ziel des Projekts ,,MORITZ" ist es, ein {ibertragbares Konzept fiir Rundginge auf
europdischen Industriearealen zu entwickeln und durch die Entwicklung von entspre-
chenden PDA-Anwendungen Museumsausstellungen auf historische Industrieanlagen
auszudehnen. In dem Projektbericht werden neben dem industriekulturellen Komplex
»Nordwolle® die Methodik zur Gestaltung und technischen Realisierung solcher
Rundgénge vorgestellt. Im Folgeprojekt ,,Museums at Xess* werden weitere (Kul-
tur-)Techniken erldutert, die es dariiber hinaus erméglichen, die Besucher in die Dar-
stellung und Erzeugung der musealen Informationen mit einzubeziehen. Ambitio-
niertes Ziel dieser Projekte ist es, die partizipativen Méglichkeiten Neuer Medien voll
auszuschopfen und den Besucher als Gestalter in einem ,dugmented Museum’ zu
integrieren.
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Verweise

MAI-Tagung 2007 ,;museuns and the internet* — htsp://www mai-tagung. de/Maitagung+2007/
ZKM | Zentrum fir Kunst und Medientechnologie Karlsruhe — Attp:/fwww.zkm.de/

ZKM | Institut fiir Medien, Bildung und Wirtschaft — Atp./fwww.zkm. de/mbuw/

M2C — mobile2culture — www.m2c. hs-bremen.de

Second Life — secondlife.com
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