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“Real Objects and virtual worlds—-what are the con-
nections? There is an apperent paradox between the idea
of a museum as a collection and display of material cultu-
re and the virtual world of cyberspace” -Roland Jackson

Ziel des Buches ist, DenkanstA9Ae zu geben, um die-
sen “offensichtlichen” Widerspruch aufzuheben. Dabei
analysiert Anja Wohlfromm in vier Kapiteln das Muse-
um als Medium, Auswirkungen der Hypermedien sowie
mA9gliche Verbindungen zwischen Museen und Hyper-
medien auAerdem stellt sie drei Beispiele fA%r unter-
schiedlichen Medieneinsatz in Museen detailliert vor.

Das Museum-in dem Buch als synonym fA%r
unterschiedliche Formen der PrAwmsentation von Ob-
jekten gebraucht-als Medium zu betrachten, ist ein
Ansatz, der konsequenterweise nach einer eigenen
PrAusentationssprache und einer visuellen Rethorik in
der PrAnsentation sucht, denn die bestehenden AnsAxrtze
der Ausstellungsgestaltung AsuAern sich nur in ihrer
Objektinszenierung und den Inhalten der begleitenden
ErlAnuterungen. Die Faszination der Objekte fA%hrt
Wohlfromm einerseits auf ihre “Erinnerungsveranlas-
sungsleistung” zurA%ck,[1] die unseren kollektiven Er-
fahrungsschatz aktiviert. Andererseits auf die (durch den
Besucher i.d.R. nicht A%berprAY%fbare) AuthentizitAxat.

Globale VerAznderungen in der Gesellschaft, der Kul-

tur und den Medien, verArndertes Freizeitverhalten und
die Konkurrenz von auAerhalb der Museumslandschaft’
beeinflussen die Museen. Eine erfolgreiche Neuposi-
tionierung setzt eine RA%ckbesinnung auf die spezifi-
schen MA9glichkeiten, Eigenschaften und die “ureigene
Kraft” des Museums voraus—- das sind die Sammlung und
PrAucsentation der Objekte. Im Zusammenspiel von Ob-
jekt, (Neu-)Kontextualisierung, kommunikativer Strate-
gie und Rezipienten haben Museen die MAqglichkeit, das
BedAYrfnis der Menschen nach Vertrautheit (dh. einen
persAqnlichen Bezug finden) und nach VerstAundnis
(dh. die MAYglichkeit, die eigene Person und Existenz
in den Prozess Geschichte einordnen zu kA9nnen) zu
stillen. Der (von der Autorin an mehreren Stellen be-
nutzte) Begriff des Museums als “System, das Bedeu-
tung konstruiert” ist mindestens missverstAandlich. Die
Konstruktion von Bedeutung passiert in einer Wechsel-
wirkung zwischen Objekt, PrAusentation und Rezipient,
der “Zwiesprache zwischen der Ausstellung und ihrem
Betrachter, die immer wieder neue Entdeckungen, An-
regungen und Erkenntnisse ermA9glicht”.[2] In Wohl-
fromms AusfA%hrungen wird zwar deutlich, dass es so
gemeint ist, gerade deswegen ist dieser Begriff jedoch so
stAqrend.

Die Hypermedien werden ausgehend von ihren Aus-
wirkungen auf unsere Wahrnehmung, unsere Kommu-
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nikationskultur, sowie ihre Auswirkung auf unser Le-
ben untersucht. Dabei werden Hypermedien als compu-
terbasierte, verschiedene MedienkanAnle nutzende, auf
den Rezipienten reagierende und mit groAen Speicher-
kapazitAoten versehene Medien definiert. Das daraus
folgende Spektrum der Anwendungen zwischen einfa-
chen MenA%auswahlen und immersiven virtuellen Wel-
ten erAqffnet groAe MA9glichkeiten fA%r Museen. Die
pefektionierte Simulationstechnik und umfassende Ma-
nipulationsmA9glichkeiten erzwingen die Diskussion
der AuthentizitAot und VerlAussslichkeit elektronischer
Bilder, die Erzeugung “fiktiver Welten” stellt den bis-
herigen Standpunkt der Betrachter (als externe Beob-
achter) in Frage. Die InteraktionsmA9glichkeit erlaubt,
Besucher/Benutzer viel intensiver zu involvieren. Der
Einsatz digitaler Medien kann das Erlebnis- und In-
formationspotential eines Museumsbesuchs erhAYhen.
Die Autorin spricht die Probleme bei der Konzeption
von Medienanwendungen (neben den bereits genann-
ten: Universalmedium mit dem Hang zur Beliebigkeit,
NichtlinearitAot fA%hrt zur Verlorenheit des Benutzers,
aus der Informationsmenge muss selektiert werden) aus
eher theoretischer Sicht an und gibt DenkanstAYAe zur
LAYsungsfindung.

Wie kAqnnen die QualitAoten der Hypermedien
konzeptionell genutzt werden, um die Anforderungen
der Besucher zu erfAY%llen, ohne dabei die besonderen
QualitAsnten des Museums zu opfern. Wohlfromm stellt
als besonderes Potential die narrativen und individuali-
sierbaren ZugAnnge heraus, die mittels Hypermedien zu
Objekten, Zeiten, Inhalten geschaffen werden kAﬂnnen.
Den eingangs erwAnhnten Gegensatz zwischen mate-
riell vorhandenen Objekten und virtuellen Welten—hier
vor allem die Diskussion um die AuthentizitAot— ar-
beitet sie als “kAY%nstlich-diskursiv konstruiert” heraus.
Es war schon immer Aufgabe des Museums, Bedeutung
zu vermitteln—virtuelle Welten aus Interpretationen und
Kommunikation zu bauen. Die hypermedialen Techniken
stellen also eine mAxchtige ErweiterungsmA9glichkeit

dar.

Als Fallstudien werden das MedienMuseum im Zen-
trum fA%r Kunst und Medientechnologie in Karlsruhe
als Institution zur Vermittlung interaktiver Kunst und ih-
rer Geschichte, die Digitale Galerie als Zusatzangebot ei-
nes klassischen Kunstmuseums und “Lebendiges Virtu-
elles Museum Online” als Versuch der Umsetzung eines
Museums im WWW detailliert vorgestellt und analysiert.
Ein umfangreiches Quellenverzeichnis von Literatur, die
sich mit den Schnittstellen von Museum, Objekten, Me-
dien und Betrachtern auseinandersetzt, rundet das Buch
ab.

Schon weil es Hypermedien und Museen zusammen
behandelt, ist dieses Buch lesenswert—es ist ein guter
Einstieg in die Materie und stellt die richtigen Fragen.
DarAYberhinaus ist es sehr gut zu lesen, angenehm kurz
und gut gestaltet. Inhaltlich bietet es viel Stoff zum Nach-
denken, gute Beispiele und Anregungen fA%r eigene an-
spruchsvolle Medien-Konzeptionen.
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