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F 3 -7%
Das Arche Noah Prinzip

Das Museum verkdrpert etwas, was ich das Prinzip Arche Noah nennen méchte. Die
Geschichte von der Arche Nozh ist eine Parabel des Uberlebens beziehungsweise der
Speicherung. Wie wir uns erinnern, steht in der Bibel, im 1. Buch Mose (Genesis)
Kapitel 6-9 die Geschichte der Sintflut und der Arche Noah. Der Patriarch Noah wur-
de von Gott ob seines Gerechtigkeitssinnes auserwahlt und vor der Sintflut gewarnt.
Er sagte ihm, baue einen Kasten (lat. arca), der schwimmfahig ist, und verfrachte in
diese Arche dich selbst, deine Frau, deine drei S6hne und deren Ehefrauen, also acht
Personen; und viele Paare von Tieren. GemiR dem Bibelbericht war dieser schwim-
mende Kasten fiir damalige Verhiltnisse auBerordentlich groB, ca. 150 Meter lang, .
25 Meter breit und 15 Meter hoch, mit drei Decks und mit einer Bodenfliche von ca.
9 000 Quadratmeter und einem Bruttoraumgehalt von fast 14 000 Kubikmeter fast so
grof} wie Wie Titanic. Nachdem es 40 Tage geregnet hatte und die Erde unter dem
ganzen Himmel] bedeckt wurde und das Wasser noch 150 Tage hoch iiber der Erde
blieb, war von allem Leben auf der Erde nur iibrig, was in der Arche war. Alles, was
sich sonst auf Erden regte, ob Menschen oder Tiere, waren von der Erde vertilgt.

Angesichts des allgemeinen Untergangs verkdrpert die Arche Noah weniger das
Prinzip des Uberlebens. Die Majoritit verschwindet, nur eine winzige Minoritit ist
auserwéhlt und iiberlebt. Ist dies ein Bild fiir Darwins natiirliche Selektion, fiir ,,the
survival of the fittest“? Ist dies ein aristokratisches Modell oder ein demokratisches?

Die Arche Noah verkorpert das Prinzip, das besagt: Nur wenige sind auserwihlt
und nur einige werden gerettet. Es ist also kein demokratisches Prinzip. Die Arche
Noah ist eine Plattform, auf der nur wenige Platz haben. Museen sind ebenfalls soich
schwimmende Késten. Sie sollen dafiir sorgen, dass Kunstwerke nicht verschwinden,
sondern aufbewahrt werden, dass Kunstwerke iiberleben und nicht untergehen, dass

- sie Kunstwerke in ihren ,,Schiffsbauchen® speichern. Museen arbeiteten bisher im

Zeichen der Arche Noah. Sie haben nur wenige Werke auserwihlt und wenige geret-
tet, die Meisterwerke. Auf ihrer Plattform, dem Kasten aus Holz und Stein, ein
Schiffskasten, die Arche des Archivs, fanden nur wenige Kiinstler und Werke eine
Aufnahme. Die Museen folgten gnadenlos Darwins Selektionsmodell (Darwin 1986).
Kultur wurde zum Inbegriff der Selektion.

Wenn man nachforscht, wie viele Werke im Laufe der Jahrhunderte tiberhaupt er-
halten blieben, schwanken die Schitzungen zwischen einem bis maximal sieben Pro-

1 Der vorliegende Beitrag ist die schriftliche Fassung der Keynote von Professor Peter Weibel im
Rahmen der MAI-Tagung 2007 ,,museums and the internet™ am 10. Mai 2007.
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zent. Wenn man sich also vorstellt, dass von den Gotischen Altiren oder Kunstwerken
allgemein nur maximal sieben Prozent erhalten geblieben sind, dann sieht man, dass
die Archivtatigkeiten der Museen bisher nicht sehr erfolgreich gewesen sind, weil
eben die Museen arbeiten wie die Arche Noah, nach dem Prinzip der Selektion — es
kénnen sozusagen nur wenige gerettet werden, nur wenige diirfen diese Plattform,
dieses Schiff betreten.

Weltweit wird ununterbrochen Kunst produziert und das Museum hat durch seine
Sammeltatigkeit die Aufgabe, dafiir zu sorgen, dass diese Werke nicht verschwinden.
Sie ist aber dieser Aufgabe nur in einem sehr geringen MabBe nachgekommen. Die
meisten Werke sind verschwunden und nur wenige wurden auserwihlt. Die Museen
machten einen schlechten Job. Mit der Guillotine der Geschichte fillten sie ihre Ur-
teile, sonderten den GroBteil der Kunst aus, verstieBen sie, vergafen sie.

Das Web 2.0 Prinzip

Auf der anderen Seite haben wir heute das Web 2.0 — das Gegenteil der Arche Noah.
Web 2.0 ist eine Plattform auf der im Prinzip alle suchen und finden und gerettet wer-
den kénnen. Web 2.0 ist virtuell eine unendlich grofie Arche, ein unendlich tiefes Ar-
chiv, ein Schiff, ein schwimmender Kasten, breiter als lang, langer als hoch, hoher als
breit. Alles, was wir heute mit YouTube (www,youtube.com) oder Flickr (wwwffickr.
com) oder MySpace (www.myspace.com) etc. erleben, ist genau das Gegenteil der
Selektion.

Man stelle sich vor, da sei ein noch unbekannter Kiinstler, genaver gesagt ein Fo-
tograf, der am Anfang steht und der méchte, dass er als Kiinstler akzeptiert wird, und
er den Amateurstatus verlassen kann. Er wird von Redaktionen zu Museen und Gale-
rien gehen, seine Arbeiten vorlegen beziehungsweise einreichen bzw. einsenden und
um Aufmerksamkeit bitten. Die meisten Galerien, Museen und Zeitschriften werden
ihn ablehnen. Er wird auf seinen Status als Amateur zuriickgeworfen werden. Die
Kultur war durch das Prinzip Arche Noah bisher ein Flaschenhals, durch den nur sehr
wenige durchgekommen sind. Die Netzplattformen des 21. Jahrthunderts haben diesen
Flaschenhals erweitert — fast alle kommen durch. Alle Amateure kénnen sich alle ilre
Fotos zeigen, allerdings ist damit ihr Amateurstatus nicht aufgehoben. Wir haben zwar
nun einen Arche Noah, die Platz hat fiir alle, aber sie ist damit keine Plattformn mehr
fiir Auserwihlte. Das Bediirfnis einer groBen Zahl von Mitgliedern der Gesellschaft,
selbst kreativ zu sein, hat nun endlich seine Arche gefunden, allerdings um den Preis,
dass diese Arche nicht als Kulturarche gilt, sondern als Amateurarche. Denn Kultur
findet weiterhin in den traditionellen Institutionen wie Verlagen und Museen statt. Es
entsteht also eine Kluft zwischen Amateurkultur und Feudalkultur, Vergessen wird
eine Forderung der Avantgarden des 19. Jahrhunderts, dass die Kunst von allen ge-
macht werden muss. Dieses avantgardistische Programm formulierte Lautréamont in
dem Satz: ,.Die Poesie muss von allen gemacht werden® (Lautréamont 1954, 321).

EBs gibt seit dem Beginn des 19. Jahrhunderts etwas, das wir Rezipientenkultur
nennen. Diese Rezipientenkultur hat sich auch formuliert in dem berithmten Satz von
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Marcel Duchamp, den er in seiner Rede ,,The Creative Act (Duchamp 1957) artiku-
lierte, ndmlich dass es der Betrachter ist, der mehr als 50 Prozent des Kunstwerks
herstellt. Es gibt also in der modernen Kunst des 20. Jahrhunderts eine Tendenz, den
Betrachter oder Beobachter selbst in den Mittelpunkt des Werkes zu stellen. Diese
Rezipientenkultur wurde von verschiedenen Theoretikern (Warning 1988), bis hin zu
Michail Bachtin (siehe Bachtin 1979; Jaul 1975), weiter ausgebaut. In der Praxis der
Kunst hat diese Rezipientenkultur, das heifit, die Teilnahme des Besuchers, ab den
1950er Jahren um sich gegriffen. Seit der Op-Art und Kinetik ist das Kunstwerk be-
obachterabhingig. Der Besucher muss sich bewegen, um entweder optische Effekte
hervorzurufen oder um ein Werk in Bewegung zu setzen. In Happening, Fluxus und
Event dominierten Handlungsanweisungen an den Betrachter. Der Besucher folgte
den geschriebenen oder gesprochenen Anweisungen eines Spielleiters und realisierte
damit selbst das Kunstwerk. Auch die Konzeptkunst adressierte sich haufig an die
Betrachter, Ideen auszufiihren. Franz Erhard Walther hat bereits 1966 eine Werkreihe
verdffentlicht mit dem Titel ,,Objekte, benutzen™ (Walter 1968). In der digitalen Kunst
spielt ohnehin seit 1980 die Interaktivitit eine zentrale Rolle, bis hin zu virtuellen
immersiven Environments.

Das Wort ,,user* ist in der Kunst schon lange dagewesen. Kunststrdmungen haben
immer wieder die Partizipation des Betrachters verlangt. So hat beispielsweise die
Gruppe GRAV — Groupe de recherche d° art visuelle —ab 1960 in Paris Ausstellungen
gemacht mit dem Titel ,,Es ist verboten, nicht zu beriihren®. Normalerweise lieit man
in Museen ja ,,Es ist verboten zu berithren® oder ,,Bitte nicht beriihren®, hier wurde
das Gegenteil verlangt.

Die Beobachterrelativitit, die bisher nicht physisch stattgefunden hat, hat sich
durch die Méglichkeiten, die der Computer bietet, zu einer Mensch-Maschine-Inter-
aktion weiterentwickelt. Wir haben Schnittstellen (Interfaces) geschaffen, mit denen
Menschen mit Maschinen kommunizieren und diesen Handlungsanweisungen geben
konnen. Damit hat sich die Beobachterrelativitit zur Interaktivitit gesteigert. Aber
diese Interaktivitit hat im Grunde nur darin bestanden, dass der Kiinstler ein Kunst-
werk liefert und dieses Kunstwerk vom Besucher in Gang gesetzt werden muss, zum
Beispiel durch Bewesgungen oder auf Knopfdruck, also durch Schnittstellentechnolo-
gie. Der Inhalt des Kunstwerks kommt vom Kiinstler, der Betrachter setzt das Kunst-
werk nur in Gang. '

Bei Web 2.0 erleben wir etwas, was ,,User Generated Content* genannt wird, das
heiBt, hier wird auch der Inhalt selbst von den Betrachtern geliefert. Das heifit auf
MySpace, YouTube und all den anderen Plattformen im Internet finden Sie Werke,
welche die Benutzer dieses Netzwerkes selbst geschaffen haben. Das ist ein gewal-
tiger Unterschied zu den bisherigen Betrachtungen der Interaktivitat.

Wir kénnen also sehen, dass mit der Web 2.0-Revolution die bisherige kiinstleri-
sche Aktivitit viel weiter getrieben wird, weil hier zum ersten Mal die Inhalte selbst
von den Benutzern stammen. In der Kunst war es bisher so: Kunstwerke sind von
Kiinstlern zum Benutzen des Betrachters geschaffen worden. Nun ist der Betrachter
so weit gekommen, dass er seine eigene Kunst ins Netz stellen kann, die dann wieder
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andere betrachten kénnen. Das heifit, wir haben jetzt einen Ring geschaffen, wo die
so genannten Amateure, auf griechisch ,Idioten® (also nicht die Spezialisten und
Fachleute wie Kiinstler oder Galeristen, sondern die breite Masse), imstande sind,
ihre eigenen Werke flir andere ,,Amateure® zirkulieren zu lassen. Das ist ein unglaub-
licher Angriff auf das Prinzip der Selektion, auf das Prinzip der Arche Noah. Die
Frage ist nun, ob die Museen sich auf diese kulturelle Revolution einlassen werden,
oder ob sie weiterhin an dem Prinzip der Arche Noah festhalten und sagen, wir haben
die Definitionsmacht, wir kénnen sagen und beurteilen, was Kunst ist, wir wihlen
aus, was Kunst ist, und Sie, die Betrachter/Besucher, diirfen ins Museum kommen
und vor den von uns ausgewahlten Kunstwerken auf die Knie fallen.

Mein Standpunkt ist der, dass dieses neue Verhalten, das die Jugendlichen, die
jungere Generation der bis ca. 30-Jahrigen, im Netz erlernen (selbst programimieren,
nicht nur programmiert werden, Musikprogramme zusammenstellen, Filme editieren
und online stellen etc.), auch fiir die Museen interessant und wichtig ist. Wenn wir im
Museum weiter so verfahren wie ein Fernsehsender, dass wir dem Zuschauer Werke
in einer bestimmten Reihenfolge und zu einer bestimmten Zeit zeigen, also kuratieren
wie ein Programmdirektor und programmieren wie ein Kurator, und der Betrachter
nicht die Moglichkeit hat, selbst ein Programm zusammenzustellen, dann wird das
Museum obsolet.

Und wenn wir uns in den néchsten Dekaden nicht auf dieses neu erworbene Ver-
halten, das die Benutzer/Betrachter im Netz erworben haben oder erwerben, einstel-
len, dann wird das Museum irgendwann eine relativ obsolete Funktion haben, denn
der Betrachter wird sagen, ich gehe nur noch ins Museum, wenn ich ein Kulturverhal-
ten verspiiren mochte wie im 19. oder 20. Jalrhundert. Wenn ich aber ein zeitgem#Bes
Kulturverhalten haben méchte, ein dem 21. Jahrhundert angemessenes, dann kann ich
gar nicht ins Museum gehen, weil das Museum mir ein Verhalten nahe legt, was mich
zurlickwirft in das 19. und 20. Jahrhundert. Also glaube ich, bleibt dem Museum gar
nichts anderes iibrig, als auf das neue Verhalten, das sich Betrachter und Benutzer
sich erworben haben, einzugehen.

Was wird das fiir das Museum bedeuten? Wenn Sie ins Museum gehen, sind Sie
heute immer zeitlich und réumlich gebunden — Sie erleben das Museum erstens orts-
gebunden, in dem Augenblick, in dem Sie im Gebéude vor einem Kunstwerk stehen.
Sie kdnnen die Werke des Museums auch nur wihrend der Dauer Thres Aufenthalts in
diesem Gebzude und zu dessen Offnungszeiten erleben. Wenn Sie das Museum ver-
lassen haben, dann ist das einzige, was Sie mitnehmen konnen, ein Ausstellungskata-
log, in dem die Werke idealerweise abgebildet sind. Sie konnen natiirlich heutzutage
auch die Website des Museums anschauern, auf der Sie dann meist sehen konnen, wel-
che Werke das Museum besitzt, Zhnlich aufgemacht wie ein Katalog.

Was wir machen miissen, um dem neuen Verhalten der Benutzer gerecht zu wer-
den, ist, das Museum von Orts- und Zeitgebundenheit zu befreien, das heift, es muss
in Zukunft mdglich sein, mit dem Museum und dessen Werken in Kontakt zu treten,
auch wenn ich nicht im Museum bin und zwar anders als nur {iber die Website. Es
muss mdglich sein, rund um die Uhr mit dem Museum in Kontakt zu treten. Fine Art
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von Asynchronitdt muss mir erlauben, dass ich nicht nur an Museumsﬁffpungszeiten
gebunden bin, wenn ich mit einem Werk in Kontakt treten m&chte. Eine Art von
Nicht-Lokalitit sollte gegeben sein, so dass ich nicht an den physischen Besuch des
Museums gebunden bin. Es wird also notwendig sein, dass die Museen in die virtuelle

- Welt von Second Life hineingehen und dort eine Dependance erdffnen. Im Second

Life kann man dann jederzeit das Museum besuchen und dort auch wihlen, was man
als Besucher sehen will. Dariiber hinaus — und das ist der entscheidende Punkt — muss
der Betrachter die Moglichkeit haben, seine eigenen Kunstwerke dort abzustellen, das
heiBt, es geht nicht nur darum, dass die bisherige Museumsstruktur in das Netz trans-
kodiert wird, sondern es geht darum, dass der Betrachter seine eigenen Kunstwerke
ins Netz einstellen kann und so selbst zum Kiinstler und Kurator wird. Das sieht dann
beispielsweise so aus: Wenn ich eine Ausstellung mache, nehmen wir an, iiber das
Thema ,,Unfair Trade*, den globalen ungerechten Handel, dann kann ich Aufsitze
auswihlen und ins Netz stellen, Kunstwerke auswzhlen und Bilder davon ins Netz
stellen und -die Kunstwerke selbst ins Museum stellen. Aber der Punkt ist der, dass ich
im Netz, wie bei einer Wikipedia-Struktur oder einem Blog, jedem die Moglichkeit
geben kann, seine eigenen Gedanken, seine Meinung oder sogar sein eigenes Kunst-
werk ins Netz zu stellen. Die Idee ist nun, dass diese Texte, Meinungen und Kunst-
werke gleichzeitig wieder in das reale Museum hineinprojiziert werd;n. Betrachter,
die das Museum real! besuchen, konnen in einer Art Computerinstallation Zugang zu
den Netzdaten finden. Die Netzdaten werden auch {iber Projektionen Teil der realep
Ausstellung. Die Besucher des Museums haben somit nicht nur Zugang zu Informati-
onen, die von den Kuratoren und Kiinstlern vor Ort kommen, sondern tiber das Netz
auch die Informationen von Personen, die nie im Museum waren oder auch nie ins
Museum kommen werden. Umgekehrt sitzt jemand zuhause in Malaysia oder Stida-
merika an seinem Computer und kann von der Ferne nicht nur als Betrachter an dieser
Ausstellung teilnehmen, sondern auch als Benutzer, er kann nimlich seine eigenen
Kunstwerke und Texte einbringen und diese Eingaben erscheinen, wie schon erwzhnt,
dann direkt im Museumsraum. Virtuelle und reale Sphiren durchdringen einander.
Dislozierte Betrachter nehmen an der Ausstellung teil, sowohl im Netz wie im realen
Ausstellungsraum, da die Netzinhalte in den realen Ausstellungsraum projiziert wer-
den. Lokale Betrachter partizipieren im Netz und am Geschehen im realen Raum.
Ein anderes Beispiel: Sie wissen aus der Geschichte und aus der Malerei, dass frii-
her nur wenige die Mdglichkeit hatten, ein Portrait von sich herstellen zu lassen. Man
musste die Fertigkeit und Expertise des Portraitmalers bezahlen. Das hat dazu gefithit,
dass die Malerei zu einem ,,Elitemedium® wurde, dass es, wenn es Portraits gegeben
hat, dann nur von kirchlichen und weltlichen Fithrern, Bisch6fen, Konigen, Fﬁrster.x,
Aristokraten etc. Nur wenige (Experten) konnten ein Bild malen und nur wenige (Eli-
te) konnten ein Bild bezahlen. Wenn Sie also heute in ein Museum gehen, dann sehen
Sie die Abbilder dieser Elite, diese Selektion von Adeligen, KirchenoberhﬁuPtem,
reichen Biirgern. Mit der Fotografie gab es zum ersten Mal die Még.lichkeit, ein de-
mokratisches Versprechen einzuldsen, ndmlich dass erstens Jeder ein Foto machen
kamnn, und zweitens Jeder ein Bild haben kann. Durch die technische Innovation der
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Fotografie konnten alle Menschen alle Objekte und Menschen fotografieren (zumin-
dest theoretisch). Hat das Museum darauf reagiert? Nein. Es ist heute weiterhin S0,
dass es diese Hierarchie gibt. In Museen begegnet immer noch die Blite sich selbst
und die Kiinstler sind immer noch diejenigen Experten, welche die Elite legitimieren
und immortalisieren. Trotz des demokratischen Versprechens der Fotografie existiert
immer noch die Arche Noah, jene Plattform der Kultur, auf der Sie keinen Platz ha-
ben. Sie machen ein Foto, gehen zu einer Agentur, zu einem Museum, die sagen:
Nein, das ist keine Kunst. Diese Fotos publizieren wir nicht, diese Fotos stellen wir
nicht aus. Ausgeschlossen von der Arche, zum Untergang verurteilt, ausgeschlossen
von der Kultur, zur Namenlosigkeit verurteilt, haben sich daher die Massen ein neues
Medium geschaffen, wo sie ihre Fotos zeigen und verbreiten koénnen, eine eigene
Arche Noah, eine technische Plattform im Netz mit dem Namen Flickr. Deswegen ist
im ZKM die Idee von »Flick_Ka* entstanden, eine Art Biirgerforum der Fotografie.
Dieses Kunstprojekt mochte das demokratische Versprechen der Fotografie einldsen,
indem es alle Biirgerinnen und Biirger der Stadt Karlsruhe und alle Besucherinnen
und Besucher des ZKM einlédt, mit einem Portrit im Museum vertreten zu sein. Es
gibt im ZKM einen Fotoautomaten, in dem sich alle, die mitmachen mdchten fotogra-
fieren lassen kdnnen. Die Bilder flieBen automatisch in eine grofie Datenbank und
werden im Museum groB projiziert, kénnen aber auch auf der Internetseite
www.01zkm.de/flick_ka angesehen werden. Im Netz gibt es gleichzeitig die Méglich-
keit, Bilder von zuhause aus hochzuladen, das hei3t, man muss auch hier nicht ins
Museum kommen, um an diesem Projekt teilzunehmen. Nicht nur Experten und Eli-
ten, sondern Gewdhnliche, nicht nur Kénige, sondern jeder Kunde, nicht nur Privile-
gierte, sondern jeder Konsument, kann so im Museum mit einem Kunstwerk, mit
einem Bild seiner selbst, mit einem Bild seiner ‘Wahl, vertreten sein. Alle kénnen im
Museum ein Kunstwerk produzieren und Teil eines Kunstwerkes sein. Das Museum
wird zum Biirgerforum, auf dem, vor dem und mit dem alle gleich sind. Die Fotogra-
flen der Biirgerinnen und Biirger werden wie Gemslde von Helden behandelt. Der
Amateur wird zum Experten, der Konsument zum Produzent, der Besucher zum In-
halt des Museums. Dies wird moglich, indem das Museum eine Allianz mit dem In-
ternet eingeht. Mit dieser Arbeit werden also zwei Dinge erreicht: Jeder Besucher hat
sein eigenes Kunstwerk, sein Portrait, im Museum und jeder Besucher sieht sich als

Portraitierter im Museum. Die Siebdrucke von Andy Warhol funktionieren wie klas-

sische Malerei, sie zeigen nur die Reichen und die Schonen. Sie hofieren den Celebri-

ty Cult der Yellow Press und Tabloids. Sie profitieren von den Massen, aber dienen

den Massen nicht. Wenn ein Museum Andy Warhol ausstellt, stellt es klar, dass es

sich ebenfalls als Experte der Elite in den Dienst einer bestimmten Medienaristokratie

stellt. Nach der politischen, kirchlichen, militirischen Aristokratie, dient der GroBteil

der Kunst von heute der Medienaristokratie, jener ,leisure class’ der ,rich and fa-
mous’, welche durch die fotografischen Magazine namens Ilustrierte (illustrious =
berithmt) beriihmt gemacht werden. Heute ist es also eine Medienaristokratie, der die
Museen zuarbeiten. Doch das demokratische Versprechen der Fotografie kann jetzt

eingeldst werden, indem wir durch das Netz jedem Birger die Moglichkeit geben,
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sein Kunstwerk, sein Portrait, im Museum zu haben und so gleichzeitig als Kiinstler
und als Portraitierter aufzutreten. Sie sehen, dass das Internet eine Ideologie der Teil-
habe, des so genannten ,,sharing®, kultiviert hat. Diese Kultur der Teilhabe, wo eben

jeder Betrachter, jeder Benutzer seinen Teil hineingibt, ist die Fortsetzung dessen, was

ich Partizipation genannt habe. Die Rezipientenkultur hat sich gesteigert in eine Kul-
tur der Teilhabe, wo tatséchlich, nicht nur auf symbolische, sondern auf materielle
‘Weise ein fairer Tausch betrieben wird. .

Man kann dies klarerweise noch steigemn, wenn wir am ZKM, wie schon erwihnt,
in diese dreidimensionalen virtuellen Modellwelten hineingehen, wie wir sie von
Second Life kennen. Selbst wenn in zwei bis drei Jahren Second Life verschwinde.n
sollte, das Modell, dass wir dreidimensionale, immersive, virtuelle Welten haben, die
von vielen Menschen aus der ganzen Welt gleichzeitig besucht und bespielt werden
konnen, so genannte Multi-Player-Welten, wird erhalten bleiben. Frither war es ja so,
Sie standen vor einem Kunstwerk und konnten nur alleine auf einen Knopf driicken.
Interaktivitat war reduziert auf eine singulédre beziehungsweise individuelle Interakti-
vitat. Die Computer- und Onlinespiele haben dann ermdglicht, dass mehrere Sp%eler
gleichzeitig zusammen spielen konnten. Das Internet ist nun also der Trgum vu?ler
Kiinstler wegen seiner Eigenart ein Multi-Player-Medium zu sein. Dort sind es viele
Betrachter::\fiele Benutzer gleichzeitig, die zusammen ein Kunstwerk schaffen kon-
nen. Und in diesen neuen virtuellen Modellwelten wie Second Life betreten viele
Menschen einen Raum, in dem sich schon andere Menschen aufhalten und kénnen
mit den anderen interagieren. Auch im realen Museum wird es méglich sein, als Ava-
tar in eine virtuelle Welt einzutreten und dort mit anderen Avataren zu kommunizie-
ren. Im Museum selbst werden die Besucher sich nicht direkt ansprechen, in virtu-
ellen Museen werden sie sich ansprechen. Wenn sie zuhause sind und von dort noch
einen Inhalt ins Museum einbringen wollen, werden sie sehen, dass auch andere &hn-
liche Inhalte einbringen, und werden dariiber dann kommunizieren. Dadurch wird das
Museum nicht mehr nur ein lokal gebundenes Ereignis in Raum und Zeit fiir ein ein-
ziges Individuum sein, das als einziges Individuum einem Kunstwerk gegeniibertritt,
sondern er oder sie wird an einem Akt der Teilhabe und der Kommunikation teilneh-
men. Er wird sich mitteilen, das hei3t, etwas mit anderen teilen. Das Museum selbst
wird also idealerweise zu einer Plattform, in der die Menschen miteinander iiber die
Kunstwerke oder Themenbereiche sprechen, diskutieren etc., die sie interessieren.

Das ist klarerweise ein Abschied vom Heuratischen, der vielen Leuten nicht gefal-
len wird, aber es ist auch eine Revolution, durch die Amateure, die ,:Idioten“, die
Konsumenten — das ist mein Schlagwort — sich zum ersten Mal emanzipieren kénnen.
Das heiBt, die Konsumenten versuchen, zu Experten zu. werden.

Bisher haben Museen in der Konkurrenz um die Aufmerksamkeit der Massen sich
am Massenmedium Fernsehen oder am Massenmedium Zeitung orientiert. Sie haben
sich vulgarisiert. Museen, die versuchten, Massenmedien zu sein, haben sich den
Massen angedient und nicht ihnen gedient. Wenn Sie zum Beispiel solche Sendungen

sehen wie ,,Deutschland sucht den Superstar®, dann erleben Sie einen Unterhaltungs-
gau. Es wird so getan, als hétte jeder die Chance, ein Star zu werden, aber in Wirk-

29




lichkeit wird grausame Selektion betrieben, wie in der fritheren Hochkultur, In Wirk-
lichkeit sehen Sie nur grausame Mechanismen an der Grenze des Sado-Masochisti-
schen, mit denen junge Leute richtig gehend gequilt werden, um zu sagen, nur einer
liberlebt, so genannte Star. Das ist das klassische Arche Noah Prinzip. Hier findet
keine Demokratisierung statt, sondern weiterhin eine Auratisierung, eine Elitisierung.
Wie kdnnen wir dem entkommen? Indem die Museen eine Allianz mit dem Netz ein-
gehen und die Museen wie das Netz, als Dienstleister, als Verteiler von Botschaften,
auftritt, als Provider fiir den ,,content® des Publikums (Kramer 2001), kann das Muse-
um zu einem Medium der Massen werden.

In diesem Sinne ist der eigentliche Feind des Museums, das sich in das Netz ver-
teilt, nicht nur das klassische deutsche Feuilleton, sondern der eigentliche Feind sind
die Provider. Die Provider stellen uns die technische Infrastruktur zur Verfligung und
wir sind die ,,Content-“, die Inhaltslieferanten. Im Netz ist man also abhingig vom
Provider. Der Provider ist jedoch an den Inhalten nicht interessiert, sondern nur an der
Quantitét der Benutzer/Besucher. Diese Quantitit der User macht namlich den kom-
merziellen Wert der Plattform aus. Wenn MySpace vom Medienmogul Rupert Mur-
doch fiir 580 Millionen Dollar gekauft wird, dann nur wegen der vielen Millionen von
Benutzem. Das ist ein merkwiirdiger Vorgang, in meinen Augen eigentlich ein ille-
galer Vorgang. In dieser Internet-Welt ist es aber so: Der Provider stellt Thnen die
Netzplattform zur Verfligung, sozusagen die Fabrikhalle. Dann kommen die Arbeiter,
die Konsumenten, die auf diese Website gehen, und daran arbeiten — sie bekommen
dafiir aber nichts bezahlt, im Gegenteil, sie bezahlen auch noch dafiir, Wenn Sie als
Konsument auf einer Plattform kommunizieren und sind dort der dreimillionste Be-
nutzer, dann ist das die Wertschépfung. Die Infrastruktur ist an sich nichts wert, der
Wert ist die Tatigkeit im Netz selber. Die Wertschopfung sind im Netz keine Pro-
dukte, die Aktivitst in der Teilhabe ist die Wertsch6pfung. Das ist der Wechsel von
der klassischen Okonomie zur Netzskonomie. Der Benutzer selber ist der Beginn der
WertschSpfung. Nur kann es eigentlich nicht sein, dass derjenige, der die ‘Wertschop-
fung ausmacht, dafiir bezahlen muss und jemand anderer dafiir Unmengen von Geld
bekommt. Das heiBit, hier gibt es eine gesetzliche Liicke. Wir sind immer noch ein
bisschen in der Lage des Sklaven, nur dieses Mal ist der Konsument eben abhingig
von der Gunst des Providers. Die Provider sind in vielen Fallen Leute,hdie in dem
Geschift nur sind, weil sie ihre Konsumenten ausbeuten mochten und gar nicht ver-
stehen, was sie tun, gar nicht verstehen, welchen kulturellen Beitrag sie leisten durch
ihre Technologie der Telekommunikation. Solchen Leuten ist es schwer klarzuma-
chen, dass man eigentlich digitale Kulturen, wie die Verkniipfung von Museum und
Internet, vorantreiben und fordem miisste. Der Staat selbst kitmmert sich klarerweise
auch nicht darum, auch nicht die EU, denn die sind von den Interessen getrieben,
hinter denen die Provider stehen. Und das ist eines der Hauptprobleme der Museen.
Die digitale Archivierung kostet viel Geld und Personal und wir haben bisher weder
vom Staat noch von der Wirtschaft ein Signal bekommen, dass sie interessiert wiren
an dieser Form der digitalen Archivierung, an dieser Form von digitaler Plattform.
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Also haben wir auf der einen Seite die Méglichkeiten einer kleinen Kulturrevolution,
dass der Benutzer/Betrachter eine neue Kultur der Teithabe im und mit dem Museum
aufbaut. Auf der anderen Seite haben wir stark organisierte Krafte, die das nur als
Akkumulation ihrer Profite sehen. Wenn es uns nicht gelingen sollte, in der Offent-
lichkeit diese Problematik klarzustellen, dann werden die Méglichkeiten einer Kultur-
erneuerung mit und durch das Internet nicht in diesem Ausmaf genutzt werde1:1 kon-
nen, wie es eigentlich mdglich wire. Dann wire eine Chance fiir Kultur und B11d@g
verspielt. Wihle deine Welt, wihle ein Museum im Zeitalter des Internets, wéhle ein
Museum als Massenmedium, als Multi-Player-Medium.
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Einleitung

Wie alle Bildungsinstitutionen ist auch das Museum zunehmend hoheren Anforde-
rungen ausgesetzt, zu deren Bewiltigung letztlich immer weniger finanzielle Mittel
zur Verfigung stehen. Angesichts dieser Situation lassen sich die traditionellen Vorge-
hensweisen nicht ohne Weiteres fortsetzen. Vielmehr ist eine Neuorientierung erfor-
derlich, wa} vielfach eine Verinderung bislang bewahrten oder auch nur vermeintlich
bewdhrten Handelns bedeutet.

Die hoheren Anforderungen werden im musealen Bereich im Wettbewerb um zwei
interdependente Grofen sichtbar: Man kdmpft um die Zahl der Besucher und um die
knappen finanziellen Mittel. So muss sich das Museum gegen alternative Angebote
fir Freizeitgestaltung und kulturellen Genuss behaupten, wie sie sich insbesondere
durch die Neuen Medien entwickelt haben. Diese binden nicht nur Aufmerksamkeit,
Zeit und private Finanzmittel, die folglich fiir einen Museumsbesuch nicht mehr zur
Verfiigung stehen, sie lassen insbesondere auch neue Erwartungen entstehen, die an
das Museum herangetragen werden und mit denen es sich auseinandersetzen muss,
sofern es seinen Bildungsauftrag auch weiterhin erfiillen méchte. So standen noch vor
relativ wenigen Jahren den traditionellen Museumskonzepten zumeist ebenso traditi-
onsorientierte, durch weitgehend passive Mediennutzung geprigte Erwartungen ge-
geniiber. Doch geriet diese Balance bereits mit der Verankerung des Internet als fes-
temn Bestandteil der medialen Alltagskultur ins Wanken und spatestens seit den Ent-
wicklungen des so genannten Web 2.0 besteht vornehmlich bei jiingeren Besuchern
ein erhebliches Ungleichgewicht zwischen dem Angebot der Museen und den Erwar-
tungen und Handlungsgewohnheiten.

Jenseits statistischer GréBen wie Besucher- oder Teilnehmerzahlen geht es daher
um die fiir alle Bildungsinstitutionen in spezifischer Weise zu beantwortende Schiliis-
selfrage: Wie konnen neue Personengruppen erreicht werden, ohne dass man gleich-
zeitig den Verlust der traditionellen Klientel riskiert?

Zur Beantwortung dieser Frage fiir den Museumskontext soll nachfolgend zun#chst
die Verbindung zwischen generellen bildungspolitischen und spezifisch musealen
Aufgabenstellungen aufgezeigt werden. Dabei geht es letztlich darum, exemplarische
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