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Abstract
Welche digitalen Strategien nutzen Wiener (Kunst-)Museen, um ihre Exponate einem vielfaltigeren

Publikum néher zu bringen?

In dieser Masterarbeit mochte ich aufzeigen, dass die Digitalisierung Lebenswelten von Menschen
bereits durchdrungen und nachhaltig verandert hat. Diese gesellschaftlichen Verdanderungen, welche
mitunter durch die voranschreitende Digitalisierung und den daraus hervorgegangen Medienwandel
entstanden sind, fithren in weiterer Folge zu einem sozialen und kulturellen Wandel (Mediatisierung).
Demnach betrifft der digitale Wandel sowohl das gesellschaftliche Leben als auch 6ffentliche

Institutionen wie Museen. Infolgedessen ist der Aufbau meiner Masterarbeit wie folgt gegliedert:

Im ersten Teil geht es um das Zusammenwachsen zwischen Menschen und Technik sowie die
Integration von Technik im Alltag - wobei Technik hier als offenes Konzept begriffen wird. Demnach
bezieht sich Technik nicht nur auf das Artefakt oder den Sachkomplex, sondern auch auf soziale
Techniken, die in Gruppen und in institutionellen Bereichen, stattfinden. Das wiederum bedeutet, dass
Erfahrungen, Handlungen und Sinnkonstruktionen des ,,modernen Alltages in hohem Maf3e technisch
grundiert sind'. Ergiinzend dazu mdchte ich aufzeigen, dass durch die gegenwirtige Digitalisierung
ebenso ,,neuartige” und technische Innovationen wie Augmented Reality hervortreten, die wiederum
Einfluss auf Lebenswelten von Menschen nehmen. Anhand konkreter Anwendungsfélle mochte ich
verdeutlichen, wie stark der Alltag bereits technisiert ist, wie sich dieser dadurch gewandelt hat, um in

Anschluss daran mogliche Effekte mit Blick auf Kulturinstitutionen zu diskutieren.

Dementsprechend mochte ich im zweiten Teil insbesondere auf die Rolle von Museen eingehen und
darlegen, wie diese mit dem Einzug des Digitalen und den damit verbundenen Verdnderungen im
gesellschaftlichen Leben umgehen. Die voranschreitende Mediatisierung des Lebensalltages wird
aktuell durch den Einsatz neuer Medien wie Smartphones, Tablets sowie PCs stetig vorangetrieben
und fiihrt in weiterer Folge dazu, dass neue Handlungsmuster hervortreten. Diese neu erlernten
Handlungsmuster fithren dazu, dass lineare Kommunikationsformen, also der einseitige
Informationsfluss, aufgebrochen und anstelle dieser ein Bediirfnisse der aktiven Teilnahme (nicht-
lineare Kommunikationsform) tritt. Daher mdchte ich im speziellen auf den Einsatz partizipativer
Formate wie Augmented Reality im Museumsalltag eingehen und aufzeigen, welche Potenziale und
Moglichkeiten sich daraus ergeben. Daran anschlieBend soll geklart werden, ob diese neue Technik
das Leistungsvermogen besitzt den Museumsbesuch zu beeinflussen, um kiinftig einen schwellenlosen

Austausch mit einem zunehmend vielfaltigeren Publikum zu etablieren.

! Vgl. Hengartner, Thomas: Technik — Kultur — Alltag. Technikforschung als Alltagskulturforschung. In:
Schweizerisches Archiv fiir Volkskunde. Heft 1, Band 108, 2012, S. 117-139.



1. Einleitung

Der digitale Wandel betrifft sowohl das gesellschaftliche Leben als auch 6ffentliche Institutionen wie
Museen. Im Zuge meiner Masterarbeit mochte ich aufzeigen, dass die Digitalisierung Lebenswelten
von Menschen bereits durchdrungen und nachhaltig verdndert hat. Diese gesellschaftlichen
Veranderungen, welche mitunter durch die voranschreitende Digitalisierung und den daraus
hervorgegangen Medienwandel entstanden sind, fithren in weiterer Folge zu einem sozialen und
kulturellen Wandel. Folglich verdndert sich dadurch der Alltag, das gesellschaftliche Leben und die
Kultur.

Der Aufbau dieser wissenschaftlichen Arbeit besteht daher aus zwei Teilen. Im ersten Teil dieser
Masterarbeit geht es um das Zusammenwachsen zwischen Menschen und Technik sowie um die
Integration von Technik im Alltag - wobei Technik hier als offenes Konzept begriffen wird. Demnach
verfolge ich einen dhnlichen Ansatz wie Thomas Hengartner, Schweizer Volkskundler, der Technik
als allgegenwirtigen Bestandteil des Alltages begreift’. Dementsprechend umfasst Technik nicht nur
das Artefakt oder das Werkzeug, sondern auch soziale Techniken, die in Gruppen oder in
institutionellen Bereichen stattfinden. Eine dhnliche Sichtweise postuliert auch Hermann Bausinger,
deutscher Kulturwissenschaftler und Germanist, der Technik als Bestandteil einer ,,natiirlichen
Lebenswelt* begreift’. Daran ankniipfend soll verdeutlicht werden, wie stark der Alltag
modernisierender Gesellschaften technisiert ist. Insbesondere nehmen dabei mobile Endgerite eine
iibergeordnete Stellung ein, welche mitunter durch die tidgliche Mediennutzung und die Verbreitung in
allen gesellschaftlichen Schichten, begriindet wird. Smartphones sind fest im Alltag verankert und sind
fiir viele nicht mehr wegzudenken, da diese fiir Verwender nicht nur einen sozialen, sondern auch
funktionalen Nutzen stiften. Dariiber hinaus sind mobile Endgeréte vielschichtig einsetzbar und
konnen ganz nach dem Gusto des jeweiligen Individuums verwendet werden. Die dafiir vorgesehenen
Applikationen (Apps), welche als Grundausstattung eines jeden mobilen Endgerites gesehen werden,
machen es moglich, dass die Nutzung von Smartphones individualisiert stattfindet. Dariiber hinaus
bieten Smartphones einen mobilen Zugang zum Internet an, welche wiederum dazu fithren, dass neue
Handlungsmuster und Rezeptionsgewohnheiten hervortreten. Diese neuen Handlungsmuster und
Routinen entstehen durch die fortschreitende Digitalisierung, welche ermoglicht, dass Informationen
beispielsweise rund um die Uhr zur Verfiigung stehen und man diese nicht mehr nur von einer Quelle
bezieht, sondern die Mdglichkeit eroffnet, auf unterschiedliche Informationsquellen zuriickzugreifen.
Das erworbene Wissen kann einfach und bequem in der Community geteilt werden, sodass ein
Mehrwert flir die Gemeinschaft entsteht. Gleichermallen haben sich daraus neue
Kommunikationsformen und Partizipationsbediirtnisse entwickelt, welche durch die Verbreitung

digitaler Medien verstéirkt werden.

In der vorherrschenden Literatur rund um diese Thematik werden oft zwei Begrifflichkeiten ,,Digital

Natives und Digital Immigrants verwendet, um die Nutzung und Handlungsmuster von

2 Vgl. Hengartner, Thomas: Technik — Kultur — Alltag: Technikforschung als Alltagsforschung. In:
Schweizerisches Archiv fiir Volkskunde (2012), Heft 1.
* Vgl. Hengartner, Thomas, Rolshoven, Johanna: Technik — Kultur — Alltag. Riickblick: Von der Volkskultur zur
technischen Welt. In: Hengartner, Rolshoven (Hg.): Technik - Kultur: Formen der Veralltdglichung von Technik
- Technisches als Alltag. 1998.
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Personengruppen in einer zunehmend digiatlisierten Welt zu beschreiben. Die dafiir verwendeten
Begriffe stammen von dem US-amerikanischen Autor und Lehrer Marc Prensky”. Die
Begrifflichkeiten ,,Digital Natives* und ,,Digital Immigrants“ sollen dabei behilflich sein,
Personengruppen aufgrund ihres Alters hinsichtlich Umgangs und Nutzung neuer Techniken des
digitalen Zeitalters zu beschreiben. Der Begriff ,,Digital Natives® nach Marc Prensky beschreibt
Personen, welche von Kindheit an mit Informationstechnologien und dem Internet aufgewachsen sind
und somit keine Welt ohne digitale Medien kennen. Nach dem Autor gibt es zu dieser Gruppe auch ein
Gegenstlick, die von ihm bezeichneten ,,Digital Immigrants®. Diese Zuschreibung umfasst
Personengruppen, die erst im Erwachsenenalter die Welt des Internets und digitale Medien
kennengelernt, haben. Der Autor schreibt den einzelnen Gruppen aufgrund ihres Alters
unterschiedliche Zuginge und Nutzungsweisen zu. Diese Zuschreibungen basieren zu meist nur auf
dem Alter der jeweiligen Personen und sagen nichts iiber deren Nutzungsweisen aus. Nur weil man
spater geboren wurde als die eigenen Eltern, setzt dies noch lange nicht voraus, dass man dadurch
mehr Kompetenzen im Umgang mit neuen Medien hat. Diese Annahmen, die Marc Prensky den
unterschiedlichen Personengruppen zuschreibt, fiihren unter anderem dazu, dass Vorurteile zementiert
werden, die sich wissenschaftlich nicht bestétigen lassen. Eine Klassifikation basierend auf dem Alter
ist nicht ausreichend und kann zu ungerechtfertigten Zuschreibungen fiihren. Es gibt auch Angehorige
aus beiden Gruppen, welche traditionellere Formen von Kommunikationsmoéglichkeiten anstelle neuer
Medien bevorzugen und umgekehrt. Auch ist es schwierig hinsichtlich des Nutzerverhaltens, ob jung
oder alt Unterschiede festzumachen. Trotz vielfacher Kritik im Diskurs rund um neue Medien halten

sich die aufgestellten Thesen und Zuschreibungen nach wir vor hartnackig.

Die voranschreitende Digitalisierung wirkt sich nicht nur auf Gesellschaften und deren Alltag aus,
sondern bringt ebenso neuartige Technologien hervor, welche wiederum Veridnderungen erlernter
Handlungsmuster hervorrufen. Was lange Zeit als ,,Science-Fiction* abgetan wurde, wird zunehmend
zum Bestandteil des alltidglichen Lebens. Eine dieser technischen Innovationen, welche im Zeitalter
der Digitalisierung hervorgebracht wurde, nennt sich Augmented Reality (AR), auch erweiterte
Realitét genannt. Diese Technik ermdglicht das Zusammenspiel von physischer und
computergenerierter Umwelt und besitzt das Potenzial menschliche Sinnesmodalititen anzusprechen.
AR zielt darauf ab die reale Welt durch Einblendungen auf Displays, meist mobiler Endgerite, zu
ergidnzen. Ausgewihlte physische Objekte werden demnach zum Zielobjekt fiir computergeneriete
Annotationen. Ph.D. Ronald Azuma, Pionier auf dem Gebiet Augmented Reality (AR), entwickelte im
Zuge seiner Dissertation (Predictive Tracking for Augmented Reality. UNC Chapel Hill Dept. of
Computer Science technical report TR95-008. February 1995) nicht nur das Erste AR-Tool, sondern
verdftentliche 1997 einen Aufsatz ,,A Survey of Augmented Reality*, der als erste wissenschaftliche
Studie liber AR gilt. In diesem Aufsatz artikulierte er eine anerkannte Definition, die bis heute
Anwendung, findet’. Die von ihm aufgestellten, relativ offenen Kriterien erlauben es, dass AR auf

unterschiedliche Technologien beispielsweise Sportsendungen im TV oder Apps fiir Smartphones

4 Vgl. Prensky. Marc: Digital Natives, Digital Immigrants. In: On The Horizon, MCB University Press, Vol. 9
No. 5, October 2001.
5 Vgl. Azuma, Ronald: A survey of augmented reality. In: Presence: Teleoperators and Virtual Environments 6
(1997), Nr. 4, S. 355-385.
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angewandt werden kann. Gleichzeitig werden dadurch grundlegende Eigenschaften von AR ins

Zentrum geriickt”:

1. kombiniert die reale mit der virtuellen Welt
2. Interaktivitit in Echtzeit

3. Gegenstinde (fallweise auch virtuelle Charaktere) sind in 3D umgesetzt

Dadurch ist der Einsatz dieser Technik in praktisch allen Bereichen des Alltags moglich und wirkt sich
somit auch auf Arbeitswelt, Freizeitverhalten sowie auf 6ffentliche Institutionen wie Museen, aus.
Augmented Reality revolutioniert nicht nur, wie sich die Gesellschaft mit der Umwelt vernetzt und
verbindet, sondern kann auch in Echtzeit Informationen visuell darstellen, welche insbesondere fiir die
kulturellen Vermittlungsarbeiten von Nutzen sein kann. Das bedeutet, dass diese Technik es vermag
computergenerierte Zusatzinformationen oder virtuelle Objekte in der tatsdchlichen Realitét
darzustellen. Insbesondere fiir Museen kann der Einsatz dieser Technik unterschiedliche Vorteile mit
sich bringen, da eine zusétzliche Ebene im virtuellen Raum geschaffen wird, in der man beispielsweise
Zusatzinformationen, weiterfiihrende Texte, Hinweise oder Grafiken aber auch aufwendige
Animationen zuginglich gemacht werden. Anhand von verschiedenen Anwendungsfillen mochte ich
verdeutlichen, wie vielschichtig das Einsatzgebiet von AR ist und welche Chancen sich daraus fiir
Kulturinstitutionen ergeben. Museen stehen seit geraumer Zeit vor der Schwierigkeit jiingere und
vielfiltigere Besuchergruppen anzusprechen sowie museale Mauern abzubauen, um mehr kulturelle
Vielfalt zu ermoglichen. Aus diesem Grunde sind Museen gefordert das Museumserlebnis
personlicher und interaktiver zu gestalten, um sich in einer zunehmend digitalisierten Welt neu zu

positionieren, um dadurch fiir buntere Besuchergruppen attraktiv zu werden.

Infolgedessen setzte ich mich insbesondere im zweiten Teil dieser Arbeit damit auseinander, wie
Kulturinstitutionen auf gesellschaftliche Entwicklungen reagieren und welche durch den allseitigen
Einzug des Digitalen hervorgebracht werden. In einer zunehmend vernetzten und digitalisierten Welt,
welche durch Partizipation und einer Kultur der Teilhabe gekennzeichnet ist, sind Kulturinstitutionen
wie Museen gefordert, sich den damit verbundenen neuen Herausforderungen zu stellen. Auch geht es
darum, wie man kiinftig mit mobilen Endgerdten im musealen Raum umgeht. Besonders in Museen
wird deutlich, dass Smartphones zum Grofiteil herkommliche Kameras ersetzt haben. Des Weiteren
stellt das Smartphone eine zunehmende Konkurrenz gegeniiber klassischen Audioguides dar. Mobile
Endgerite haben im Vergleich zu Audioguides ein Display, der Informationen nicht nur auditiv,
sondern auch bildhaft vermittelt. Dariiber hinaus sind mobile Endgeréte in allen sozialen Schichten
vertreten und werden téglich genutzt. Daher stellen sich die Fragen, wie Kulturinstitutionen mit
mobilen Medien umgehen und welche digitalen Strategien im musealen Alltag verfolgt werden, um
auf neue Formen der Mediatisierung zu reagieren? Mediale Transformationen besitzen das Potenzial
museale Mauern zu iiberwinden und eine Kultur der Teilhabe zu integrieren. Durch die
voranschreitende Digitalisierung sind lineare Kommunikationsformen, wie beispielsweise der

klassische Audioguide, nicht mehr ausreichend, um mit einem zunehmend vielféltigeren Publikum in

6 Vgl. Ebd.



Kontakt zu treten. Insbesondere wurde noch kein zufriedenstellender Zugang fiir medienaffine
Personen gefunden, welche es gewohnt sind durch die Verbreitung neuer Medien sowohl als
Medienkonsument als auch Produzent aufzutreten. Speziell fiir diese Publikumsschicht sind mediale
Réume von zentraler Bedeutung, um der Forderung einer gesteigerten Partizipationsmoglichkeit
nachzukommen. Aus diesem Grunde sind partizipative Formate wie Augmented Reality fiir
Kulturinstitutionen interessant, um Besucher in eine neue Art der Kunstauseinandersetzung
einzufiihren. Dariiber hinaus besteht die Moglichkeit durch partizipative Formate den Museumsbesuch
zu individualisieren, indem Museumsbesucher aktiv eingebunden und entscheiden konnen, woriiber
diese informiert werden. Auch ist es moglich, durch den Einsatz mobiler Endgerite, Informationen
auditiv, bildhaft oder haptisch auf der virtuellen Ebene zu vermitteln, um so beispielsweise
wissenschaftliche Erkenntnisse einer breiten Masse zuginglich zu machen. Ebenso besteht die Chance,
durch den Einsatz neuer Medien, ein vielféltigeres Publikum zu erreichen, indem man auf
Vermittlungsangebote setzt, die kreativ, unterhaltend und informativ zugleich sind. Neue Formate wie
AR ermdglichen es, dass Kunstgegenstinde nicht nur im klassischen Sinne erfahrbar sind, sondern

dariiber hinaus.

Der digitale Wandel bietet Museen eine Chance ihre Rolle im 21. Jahrhundert zu hinterfragen und neu
auszurichten, welches in weiterer Folge dazu fiihrt, dass der Besucher in den zentralen Fokus riickt,

aber auch, dass Museen gesellschaftliche Entwicklungen beriicksichtigen und darauf reagieren.

Im Zuge meiner Masterarbeit mochte ich mich diesem Thema anndhern, wodurch sich durch die
Voruntersuchung folgende Fragestellung herausgestellt hat, die ich mit meinem wissenschaftlichen

Beitrag beantworten mochte:

Forschungsfrage: Wie und auf welche Weise veridndert der Einsatz neuer Medien den

Museumsbesuch?

7" NMC Horizon Report 2015, Museum Edition. Direktes Zitat S. 22.



2. Digitalisierung von Museen

Fragen nach der Integration von Technik sowie Fragen nach der Alltagswelt und
alltagserfahrungsbezogener Adaptionsstrategien sind fiir die europdische Ethnologie essenziell.
Hermann Bausinger hat sich bereits in den 1960iger Jahren mit dem Themenfeld Technik und dem
,natiirlichen Umgang mit Technik im Alltag auseinandergesetzt®. Er hat dafiir plidiert, dass kein
Gegensatz zwischen Volkskultur und technischer Welt bestehe, sondern vielmehr, dass Technik sich

in ihrer ,alltagsweltlichen Verbreitung™ prisentiere, als Bestandteil einer , natiirlichen Lebenswelt'*.

Mittlerweile ist das alltdgliche Leben von Technik durchzogen und ein Leben ohne kaum mehr
vorstellbar. In anndhernd allen Bereichen des Alltages spielt Technik eine mehr oder minder starke
Rolle, ,,sei es beispielsweise der Fernseher als Anregung, der automatische Rollladen fiir die
Bequemlichkeit und Sicherheit, der Backofen mit Abschaltautomatik oder die elektrische
Zahnbiirste*''. Mensch und Technik, so die Grundannahme eines kulturwissenschaftlichen
Herangehens, stehen sich nicht gegeniiber', sondern ,, Technik ist in die Kultur, Gesellschaft und den

3

Menschen regelrecht eingeschrieben ', als allgegenwiirtiger Bestandteil des Alltages. Dies betrifft
nicht nur den konkreten Umgang mit Technik, sondern auch damit verbundene Handlungsmuster,
Routinen, kulturelle Ordnungen oder Symbolwelten'*. Technik wird dabei als offenes Konzept
begriffen, welches sich nicht nur auf das Artefakt oder den Sachkomplex bezieht, sondern auch soziale
Techniken, die in Gruppen oder in institutionellen Bereichen stattfinden, einschliet. Das Verhéltnis
zwischen Technik und Kultur kann demnach als mannigfaltige und komplexe Verflochtenheit
beschrieben werden, welche meist von gegenseitiger Durchdringung gekennzeichnet ist. Das
wiederum bedeutet, dass Erfahrungen, Handlungen und Sinnkonstruktionen des ,,modernen‘ Alltages
in hohem Masse technisch grundiert sind”’. Demnach verweist der Begriff Technik nicht nur auf
Kulturtechniken, sondern kann auch als Ausdruck medialer Kommunikationsmittel gedeutet werden.
Durch die nahtlose Integration von Technik in das alltigliche Leben kann man von einer gewissen
,,Naturlichkeit des Technischen* sprechen“’. Hermann Bausinger bezeichnet die ,,unauffillige

13

Omniprisenz des Technischen' ™ als ein herausragendes ,,Charakteristikum der gegenwirtigen
Alltagskultur“”*. Diese technische Omniprésenz wird vor allem durch die gegenwirtige Verbreitung

mobiler Endgerite wie Smartphones, Tablets und den damit verbundenen Apps und Anwendungen des

8 Vgl. Bausinger, Hermann: Volkskultur in der technischen Welt. Stuttgart, 1961.
% Vgl. Hengartner, Thomas, Rolshoven, Johanna: Technik — Kultur — Alltag. Riickblick: Von der Volkskultur zur
technischen Welt. In: Hengartner, Rolshoven (Hg.): Technik - Kultur: Formen der Veralltaglichung von Technik
- Technisches als Alltag. 1998.
10 Vgl. Ebd., S. 152
! ClaBen Katrin: Technik im Alltag. In: Wahl, Tesch-Rémer, Ziegelmann (Hg.): Angewandte Gerontologie.
Interventionen fiir ein gutes Altern in 100 Schliisselbegriffen. Direktes Zitat S. 499.
12 Vgl. Hengartner, Thomas: Technik — Kultur — Alltag. Technikforschung als Alltagskulturforschung. In:
Schweizerisches Archiv fiir Volkskunde. Heft 1, Band 108, 2012, S. 117-139.
13 Ebd. Direktes Zitat S. 119.
4 Vgl. Ebd.
15 Vgl. Ebd.
16 Vgl. Bausinger, Hermann: Technik im Alltag. Etappen der Aneignung. In: Zeitschrift fiir Volkskunde 77
(1981), S. 227-242.
17 Vgl. Ebd.
18 Vgl. Scharfe, Martin: Technik und Volkskultur. In: Wolfgang Koénig, Marelne Landsch (Hg.): Kultur und
Technik. Frankfurt a.M. 1993, S. 43-69.
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Internets kontinuierlich vorangetrieben und forciert. Aufgrund dessen kann man die Beziehung
zwischen Mensch und Technik als ,,Normzustand* erfassen. Der Ubergang zwischen Mensch und
Maschine ist demnach flieBend geworden und beeinflusst ebenso die menschliche Realitdt. In gewisser
Hinsicht kann man die Rolle des Menschen in der Entstehung und Nutzung moderner Technologie mit
einem Orchesterdirigenten vergleichen. Die musikalischen Interpretationen des Dirigenten leitet das
Orchester, jedes einzelne Orchestermitglied und dessen Musikinstrument bestimmen die Musik jedoch
mit. Orchestermusik kann daher, genauso wie Technik, als eine kollaborative Koproduktion zwischen
Mensch und Maschine interpretiert werden' . Solche Koproduktionen kénnen vielschichtig sein, so
erinnern beispielsweise Kiihlschrinke den Konsumenten daran, auf dem Nachhauseweg Milch
einzukaufen oder Sensoren in Blumentopfen geben Auskunft {iber den Wasserbedarf der Pflanze, um
dariiber zu informieren, wann das nichste Mal gegossen werden muss™. Alltdgliche Gegenstinde und
Dinge haben demnach begonnen miteinander zu kommunizieren und haben nach der deutschen
Kulturwissenschaftlerin Mercedes Bunz Handlungsfahigkeit erlangt. Das wiederum bedeutet, dass
sich Alltagsgegenstinde verdndern, um wiederum in digitalen Umgebungen hervorzutreten. Der
kabellose Anschluss von Dingen an Netzwerke ist inzwischen alltdglich geworden, was wiederum
dazu fiihrt, dass Gegenstdande nicht nur mit dem Internet verbunden sind, sondern auch drahtlos
untereinander verbunden werden (sog. ,,Smart Homes*). Dementsprechend kénnen vernetzte Objekte
Informationen empfangen und werden dadurch zeitweise zu Medien’'. Wenn man so will, bekommen
Medien eine spezifische Rolle zugeschrieben, da diese Informationen iibertragen und fahig sind, zu
kommunizieren. Die davor erwdhnte Handlungsfahigkeit von Gegenstdnden tritt hervor, wenn
(alltagliche) Gegenstiande vernetzt sind und von digitalen Technologien Informationen erhalten.
Florian Sprenger, Juniorprofessor fiir Medienkulturwissenschaft an der Goethe-Universitdt Frankfurt,
schreibt in dem Buch ,,Internet der Dinge: Uber smarte Objekte, intelligente Umgebungen und die
technische Durchdringung der Welt“, dass ,,die Digitalisierung [...] mittlerweile in vertraute,
alltdgliche Gegenstinde [reicht], mit dem Ziel, unser tagliches Leben zu vereinfachen und zu

13

) 22
organisieren .

Befragt man Personen was diese unter Technik verstehen, bekommt man hochst unterschiedliche
Antworten zu horen, je nachdem wie alt die Person ist oder welcher sozialen Gruppe diese angehort.
Dies wiederum spricht dafiir, dass Technik, wie eingangs erwéhnt, nicht nur auf lineare
Konstruktionen des Fortschrittes beruht, sondern ebenso in lebensweltlichen und sozialen
Verhiltnissen eingeschrieben ist. Das heif3t: Kultur ist technomorph, also von den Kréften der Technik
geformt™. Umgekehrt ist Technik genauso von Kultur beeinflusst und geformt. Diese beidseitige

Beeinflussung zeigt sich darin, dass Technik als allgegenwértiger Bestandteil des Alltages fest

Y Vgl. Bunz, Mercedes: Die Dinge tragen keine Schuld. Technische Handlungsmacht und das Internet der
Dinge. In: Sprenger, Florian, Engemann, Christoph (Hg.): Internet der Dinge. Uber smarte Objekte, intelligente
Umgebungen und die technische Durchdringung der Welt. S. 163-180.

20 Vgl. Ebd.

21 Vgl. Ebd.

22 Sprenger, Florian: Digitalisierte Gesellschaften. In: Sprenger Florian, Engemann, Christoph (Hg.): Internet der
Dinge: Uber smarte Objekte, intelligente Umgebungen und die technische Durchdringung der Welt. 2015.

23 Vgl. Hengartner, Thomas: Technik — Kultur — Alltag. Technikforschung als Alltagskulturforschung. In:
Schweizerisches Archiv fiir Volkskunde. Heft 1, Band 108, 2012, S. 117-139.



integriert ist, welche wiederum Vorstellungs- und Handlungsweisen sowie Wissens- und

Orientierungshorizonte genauso prigen wie kulturelle Ordnungen und Symbolwelten™.

Digitale Medien stellen einen wesentlichen Faktor kultureller und gesellschaftlicher Teilhabe dar. Die
Mediennutzung, unabhingig des Alters, ist als aktives, sinnhaftes, soziales Handeln in einer
kulturellen Praxis zu erfassen, welche wiederum Kommunikationsmoglichkeiten, soziokulturelle
Zugehorigkeiten oder Teilhabe an der Gesellschaft ermdglichen. Dariiber hinaus iiben mobile Medien
eine erhohte Anziehungskraft aus, da diese sowohl der Identititsentwicklung als auch der Orientierung
im Prozess des gesellschaftlichen Wandels dienlich sind. Personen pflegen in ihrem mobilen und
vernetzten Medienhandeln nicht nur soziale Beziehungen, sondern demonstrieren ihre Zugehdrigkeit
zu einer bestimmten Szene, agieren in Communities und beteiligen sich aktiv an der Gestaltung der
Medienkultur beziehungsweise am Prozess der Mediatisierung. Der Begriff der Mediatisierung wird in
dieser wissenschaftlichen Arbeit als ein offenes Konzept, um die ,,Wechselbeziehung zwischen
medienkommunikativem und soziokulturellem Wandel *, zu erfassen, verwendet>. Dieser offene
Theorieansatz geht auf den deutschen Kommunikationswissenschaftler und Soziologen Friedrich
Krotz zuriick, der in seiner Habilitationsschrift’® den Begriff der Mediatisierung zu einem
theoretischen Konzept entwickelt hat, um in weiterer Folge den sozialen und kulturellen Wandel zu
untersuchen?’. Friedrich Krotz beschreibt Mediatisierung als Folge eines Metaprozesses, welcher eng
mit gesellschaftlichen Verdnderungen einhergeht. Nach Krotz lassen sich Phanomene der
Mediatisierung auf allen gesellschaftlichen Ebenen beobachten. Hierfiir stellt er zwei Ebenen auf — die
Mikroebene, welche sich mit dem Wandel des Alltages und deren sozialen Beziehungen
auseinandersetzt und die Mesoebene, welche sich vor allem auf den Wandel politischer Parteien,

Organisationen oder Institutionen bezieht.

Das Konzept der Mediatisierung wird oft im Zusammenhang mit einem Medienwandel diskutiert. Ein
Medienwandel kann entweder durch den Wandel eines Mediums (Entstehung und Weiterentwicklung)
zustande kommen oder durch den Wandel eines Mediensystems, welcher durch medieniibergreifende

Einfliisse oder Verinderungen eines einzelnen Mediums entsteht*®

. Diese Verdnderungsprozesse
beziehen sich daher nicht auf einzelne Medien oder Technologien, sondern sind als Ergebnis
langfristiger Entwicklungsprozesse zu betrachten. Dadurch wird deutlich, dass die Mediatisierung am
konkreten Erleben und an den verbreiteten Erfahrungen von Individuen ansetzt. Das wiederum
bedeutet, dass Menschen den Medienwandel als ein Neuentstehen oder Weiterentwickeln von Medien
sowie als Entstehung ,,neuer Kommunikationspotenziale und Strukturen verstehen, die wiederum

Verdnderungen im privaten sowie geschiftlichen Umfeld hervorrufen. Der gegenwiértige

24 Vgl. Ebd.
% Hepp, Andreas: Zum Begriff der Mediatisierung und zum Ansatz der Mediatisierungsforschung. Direktes
Zitat. S. 1 http://www.andreas-hepp.name/wp-content/uploads/2017/10/hepp-mediatisierung-2.pdf (aufgerufen
am 04.05.2018)
26 Anmerkung: Titel der Habilitationsschrift: Die Mediatisierung kommunikativen Handelns. Zur empirischen
und theoretischen Analyse eines gesellschaftlichen Prozesses vor dem Hintergrund eines Konzeptes von
Kommunikation als symbolisch vermittelnden Handeln.
27 Vgl. Hickethier, Knut: Mediatisierung und Medialisierung der Kultur. In: Hartmann, Maren, Hepp, Andreas
(Hg.): Die Mediatisierung der Alltagswelt. 2010
28 Vgl. Hickethier, Knut: Mediatisierung und Medialisierung der Kultur. In: Hartmann, Maren, Hepp, Andreas
(Hg.): Die Mediatisierung der Alltagswelt. 2010
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Mediatisierungsschub wird mit dem Begriff der Digitalisierung beschrieben”, welcher dadurch
gekennzeichnet ist, dass Menschen jederzeit an jedem Ort Zugang zu Informationen haben und
miteinander kommunizieren. Smartphones stehen stellvertretend fiir diese Entwicklung und
beeinflussen, aufgrund der Portabilitit, Einsatz- und Nutzungsmdglichkeiten sowie den jederzeit
verfiigbaren Zugang zum Internet, zunehmend den Alltag. Demnach beschreibt das Konzept der
Mediatisierung den ,,Wandel von Alltag, Kultur und Gesellschaft im Kontext des Wandels der
Medien*”. Folglich verindern sich durch die rasante Verbreitung und Weiterentwicklung von Medien
der Alltag, Gesellschaft und die Kultur. Dieser Wandel wirkt sich nicht nur auf Freizeitangebote oder
Arbeitswelt aus, sondern auch auf die eigene Identitdt und soziale Beziehungen. Dariiber hinaus ist
dieser Wandel auch in Kulturinstitutionen wie Museen zu beobachten, die zunehmend im
Ausstellungsraum auf Entwicklungen dieser Art reagieren. Das Konzept der Mediatisierung eroffnet
daher die Moglichkeit, Phanomene des medialen Wandels im Bereich Kommunikation und Kultur zu
erfassen und bietet dariiber hinaus die Mdglichkeit auf den damit verbunden Wandel im Alltag Bezug

zu nehmen.

Innerhalb der Kommunikationswissenschaften wird das Konzept der Mediatisierung als Metaprozess
begriffen, welches ebenso eng mit weiteren (Meta-) Prozessen, beispielsweise der Globalisierung
verkniipft ist. Diese Metaprozesse haben zur Folge, dass die Gesellschaft in ihrer sozialen und
kulturellen Entwicklung nachhaltig beeinflusst wird™'. Die Verdnderungen, die aufgrund der
Metaprozesse hervorgebracht werden, sind nach Friedrich Krotz auf allen gesellschaftlichen Ebenen

zu beobachten und haben demnach Relevanz fiir Alltag, Identitit und Kultur™.

Modernisierende Gesellschaften zeichnen sich unter anderem durch eine Pluralisierung von
Lebensstilen, vielfaltige Kommunikationsformen, (sozio)-kulturelle Diversifizierungen sowie einer
Zunahme an Handlungsspielrdumen und eine stirkere Handlungsautonomie aus™. So wird die
voranschreitende Mediatisierung des Lebensalltages aktuell durch den Einsatz neuer Medien, wie
Smartphones, Tablets oder PCs stetig vorangetrieben. Andreas Hepp, Professor fiir Kommunikations-
und Medienwissenschaft an der Universitit Bremen, bezeichnet eine Umwelt, die durch Medien
gepragt ist, als ,,moduling forces®, welche nicht nur Wahrnehmungsprozesse der Gesellschaft, sondern
auch soziale Handlungsfelder, Strukturen und Institutionen beeinflussen ™.

Der Mediatisierungsprozess setzt am ,,Wandel gesamtgesellschaftlicher wie individueller
Kommunikationspraktiken auf unterschiedlichen Ebenen [an]*, welche wiederum neue und verénderte

mediale Potenziale hervorbringen, die sich auf Alltag, Wissenssténde, Identitét, zwischenmenschliche

2 Helbig, Christian, Tillmann Angela: Kulturelle Bildung in der digitalisierten Gesellschaft. Mediatisierung als
sozialer Prozess. S. 73- 92. Direktes Zitat S.75

30 Ebd. Direktes Zitat S.14

31 Vgl. Krotz, Friedrich: Mediatisierung: Fallstudien zum Wandel von Kommunikation. 2007.

32 Vgl. Krotz, Friedrich: Von der Entdeckung der Zentralperspektive zur Augmented Reality: Wie
Mediatisierung funktioniert. In: Krotz, Friedrich, Hepp, Andreas (Hg.): Mediatisierte Welten: Forschungsfelder
und Beschreibungsansitze. S. 27-55.

33 Vgl. Beck, Ulrich: Risikogesellschaft. Auf dem Weg in eine andere Moderne. Suhrkamp, Frankfurt am Main
1986.

34 Vgl. Béchle, C. Thomas, Thimm, Caja: Mobile Technologien im Alltag un die Erfahrbarkeit sozialer Rdume.
Ein Entwirf zum Augmented Living. In: Béchle, Thimm (Hg): Mobile Medien — Mobiles Leben. Neue
Technologien, Mobilitit und die mediatisierte Gesellschaft



Bezichungen sowie auf Kultur und Gesellschaft auswirken™. Die zuvor erwihnten technischen
Geritschaften ermdglichen nicht nur eine ,,neue” Form der Kommunikation von Text, Foto und Video,
sondern verédndern auch Konventionen der Kommunikationskultur. Insgesamt wird die erlebte soziale
Realitit stark von Medien gepragt (oder mediatisiert). Das wiederum fiihrt dazu, dass Medien und die
damit verbundenen Kommunikationsformen in immer mehr alltdgliche Bereiche des Lebens integriert
werden, wodurch sich auch soziale und kommunikative Praktiken verdndern. Die stindige
»Konnektivitit™, das andauernde ,,Angeschlossen-Sein“ und die Moglichkeit des ununterbrochenen
Kontaktes kénnen als zentrale Merkmale eines mediatisierten Alltages begriffen werden™. Demnach
sind verschiedene mediale Inhalte, wie Internet, Smartphone, Fernsehen oder Radio nahtlos in den
aktuellen Alltag eingebunden. Dies fithrt wiederum dazu, dass die Digitalisierung unser Leben auf
gesellschaftlicher, kultureller, wirtschaftlicher und politischer Ebene beeinflusst und verdndert. Ebenso
spiirbar ist die Digitalisierung, wenn man sich Bereiche wie Bankwesen, Buchhandel, Musik- oder
eben Museen ansieht. Onlinebanking zum Beispiel ermdglicht es, ohne eine Bank zu betreten, Geld zu
iiberweisen, Kontoausziige zu kontrollieren oder ein Sparkonto zu erdffnen. Auch ist es aufgrund der
zahlreichen CarSharing-Anbieter nicht mehr notwendig in Ballungszentren ein eigenes Auto zu
besitzen. Denn eine mobile Applikation fithrt den Kunden zum néchstgelegenen Auto, der Kunde
steigt ein und fahrt los. Bezahlt wird selbstverstidndlich bargeldlos, ndmlich online, direkt {iber die
App. Der Biicherversand wird durch den Onlineversandhidndler Amazon vo6llig auf den Kopf gestellt
und revolutioniert, was dem konventionellen Buchhandel stark zusetzt. Viele Biicher werden nicht
mehr in physischen Shops gekauft, sondern online bestellt oder direkt als E-Book gelesen. Das
bedeutet, dass der Kunde das gekaufte Buch oftmals nicht mehr physisch anfasst, sondern lediglich die

elektronische Version davon in den Hénden hilt.

Gleichermallen kann der allgegenwirtige Mediatisierungsschub am Beispiel der Erfindung der
Fotografie aus dem 19. Jahrhundert veranschaulicht werden. Gerade an diesem Beispiel wird
besonders deutlich, welche Verdnderungen und Weiterentwicklungen ein Medium iiber Jahrzehnte
hinweg durchlduft und wie sich diese Entwicklungen auf eine Gesellschaft auswirken. Zu Beginn der
Fotografie bendtigte man optische Gerdte und chemische Verfahren, um Bilder herzustellen,
sichtbarzumachen und aufzubewahren. Aufgrund des aufwendigen Herstellungsverfahrens und den
damit verbundenen Kosten, war das Anfertigen von Fotografien somit nur einem exklusiven Teil der
Gesellschaft vorbehalten. Im Laufe der Zeit entwickelten sich Fotomuseen, eigenstindige
Entwicklungslabore oder spezielle Zeitschriften fiir den Fachbereich der Fotografie. Jedes einzelne
Medium ist eigenstindig organisiert und in der Gesellschaft eingebettet, sowohl in technischer wie
auch in sozialer Hinsicht, und entwickelt sich auf eigenstindige Art und Weise weiter’ . Hingegen die
Fotografie aus dem 21. Jahrhundert nichts mehr mit den chemischen Prozessen von damals zu tun hat.
Diese Entwicklungen haben dazu gefiihrt, dass die Fotografie fiir eine breite Masse zugéinglich ist.

Weiter vorangetrieben wurde diese Entwicklung durch die Verbreitung von Smartphons und der

35 Vgl. Thomas, Tanja, Krotz, Friedrich: Medienkultur und Soziales Handeln: Begriffsarbeiten zur
Theorieentwicklung. In: Thomas (Hg.): Medienkultur und soziales Handeln. Direktes Zitat S. 29.
36 Vgl. Ebd.
37 Vgl. Krotz, Friedrich: Mediatisierung: Ein Forschungskonzept. In: Krotz, F. Despotovic, C. (Hg.):
Mediatisierung als Metaprozess. Transformationen, Formen der Entwicklung und die Generierung von Neuem.
2017.8S.13-32
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Weiterentwicklung der Smartphone-Kamera, wie im Unterkapitel ,,Fotografieren und Filmen*

ausfiihrlich dargelegt wird.

Ebenso sichtbar werden Mediatisierungsprozesse beim Einchecken in diversen Hotels. Inzwischen ist
es moglich ohne Hilfe der Angestellten am Hotelempfang einzuchecken. Das Ein- oder Ausschecken
im Hotel ist oftmals schon online durchfiihrbar, dhnlich wie beim Fliegen. Auch gibt es eigene
Terminals, die das Ein- und Ausscheckprozedere elektronisch iibernehmen, anstelle eines physischen
Mitarbeiters. Der Hotelgast steckt lediglich den Hotelschliissel (meist in Form von Checkkarten) in
das dafiir vorgesehene Gerit, welches den Gast ein- oder auscheckt und automatisch eine Rechnung
erstellt, welche entweder ausgedruckt oder elektronisch via Mail versandt wird. In vielen asiatischen

Landern, beispielsweise Japan, zdhlt dies bereits zum Alltag.

Im musealen Raum sind Mediatisierungsprozesse genauso beobachtbar und erkennbar. Insbesondere
sichtbar werden diese bei sich wandelnden Prasentationsformen. Museen setzen zunehmend auf
mediale Prasentationsformen wie Filme, videografierte Interviews und interaktive Medienstationen
wie beispielsweise AR im Ausstellungsraum. Die Etablierung von neuen Prasentationsformen fiihrt in
weiterer Folge zu Verdnderungen der Rezeption musealer Darstellungen. Besucherlnnen werden durch
neue Vermittlungsformen wie beispielsweise durch den Einsatz von AR multimedial angesprochen.
Museen probieren durch den Einsatz neuer Techniken, auf neu erlernte Handlungseisen im digitalen
Zeitalter zu reagieren. Gleichzeitig eroffnen Prozesse der Mediatisierung, die Mdoglichkeit,

Museumsobjekte auf unterschiedliche Weisen zugéinglich zu machen (siche Kapitel 2.3).

Festzuhalten ist, dass die Digitalisierung das personliche Leben und den Alltag ldngst erfasst hat,
diesen pragt und beeinflusst. Daraus resultierend stellt sich die Frage, wie sich diese Entwicklungen,
welche insbesondere durch mobile Endgeréte vorangetrieben werden, auf die Gesellschaft auswirken
und deren Alltag verdndern? Im kommenden Unterkapitel soll diese Frage aufgegriffen und erortert
werden. Anhand exemplarischer Beispiele soll verdeutlicht werden, wie stark der Alltag bereits
technisiert ist und wie sich diese Technisierung auf Kulturinstitutionen auswirken kann. Darauf
aufbauend mochte ich auf das Potenzial neuer, partizipativer Technologien, wie zum Beispiel AR
eingehen, um aufzuzeigen, was diese Form verspricht, die durch die Digitalisierung hervorgebracht
wurde. ,,Neu“ aufkommenden Technologien, wie Virtual Reality (VR) in der AnwenderInnen im
Vergleich zu AR in eine vollkommen kiinstlich hergestellte Welt eintauchen und dadurch die
Wahrnehmung der realen Welt durch eine in Echtzeit computergenerierte Wirklichkeit iiberlagert
wird™ oder AR, riicken BesucherInnen mit Blick auf Rezeption musealer Gegenstinde in den
zentralen Fokus. Der Einsatz von AR im musealen Raum kann als Briicke zwischen physischer und
digitaler Welt fungieren und dabei als gemeinsam erlebtes Ereignis beschrieben werden, da hier
lediglich ein Bildschirm von technischen Geréten, sei es ein Smartphone, Tablet oder PC-Bildschirm
benotigt wird. Dadurch wird nicht nur der Erlebnisfaktor im Ausstellungsraum gesteigert, sondern

auch der soziale Austausch gefordert.

38 Vgl. GABLER WIRTSCHAFTSLEXIKON. Das Wissen der Experten.
https://wirtschaftslexikon.gabler.de/definition/virtuelle-realitaet-54243 (aufgerufen am 28.08.2018)
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2.1. Mobile Endgerite und deren Einfluss

Im Jahr 2007 wurde im Zuge der Ver6ffentlichung des ersten iPhones, welches erstmals einen
Touchscreen fiir die Bedienungsoberflache prisentierte, die technische Kategorie ,,Smartphone*
eingefiihrt. Zu Beginn der Ara des Smartphones war dieses hauptsichlich fiir Geschiftsleute,
Werbeagenturen oder IT-Unternehmen als ,,tragbares Minibiiro® interessant, da man beispielsweise E-
Mails von unterwegs beantworten und versenden konnte. Aufgrund der starken Verwendbarkeit
entwickelte sich das Smartphone innerhalb kiirzester Zeit zu einem Gerit, welches nicht mehr nur flir
die Arbeitswelt von Interesse war, sondern auch fiir den privaten Gebrauch. Die grofie Beliebtheit des
Smartphones lasst sich darauf zuriickfiihren, dass das Smartphone gewissermal3ien unterschiedliche
Gerite in einem vereint. So ist es unter anderem moglich Smartphones als Fotoapparat,
Taschenrechner, Portable Media Player (MP3-Player), Navigationsgerit oder Taschenlampe zu
verwenden. Des Weiteren besitzen mobile Endgerite einen Zugang zum Internet, welcher wiederum
dazu fiihrt, dass Smartphones den Nutzern umfangreiche Computer Funktionalitdten anbieten und
daher wie ein mobiler PC genutzt wird. Dariiber hinaus entwickelte sich eine neue Art von mobilen
Anwendungsprogrammen oder mobiler Anwendungssoftware, die sogenannten Apps, welche
zusitzlich unterschiedliche Dienste fiir Smartphone Besitzer anbieten. Ob Wetterdienst,
Navigationsfunktion, Restaurantfinder, Weckfunktion oder E-Mail Dienst, wichtige Informationen
sind einfach und schnell herauszufinden und nur mit einem Klick verfiigbar. Besonders gerne werden
diese Anwendungsprogramme genutzt um Wartezeiten zu {iberbriicken, beispielsweise wenn man auf

offentliche Verkehrsmittel oder im Wartezimmer eines Arztes wartet” .

Nimmt man die ,,Mediatisierungsperspektive® mit Blick auf das Smartphone ein, wird deutlich, dass
sich daraus vollig neue Nutzungsweisen herausgebildet haben. Das Smartphone wird nicht mehr nur
zum Telefonieren benutzt, sondern auch um Zeitung zu lesen, Filme zu schauen, Hotels und Fliige zu
buchen, als Navigationsgerit oder als (Audio-)Guide flir den Museumsbesuch. All dies sorgt dafiir,
dass Mobilitdt in andere kommunikative (und 6konomische) Kontexte eingebettet wird"”. Das
Smartphone veridndert dadurch nicht nur soziale Dynamiken von Inklusion und Exklusion, sondern

verindert ebenso soziale Normen von Privatheit und Offentlichkeit” .

Es stellt sich daher die Frage, welche Rolle Smartphones heutzutage einnehmen und in weiterer Folge
dadurch der Alltag einer Gesellschaft beeinflusst wird. Parallel dazu gilt es zu hinterfragen, wie vor
allem Anwendungsprogramme (Apps), welche quasi zur Grundausstattung eines jeden Smartphones
zahlen, den Alltag und Benutzer priagen. Apps sollen vor allem alltdgliche Verrichtungen vereinfachen
und uns schneller und vor allem leichter an Inhalte heranfiihren. Apps konnen mittlerweile als neuer
Bestandteil einer medialen Infrastruktur gesehen werden*?, welche auf gewisse Art und WeiBe
Einfluss auf die Wahrnehmung von AnwenderInnen ausiiben. Wenn man sich mit mobilen

Applikationen auseinandersetzt, gilt es auch hier zu bedenken, dass Anwendungsprogramme,

3 Vgl. Ebd.

40 Vgl. Krotz, Friedrich: Augmented Reality und informelle Vereinbarungen. In: Béichele, Thomas Christian,
Thimm, Caja (Hg.): Mobile Medien — Mobiles Leben. Neue Technologien, Mobilitit und die mediatisierte
Gesellschaft.

41 Vgl. Ebd.

42 Vgl. Christians, Heiko: Wilhelm Meisters Erbe: Deutsche Bildungsidee und globale Digitalisierung. Eine
Inventur
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NutzerInnen in ihrer Wahrnehmung beeinflussen. Apps vermitteln Nutzern das Gefiihl in einer
Gemeinschaft eingebunden zu sein. Dieses Gefiihl der Gemeinschaft wird dadurch erzeugt, dass
Personen einfach und schnell mit anderen Personen (oder Unternehmen), welche die selben oder
dhnlichen Interessen haben in Austausch treten konnen. Mit Apps lassen sich Inhalte einfach und
schnell teilen, welche nicht nur den sozialen und kommunikativen Austausch fordern, sondern auch
dazu verleiten, Sichtweisen und Interessensbekunden zu iibernehmen ohne diese kritisch zu
hinterfragen. Mobile Endgeréte mit deren mobilen Applikationen sind zugleich Medien und
Werkezeug, die das kommunikative Handeln priagen und beeinflussen. Insbesondere das Smartphone,
als digitaler Alleskdnner, ist fest im Alltag verankert und findet sich in allen sozialen Schichten und
Altersgruppen wieder. Dies geht auch aus diversen Studien hervor, so verdffentlicht beispielsweise die
MMA (Mobile Marketing Association) jéhrlich eine Studie, in der aktuelle Daten zur mobilen
Nutzung in Osterreich ersichtlich sind. Aus dieser Studie, welche im Jahr 2017 verdffentlicht wurde,
geht hervor, dass bereits 94% der OsterreicherInnen tiglich ein Smartphone nutzen®. Diese
Entwicklungen fiihren zu einem verdnderten Mediengebrauch, welcher wiederum Verdnderungen im

Alltag hervorbringt.

Diese Verinderungen sind vor allem fiir Kulturinstitutionen spannend, da sich auerhalb der musealen
Raumlichkeiten eine weitgehend eigenstdndige Medienkultur etabliert hat, welche sich nicht mehr in
traditionelle Kategorien wie Sender-Empfinger Modell einordnen ldsst**. Museen galten lange Zeit als
exklusive und selektive Rdume, die eine einseitige Kommunikationsform verfolgten, in der
Besucherlnnen ein Kunstwerk ,,vorgesetzt™ wurde. Durch die rasante Verbreitung von mobilen
Endgeriten, kommen Museen immer mehr unter Zugzwang aktuelle Praktiken zu hinterfragen. Durch
die allgegenwirtige Digitalisierung und den damit neu erlernten Handlungsweisen von Personen sind
Museen gefordert, auf das neu erworbene Verhalten in einer zunehmend vernetzen und digitalisierten
Welt von potenziellen Besuchern zu reagieren. Die Etablierung von mobilen Endgerédten im musealen
Raum kann eine mogliche Variante sein, um auf neu erlernte Praktiken einzugehen. Denn
Smartphones bieten den Anwendern nicht nur einen funktionalen, sondern auch einen sozialen Nutzen,

an.

Der funktionale Nutzen® von mobilen Endgeriten zeigt sich vor allem darin, immer und tiberall
erreichbar zu sein und unterwegs auf Informationen zuzugreifen. Das Smartphone bietet seinen
Nutzern mehr als nur ein herkémmliches Telefon, denn durch die bestehende App Vielfalt finden
Smartphone Nutzer Anwendungen, die auf ihre personlichen Interessen treffen, ganz nach der
Priferenz des jeweiligen Smartphone-Besitzers. So kann das Smartphone als Enzyklopédie,
Ubersetzungsprogramm, Wetterbericht, Routenplaner, Wecker, MP3-Player oder digitales

Fiihrungssystem in Museen genutzt werden. Der funktionale Nutzen setzt dabei auf den Infotainment-

4 Vgl. MMA Studien 2017 Infografik 2017-01 CMYK-01 https://www.mmaaustria.at/studien (aufgerufen am
29.10.2018)

4 Vgl. Mangold, Michael, Weibel, Peter, Woletz, Julie: Vom Betrachter zum Gestalter: Neue Medien in Museen
- Strategien, Beispiele und Perspektiven fiir die Bildung

4 Vgl. Schey, Sabine, Rieder, Christian: Wie Smartphones das Leben in einer Gesellschaft verindern —
Ergebnisse einer qualitativen Untersuchung der Smartphone-Nutzung in der Schweiz. In: Béchele, Thomas
Christian, Thimm, Caja (Hg.): Mobile Medien — Mobiles Leben. Neue Technologien, Mobilitét und die
mediatisierte Gesellschaft.
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Faktor, der Nutzer sowohl informiert als auch einen gewissen Unterhaltungswert anbietet*.
Insbesondere fiir Kulturstitten kann diese Form der Informationsaufbereitung neue Chancen bieten, da
Besucher zum einen informiert werden und zum anderen diese vermittelnden Informationen auf

unterhaltsame Art und Weise zugénglich gemacht werden.

Der soziale Nutzen' von Smartphones zeigt sich mehr oder minder darin, den Tag iiber online zu sein,
um sich mit Kollegen, Freunden oder Familienmitglieder in der vernetzten Welt auszutauschen. Durch
diverse Applikationen hat man seine Freunde stets in der Hosentasche dabei und kann die neuesten
Informationen und Entdeckungen direkt teilen, bewerten oder kommentieren. Der soziale Nutzen zeigt
sich auch darin, dass Smartphones den Nutzern eine ,,Art digitales soziales Gateway zur Verfiigung ™™
stellen, welches den Nutzern erlaubt, selbst zu entscheiden, ob diese in Interaktion treten oder sich
kommunikativ abschotten. Diese selbsterwéhlte Isolation von Smartphone-Besitzern ist hdufig an
offentlichen Plitzen oder in 6ffentlichen Verkehrsmitteln oder in Situationen von Pausen
beispielsweise wihrend eines Museumrundganges zu beobachten. Festzuhalten ist, dass der
funktionale Nutzen des Smartphones iiberwiegend versucht, das Leben der Nutzer zu vereinfachen,
hingegen die soziale Funktion das Leben vieler Nutzer wieder verkompliziert, da diese Funktion

besonders viel Zeit und Aufmerksamkeit in Anspruch nehmen”.

Nicht nur, dass das Smartphone Auswirkungen auf das soziale Miteinander einer Gesellschaft hat,
mobile Endgerite beeinflussen und verdndert ebenso vertraute Gerédtschaften aus dem Alltag. Daraus
resultierende Entwicklungen zielen darauf ab, vor allem Alltagsgegenstdnde miteinander zu vernetzen
um dadurch Personen das Leben zu ,,erleichtern® . Man 14dt sich lediglich die passende Applikation
auf das mobile Endgerit und kann beispielsweise das Licht in der Wohnung regulieren. Noch vor
wenigen Jahrzehnten waren technische Gerdte wie Fernseher, Radio, Videorekorder,
Schallplattenspieler oder Wecker einzelne, voneinander unabhingige Geréte. Aufgrund der
voranschreitenden Digitalisierung erleben wir ein Zusammenwachsen verschiedener Gerite und
Technologien. Dieses Zusammenwachsen von Technologien erdffnet neue Moglichkeiten fiir Nutzer
und beeinflusst deren Handeln. Anhand der unten angefiihrten Anwendungsfalle soll verdeutlicht
werden, wie stark der Alltag technisiert ist und welche Auswirkungen dies auf das gesellschaftliche
Leben hat. Daran anschlieBend mochte ich auf diese Verdnderungen eingehen und diskutieren,
welchen Einfluss diese auf Kulturinstitutionen ausiiben und wie Museen zunehmend auf vernetzte und

digitalisierte Gesellschaften reagieren.

Fernsehen
Verpasste TV-Sendungen, Filme, Reportagen oder Dokumentationen gehoren der Vergangenheit an.
So schaut man beispielsweise eine verpasste TV-Sendung iiber die online Présenzen des jeweiligen

Fernsehsenders, einfach, bequem und online an. Dies ist sowohl am PC als auch direkt am

46 Vgl. Vowe, Gerhard: Infotainment. In: Giinter Bentele, Hans-Bernd Brosius, Otfried Jarren (Hg.): Lexikon
Kommunikations- und Medienwissenschaft, VS, Verl. fiir Sozialwiss. Wiesbaden 2006. S. 100.
47 Vgl. Ebd.
48 Vgl. Schey, Sabine, Rieder, Christian: Wie Smartphones das Leben in einer Gesellschaft verindern —
Ergebnisse einer qualitativen Untersuchung der Smartphone-Nutzung in der Schweiz. In: Béchele, Thomas
Christian, Thimm, Caja (Hg.): Mobile Medien — Mobiles Leben. Neue Technologien, Mobilitét und die
mediatisierte Gesellschaft. Direktes Zitat S. 211.
4 Vgl. Ebd.
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Fernsehgeridt moglich. Dariiber hinaus kann man die aktive ,,Fernsehzeit* sowie das Pausieren von
Sendungen online selbst entscheiden und festlegen. So muss man sich nicht mehr auf die
Hauptsendezeit (Primetime) warten, um einen Film im TV anzusehen. AuBlerdem hat zeitversetztes
Fernsehen (Nicht-lineares Fernsehen™), welches durch Streaming-Dienste wie Netflix oder Amazon
Prime begiinstigt werden, zu einer Verdnderung im Fernsehverhalten gefiihrt. TV-Inhalte werden
proaktiv ausgesucht, ganz nach der jeweiligen Stimmung des Nutzers. Der ausgewahlte Inhalt kann
ganz nach Lust und Laune konsumiert werden, ohne sich an Fernsehzeiten orientieren zu miissen.
Dariiber hinaus punkten Streaming-Anbieter mit einem werbefreien Angebot bei ihren Nutzern und
geben anhand von konsumierten Filminhalten, Empfehlungen ab. Streaming-Anbieter wie Netflix oder
Amazon Prime haben das Fernsehen sowie das Fernsehverhalten von Nutzern grundlegend
revolutioniert, indem diese eine gewisse Selbstbestimmung/Autonomie der Nutzer hervorgebracht
haben, welche wiederum dazu fiihren, dass neue Handlungsmuster entstehen. Ein weiterer Aspekt, der
mit der allgegenwirtigen Digitalisierung einhergeht, ist das grenzenlose Video-Angebot, welches dazu
fiihrt, dass dem Zuseher eine neue Rolle zukommt, indem er/sie aktiv den gewiinschten Filminhalt

auswihlt und nicht wie bisher iiblich, passiv Programme konsumiert.

Zeitungen und Zeitschriften

Mobile Endgerite haben ebenfalls das Leseverhalten von Rezipienten nachhaltig beeinflusst, welches
dazu gefiihrt hat, dass immer weniger Papierzeitungen gelesen werden. Da die Nutzer ihr Smartphone
standig bei sich tragen und die angebotenen Internetverbindungen immer schneller werden, kénnen
unterschiedliche Printinhalte einfach kostenlos auf dem mobilen Endgerdt gelesen werden. Darliber
hinaus besteht die Mdglichkeit, einfacher als je zu vor, verschiedene Inhalte von unterschiedlichen
Anbietern zu einem Thema zu lesen, um sich ein umfassendes Bild von der Thematik zu machen.
Des Weiteren ist es moglich, den Smartphone-Bildschirm oder bestimmte Details wie Infografiken
einfach mit den Fingern zu vergréflern (Zoom-Funktion), um das Leseerlebnis bestmdglich auf die
eigenen Bediirfnisse abzustimmen. So erwédhnt auch Marc Prensky in seinem Aufsatz eine weitere
Verdnderung, die mit dem elektronischen Lesen einhergeht. Er fiihrt aus, dass Texte am Computer
oder auf mobilen Endgeriten anderes gelesen werden als haptische Biicher. Es geht nicht darum, Zeile
fur Zeile zu lesen, sondern essenzielle Informationen herauszufiltern, die innerhalb kiirzester Zeit

einen Mehrwert stiften’'.

Aus diesem Grunde haben Printmedien in den letzten Jahrzenten stark aufgeriistet und sich in der
vernetzten Welt ein Standbein geschaffen, um User weiterhin iiber online-Medien zu erreichen. Viele
Printmedien bieten daher eine App an, um das Zeitunglesen am Smartphone oder Tablet im selben
Flair zu ermoglichen. Ergénzend dazu ist es moglich Nachrichten des jeweiligen Mediums zu
abonnieren, um direkt am Smartphone iiber brandaktuelle News informiert zu werden (Push

Notifications).

50 Vgl. Homepage Mediendaten Siidwest Aktuelle Basisdaten zu TV, Horfunk, Print, Film und Internet
http://www.mediendaten.de/service/glossar/ (aufgerufen am 02.11.2018)

5'Vgl. Prensky. Marc: Digital Natives, Digital Immigrants. In: On The Horizon, MCB University Press, Vol. 9
No. 5, Oktober 2001.
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Biicher

Eine Verinderung ist auch beim Lesen von haptischen Biichern zu beobachten. Durch die rasante
Verbreitung von E-Book-Readern und Tablets werden Biicher vermehrt in elektronischer Form
gekauft und gelesen. Meist ist die elektronische Variante auch etwas giinstiger als die analoge
Buchform, da Druckkosten und Transportkosten wegfallen. Auch er6ffnen E-Book-Reader ein
barrierefreies Lesen, indem beispielsweise die Schriftgroe und Schriftauswahl verdnderbar ist.
Dariiber hinaus sind E-Book-Reader preisgiinstig, langlebig und bieten den Nutzern die Moglichkeit
Dutzende von Biichern auf einem Gerit zu versammeln, was vor allem der zunehmenden Mobilitét

dienlich ist.

Einkauf

Einkaufen im Internet wird durch die Verbreitung technischer Gerite immer beliebter (Einkaufen aus
dem Sessel™). Besonders betroffen sind Branchen wie der Einzel- und Buchhandel, Elektrofachgerite
und Sportanbieter. Besonders der Einzelhandel setzt auf innovative Technologien, um Nutzern ein
dhnliches Einkauferlebnis wie im E-Commerce anzubieten. Es geht insbesondere um Strategien, die
einen dhnlichen Comfort wie im Vergleich zum Einkaufen aus dem Sessel anbieten, um Menschen
weiterhin zu motivieren, ihre Einkdufe in physischen Geschiften zu tiatigen. Damit der Einzelhandel
neben dem E-Commerce konkurrenzfahig bleibt, wird zunehmend auf Digitalisierungsstrategien und
technischen Innovationen wie zum Beispiel AR im physischen Geschift gesetzt, um dadurch neue
Anreize fiir Nutzer zu stiften. So wirbt man unter anderem damit, dass das Einkaufen im Supermarkt
durch den Einsatz von Digitalisierungsmafinahmen wie zum Beispiel mobile Orientierungshilfen oder
mittels mobiler Suchfunktion effizienter wird. Dadurch soll unter anderem das herumirren in den
Gingen kiinftig {iberfliissig werden. Ebenso soll es, mithilfe innovativer Techniken, mdglich sein,

Kleidung zu kaufen, ohne diese anzuprobieren.

Arbeit

Durch mobile Endgeréte ist man aktuell rund um die Uhr erreichbar, dadurch verschwimmen
insbesondere die Grenzen zwischen der Arbeits- und Freizeit. Dies betrifft vor allem das Beantworten
von E-Mails oder das Uberpriifen des E-Mail Posteinganges. In der gegenwirtigen Gesellschaft zihlen
das Beantworten und Verfassen von beruflichen E-Mails in der Freizeit zur Norm. Diese
ununterbrochene Erreichbarkeit wird besonders durch die Verbreitung von Smartphones gefordert.

So wird beispielsweise kurz vor dem Schlafengehen noch schnell der Posteingang kontrolliert, um
sicherzugehen alle E-Mails beantwortet zu haben. Sollte in der Zwischenzeit eine neue Mail
gekommen sein, wird diese direkt am firmeneigenen Smartphone oder Laptop beantwortet und

verschickt. Ahnlich verhilt es sich auch in der Friih, kurz nachdem man aufgestanden ist.

Smartphones potenzieren demnach die Problematik hinsichtlich der sténdigen Erreichbarkeit. Dies
fiihrt in weiterer Folge dazu, dass Freizeit vermehrt zur Arbeitszeit wird und dass sowohl im Urlaub
als auch im Krankenstand, berufliche Arbeiten erledigt werden. Diese permanente Erreichbarkeit fiir

Arbeitgeber- und Kollegen fiihrt unter anderem dazu, dass:

52 Vgl. Universitit Frankfurt Vortrag: Wie beeinflussen Smartphones und Tablets das soziale Leben?
https://www.uni-frankfurt.de/45074138/Vortrag-Tablets-Muehe-Ludwig-Adam.pdf (aufgerufen am 02.11.2018)
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e die Erholungsfahigkeit von Arbeitnehmern sinkt

e der Leistungsdruck fiir Arbeitnehmer steigt

e  Erhohter Termin- und Zeitdruck

e Informationsiiberflutung bspw. durch E-Mails oder interne Instant-Messenger Dienste
e Zunahme psychische Erkldrungen, wie zum Beispiel Burn-Out

o Auflosung der Grenzen zwischen Frei- und Arbeitszeit

Digitale und mobile Technologien haben demnach einen groflen Einfluss auf Arbeitsbedingungen und
wirken sich auch auf die Gestaltung von Arbeitszeiten, Arbeitsorten, Arbeitsinhalten oder
Arbeitsorganisation aus™. Die daraus entstandenen neuen Arbeitsformen bringen sowohl Chancen als
auch Risiken fiir Arbeitnehmerinnen mit und kénnen dementsprechend als entlastendes oder

verstirkendes Instrument wahrgenommen werden.

Fotografieren und Filmen

Wie bereits im Kapitel ,, Digitalisierung von Museen® angeschnitten, haben sich der Bereich der
Fotografie sowie das Filmen infolge mobiler Endgeréte von Grund auf verandert. Aufgrund der
voranschreitenden Digitalisierung ist das Fotografieren fiir die breite Masse erschwinglich und
zuganglich geworden. Inzwischen haben Smartphone-Anbieter diesen Markt fiir sich entdecket und
haben vor allem bei Smartphone-Kameras stark aufgeriistet und stehen Kompaktkameras um nichts
mehr nach. Vor allem im nicht professionellen Bereich der Fotografie stellt sich die Frage, ob der
Kauf eines separaten Fotoapparats noch zwingend notwendig ist, da viele Smartphone-Kameras fiir
Hobbyfotografen eine ausreichende Bildqualitdt zur Verfiigung stellen. Gleichermaflen bieten
Smartphone-Kameras dieselben Funktionen wie bei herkdmmlichen Fotoapparaten an sind aber um
ein Vielfaches kleiner und leichter als klassische Kameras. Ebenso fiihren viele Smartphone-Besitzer
deren mobiles Endgerit stindig mit sich und kénnen aus diesem Grunde spontan Fotos anfertigen und
diese in derselben Minute mit Freunde und Familienmitglieder (online) teilen. Auch haben sich
Motive (bspw. Selfies) sowie die Verwendung von Fotos verdndert. Diese Form der
Weiterentwicklung hat unter anderem dazu gefiihrt, dass Museen auf neu erlernten Praktiken
hinsichtlich des Fotografierens reagiert haben. So rufen Kulturinstitutionen immer wieder dazu auf,
private Film — und Fotomaterial an Museen auszuleihen, um private Aufnahmen in einem musealen
Kontext fiir Interessierte zugénglich zu machen. Es geht darum einzelnen Akteuren eine Stimme zu
geben und deren Perspektive auf zeitgeschichtliche Ereignisse wiederzugeben. Als Beispiel kann
hierfiir die Ausstellung aus 2004 ,,Gastarbajteri - 40 Jahre Arbeitsmigration” aus dem Wien Museum
angefiihrt werden. Hier wurden private Aufnahmen in einen musealen Kontext gesetzt, um die
Geschichte von ArbeitsmigrantInnen in Wien zu erzdhlen. Anhand von privaten Film- und
Fotoaufnahmen wurde der Alltag von Gastarbeitern in Wien erdrtert und dargestellt. Ausstellungen,
welche auf privaten Film — und Fotomaterial basieren, sind nur mdglich, da sich das Medium
Fotografie verdndert und weiterentwickelt hat (Mediatisierungsprozesse). Stiinde die Technologie der

Fotografie noch im 19. Jahrhundert, wiaren Ausstellungen dieser Art nicht umsetzbar, da das

53 Vgl. Haider, Reinhard: Auswirkungen der Digitalisierung auf Arbeitswelt und Gesellschaft. Symposion
,,.Bildung ohne Grenzen*. Mirz 2018
https://phooe.at/fileadmin/Daten PHOOE/tagungen/veranstaltungen 2018/Bildung ohne Grenzen/Bildung ohn
e Grenzen HaiderR 8.3.2018.pdf (aufgerufen am 10.03.2019)
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Anfertigen von Fotos oder das Kaufen eines Fotoapparates enorme Kosten mit sich bringen und somit

nur einem exklusiven Kreis zugénglich.

Die Entwicklung der Fotografie hin zu digitalen Fotoprisentationen wie Instagram, Tumblr, Flickr,
Getty Images oder Facebook, machen es moglich, gemachte Bilder, mit dem virtuellen Freundeskreis
oder Follower zu teilen. Dadurch konnen die aufgenommenen Bilder einem groBeren Kreis zuginglich
gemacht werden und zirkulieren im Internet bzw. kdnnen so von Freunden, Bekannten oder Dritten in
der online Welt weiter reproduziert werden. Uber zahlreiche Messenger-Dienste kénnen
beispielsweise Urlaubsfotos direkt in der Minute als diese aufgenommen wurden und mit der Familie
zu Hause geteilt werden. Diese Mdglichkeit hat zu einer Veranderung des sozialen Lebens gefiihrt,
indem es moglich ist, {iber grole Distanzen hinweg zu kommunizieren. Dadurch wurde auch das
Entwickeln von Fotos {iberfliissig, was in weiterer Folge dazu gefiihrt hat, dass analoge Fotobiicher
durch online Fotopriasenzen verdrangt werden. Infolgedessen, dass der iiberwiegende Teil der
Smartphone-Nutzer dieses standig mitfiihrt, werden viele Fotos direkt am Smartphone, in der Foto-

Galerie oder in onlinebasierte Speicher- und Serverdienste, angesehen.

Am Beispiel der Fotografie wird deutlich, dass eine Verdnderung und Weiterentwicklung der Medien
auch zu einer Transformation im sozialen Leben, also Alltag, Kultur und Gesellschaft fiihrt.
Mediatisierungsprozesse setzen genau an dem Punkt der Transformation an. Es geht nicht darum, den
Medienwandel zu untersuchen, sondern die damit in Gang gesetzten Transformationen von Alltag,

Kultur und Gesellschaft, die durch Medientechnologien hervorgebracht werden.

2.2.  Auswirkungen der Digitalisierung

Neue technische Konzepte wie Augmented-, Virtual- oder Mixed-Reality beschleunigen die
Digitalisierung und erdffnen neue Handlungsrdume. Zusétzlich kdnnen diese technischen
Innovationen als Briicke zwischen physischer und digitaler Welt gedeutet werden, da unterschiedliche
semiotische Ressourcen, beispielsweise Bild, Grafiken oder Audio, zu einem Ganzen gebiindelt
werden (Multimodalitit)™. Ein Phanomen, welches durch die Digitalisierung hervorgebracht wurde ist
AR, eine computergestiitzte Erweiterung, welche menschliche Sinnesmodalitdten anspricht. Vor
Jahren waren diese Systeme noch groB3, schwer und sperrig und somit nicht fiir den privaten Gebrauch
geeignet. Inzwischen reichen mobile Endgerite aus, um AR-Techniken nutzen zu konnen. Aktuell
sind die meisten Smartphones mit einer Kamera ausgestattet, mit der es moglich ist, die Umgebung
des Nutzers aufzunehmen. Der Touchscreen dient hier sowohl als Ausgabe- als auch
Eingabebildschirm, iiber den bestimmte Kommandos ausfiihrbar sind. Ebenso ist das Abspielen von
Audiodateien moglich, da mobile Endgerite eine Audioschnittstelle besitzen, mit der beispielsweise
weiterfithrende Informationen an Nutzer vermittelt werden. Zusétzlich besitzen die meisten Gerite
auch eine GPS-Funktion™, welche zur Registrierung oder zum Tracking der Nutzer verwendet wird™.
Die Wiedergabe der realen Umgebung ist entscheidend fiir die Nutzung von AR. Erst durch das
konkrete Abbild der Realitdt wird sichtbar, dass der Realitét etwas hinzugefiigt wurde (erweiterte

54 Vgl. Demarmels, Sascha: Als ob die Sinne erweitert wiirden ... Augmented Reality als neue semiotische
Ressource in der multimodalen Kommunikation?
55 Global Positioning System (GPS)
56 Vgl Seifert, Sarah: Augmented Reality. Die Erweiterung der Realitdt. Oktober 2014.
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Realitit). Das wiederum bedeutet, dass fiir den Nutzer die erweiterte Realitét erst dann wahrnehmbar

wird, wenn die Live-Situation mit der generierten Realitét abgeglichen wird.

AR eroffnet nicht nur eine Zusammenfithrung von diversen Bildmaterialien auf unterschiedlichen
Ebenen, sondern ermdglicht auch die Darstellung virtueller Objekte in realen Umgebungen. AR wird
haufig dafir genutzt, um Benutzer zu unterhalten und zu informieren (Infotainment). Aufgrund der
Weiterentwicklung und Verbreitung mobiler Endgeréte ist es moglich, dass diese Technologie fiir eine
breite Masse zugénglich ist. Fiir AR-Anwendungen bendtigt man kein weiteres Gerét wie bei VR,
sondern installiert lediglich die oftmals kostenlosen Anwendungsprogramme fiir Smartphones.

Das Prinzip der Anwendungsprogramme ist leicht erklart: Die eigene Umgebung wird mittels der
Smartphone-Kamera aufgenommen, die jeweilige App greift auf die Bildinhalte zu und blendet
aufgrund gesetzter Marker und Positionsbestimmungen Informationen, Hinweise, Grafiken, Elemente
oder aufwendige Animationen direkt in das Umgebungsbild ein. Dies fiihrt dazu, dass man auf dem
Smartphone-Display die reale Umgebung samt virtueller Elemente sehen kann und je nach App auch
mit den generierten Inhalten interagieren kann. Befindet man sich beispielsweise in London, besteht
die Moglichkeit iiber den mobilen Browser Layar, welcher fiir mobile Endgeriten konzipiert wurde,
auf die Spurensuche der britischen Rockband The Beatles zu begeben. An mehr als 42 Orten der Stadt
sind Informationen, Fakten und 3D-Annimationen iiber das mobile Endgerit abrufbar, welche am

Display des mobilen Endgerites eingeblendet werden’’.

Zusitzlich besitzt diese technische Innovation das Potenzial Arbeit- und Freizeit nachhaltig zu
beeinflussen, was in weiterer Folge sowohl zu Transformationen des Freizeitverhaltens als auch dem
Arbeitsumfeld fiihren kann. Solche Transformationen sind bereits in verschiedenen
Arbeitsumgebungen wie Medizin, Unterhaltungsindustrie oder im Ingenieurswesen Realitdt und
verdeutlichen, wie stark technische Innovationen den Alltag durchdringen. Anhand der unten
angefiihrten Anwendungsfalle soll veranschaulicht werden, dass Lebenswelten und Technik bereits
miteinander verwoben sind beziehungsweise sich gegenseitig beeinflussen und aufgrund dessen neue

Handlungsroutinen hervortreten.

Zeitschriften

Ende 2009 erschien bereits eine AR-Version fiir das Printmagazins Esquire (Lifestyle Magazin). Leser
des Heftes konnten sich auf der Esquire-Webseite eine kostenlose AR-Anwendung herunterladen, mit
der sie zuséatzliche Informationen zu Fotos, Artikeln und Interviews abrufen konnten. Im
darauffolgenden Jahr verftentlichte beispielsweise das SZ-Magazin der Stiddeutschen Zeitung eine
Printausgabe, welche ebenso AR-Inhalte enthalten hatte. So bestand beispielsweise die Moglichkeit
zusitzliche Informationen iiber das Magazin in Form von Bild- und Tonergénzungen zu bekommen.
Zusitzlich konnte man mithilfe der AR-Anwendungen das Cover-Model ,.identifizieren. Richtete
man die Smartphone-Kamera auf das Coverfoto des Magazins, welches eine Frau zeigte, die ihr

Gesicht hinter den Hénden versteckte, war es, nur auf Grund der AR-Anwendung, moglich

57 Vgl. heise Online Artikel Magische Monokel https://www.heise.de/ix/artikel/Magische-Monokel-
1170980.html (aufgerufen am 11.09.2018)
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. 58 . . .
herauszufinden, wer die Frau am Cover war . Konsumenten, die diese Anwendung nicht genutzt

hatten, konnten die Frau am Cover des SZ-Magazins daher nicht vollstandig identifizieren.

Partizipative Techniken, wie AR, bieten sich als Chance fiir Verleger an den Print wieder aufleben zu
lassen. Das bedeutet, dass durch das Bereitstellen von AR-Inhalte nicht nur eine Briicke in die Digitale
Welt geschlagen wird, sondern auch, dass Papierzeitungen Leben eingehaucht wird. Es geht
vorzugsweise darum Print und Digitales miteinander zu kombinieren, um neue Potenziale
auszuschopfen. Es besteht daher die Moglichkeit weiterfiihrende Informationen zu einem Thema
anzubieten, welche nur mittels der Smartphone-Kamera erfasst und wiedergegeben werden. Die Idee
dahinter ist es Alternativen fiir Nutzer anzubieten, damit diese zum einen informiert und zum anderen
unterhalten werden. Diese zusitzlichen virtuellen Infoboxen kdnnen hochst unterschiedlich gestaltet
und als Hilfestellung interpretiert werden, indem der User beispielsweise einen ersten Uberblick
bekommt, woher der Autor die Informationen bezieht oder wo man im Internet weiterfilhrende
Informationen oder Diskussionsforen zu dem expliziten Thema findet. Demnach verbindet AR
sozusagen klassische Print-Strategien mit modernen Mobile-Strategien, um zum einen auf die

Bediirfnisse der User einzugehen und zum anderen interaktive Erlebnisse anzubieten.

Einzelhandel

Gleichermal3en ist der Einsatz von AR im Einzelhandel angekommen, wie das Marktforschungsinstitut
SPLENDID RESEARCH * mittels reprisentativer Erhebung herausgefunden hat. Der Einsatz
spezieller AR-Formen im Einzelhandel kann als mégliche Strategie interpretiert werden, um
gegeniiber dem wachsenden Onlinehandel weiterhin konkurrenzfahig zu bleiben. Eine bekannte Form
im Einzelhandel ist der sogenannte AR-Spiegel oder auch ,,Living-Mirror“”’. Beim AR-Spiegel wird
iiber eine Kamera der Korper einer Person erkannt. Aufgrund dessen ist es moglich weitere Objekte in
Form von Kleidung oder Accessoires auf einer erweiterten Realititsebene zu platzieren. Uber einen
Beamer oder Bildschirm wird das kombinierte (reale und computergestiitzte) Bild in Echtzeit
zuriickgegeben und von der Person, welche vor dem Spiegel steht, als Spiegelbild wahrgenommen”'.
Das wiederum bedeutet, dass der Kunde iiber das computergenerierte Spiegelbild die Kleidung oder
den Schmuck betrachten kann, ohne diesen tatsidchlich anzuprobieren. Der Einsatz solcher innovativen
Techniken, wie AR, fiihrt zu einem neuartigen Einkaufserlebnis. Dariiber hinaus ist es durch den
Einsatz von AR moglich bereits zuvor gekaufte Kleidungsstiicke virtuell, mittels einem
,»lreueprogramm®, anzulegen, sodass ein virtueller Kleiderschrank am Smartphone mitgefiihrt wird.
Im nichsten Schritt kann der Kunde einfach den virtuellen Kleiderschrank 6ffnen und diesen mit dem
neu gekauften Kleidungsstiick abgleichen. So kénnen beispielsweise Kaufentscheidungen durch

virtuelle Anproben erfolgversprechender getroffen werden.

8 Vgl. heise Online Artikel Augmented Reality beim SZ-Magazin
https://www.heise.de/ix/meldung/Augmented-Reality-beim-SZ-Magazin-1061498.html (aufgerufen am
11.09.2018)

%9 Vgl. Marktforschungsinstitut SPLENDID RESEARCH Studie iiber AR im Einzelhandel
https://www.splendid-research.com/de/augmented-reality-einzelhandel.html?idU=1 (aufgerufen am 12.09.2018)
0 Vgl. Mehler, Anett, Reiss, Michael, Steiger, Lother: Augmented Reality. Theorie und Praxis. Miinchen, 2011.
' Vgl. Ebd.
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Des Weiteren konnen Kunden im Einzelhandel beispielsweise Anzeigen iiber Produktinformationen,
Angebote beziehungsweise Produktempfehlungen nutzen oder sich einfach durch das Geschéft
navigieren lassen, um beispielsweise Zeit zu sparen. Durch AR entsteht ein Einkaufserlebnis, welches
rdumliche Barrieren iberwindet, indem es virtuelle Leitsysteme im Supermarkt anzeigt oder

zusétzliche (Produkt-)Inhalte auf der virtuellen Ebene anzeigt.

Ein weiteres AR-Anwendungsgebiet ist bei Ikea, dem schwedischen Mobelhersteller, zu finden. ,,Ikea
Place” ist eine App, welche derzeit nur im US-App-Store und somit auch nur fiir Apple Nutzer
verfiigbar ist, mit der es moglich ist, mittels AR, neue Mdbel in der (eignen) Wohnung zu platzieren
und zu betrachten. Derzeit stehen den Ikea Kunden insgesamt 2000 Einzelstiicke zur Verfiigung, die
mittels AR-Applikation direkt in der Wohnung eingebettet werden, bevor diese tatsdachlich gekauft
werden. Das haptische Erlebnis ist allerdings derzeit nur in den ausgewiahlten Mdbelhdusern

moglich®”.

Auch nach dem Kauf, ob Mébel oder Elektrogerite, konnen AR-Applikationen einen Mehrwert flir
Kunden anbieten, indem diese beispielsweise digitale Anleitungen, Erklarvideos oder Handbiicher

online zur Verfligung stellen.

Ebenso bringt der Einsatz von AR auch aus Sicht des Einzelhandels Vorteile mit sich. So kénnen
beispielsweise Kosten eingespart werden, wenn man virtuelle Verkaufsflachen anstelle von
physischen Flachen nutzt. Virtuelle Storekonzepte sind im Vergleich zu herkommlichen Konzepten
schnell und einfach umzusetzen. Dariliber hinaus kann man Kunden online und direkt am Smartphone
befragen, wie beispielsweise analoge oder virtuelle Verkaufsflichen wahrgenommen werden, um im

Anschluss daran etwaige Optimierungsschritte anzudenken.

Arbeit

Auch im Arbeitsalltag stellt der Einsatz von AR eine mdgliche Option in Form von sogenannten
,Living Prints*” dar, welche beispielsweise Verpackungsmaterialen oder unterschiedlichste
Printprodukte beschreiben. Auf der digitalen Ebene werden dann Kontaktdaten, weiterfiihrende
Informationen, Serviceangebote oder Animationen ersichtlich, die unterschiedliche Handlungen des

Betrachtenden hervorrufen sollen.

Der Einsatz von AR soll vor allem den Arbeitsalltag erleichtern, indem beispielsweise Informationen
oder weitere Arbeitsschritte direkt im Sichtfeld eines Monteurs oder Installateurs eingeblendet werden.
Ebenso ist es durchaus vorstellbar, dass man in naher Zukunft Hologramme, mittels AR-
Applikationen, im realen Raum einblendet, um diese anschlieBend auf der virtuellen Ebene
(gemeinschaftlich) zu bearbeiten. Kollaborative Zusammenarbeiten sind somit auf der virtuellen
Ebene durchaus vorstellbar. Das bedeutet, dass beispielsweise ein virtuelles 3D-Modell
gemeinschaftlich bearbeitet werden kann, ohne dass sich alle Personen in ein und demselben Raum

befinden missen.

2 Vgl. WuV Wochenmagazin fiir die Kommunikations- und Medienbranche

https://www.wuv.de/marketing/ikeas_app_bringt virtuelle moebel nach hause (aufgerufen am 12.09.2018)

3 Vgl. Mehler, Anett, Reiss, Michael, Steiger, Lother: Augmented Reality. Theorie und Praxis. Miinchen, 2011.
20



https://www.wuv.de/marketing/ikeas_app_bringt_virtuelle_moebel_nach_hause

Auch bringt der Einsatz von AR fiir Kongresse, Tagungen oder Konferenzen Vorteile mit sich. So
kann man beispielsweise Namensschilder von Teilnehmern oder Vortragenden mittels AR einblenden,

damit eine eventuelle Kontaktaufnahme dadurch erleichtert wird.

Durch den Einsatz von AR-Anwendungen im Arbeitsalltag konnen neue Mitarbeiter schneller in
Arbeitsprozesse eingefiihrt werden, indem diese beispielsweise auf der virtuellen Ebene der Umgang
mit Maschinen kennenlernen, virtuelle Fithrungen durch Biirordaumlichkeiten erhalten oder anhand

virtueller Einblendungen Informationen iiber Mitarbeiter und deren Tétigkeitsfeld bekommen.

Sportiibertragungen

Ein Anwendungsgebiet, das wohl so gut wie jeder kennt und in dem AR bereits seit vielen Jahren zum
Alltag gehort, sind FuB3ball- und andere Sport- sowie Liveiibertragungen im TV. Der jeweilige TV-
Sender oder die jeweiligen Experten, welche beispielsweise ein Fullballspiel analysieren, blenden
wihrend der Analyse farbliche Linien oder Pfeile auf dem Spielfeld ein. Ob es um eine strittige
Abseitsentscheidung des Schiedsrichters geht, um die Entfernung eines Freisto3-Schiitzens zum Tor
oder um die Sprungdistanz eines Skispringers, in all diesen Fillen wird AR fiir die visuelle
Einblendung entscheidender Informationen genutzt. Insbesondere fiir Zuseher kdnnen die
eingeblendeten Informationen hilfreich sein, um sich selbst ein Bild von der jeweiligen Situation zu
machen, um im Anschluss daran der Expertenmeinung zuzustimmen oder abzulehnen. Diese visuellen
,,Hilfslinien* sind auf dem realen Spielfeld nicht sichtbar, sondern werden mithilfe virtueller
Einblendungen in Echtzeit am TV-Bildschirm oder Display des mobilen Endgerites angezeigt und

dienen dazu Informationen zu visualisieren.

Theoretisch ist es auch moglich Eintrittskarten fiir Sportevents zu augmentieren. Beispielsweise
konnen so FuB3ballfans schon vorab des Spielbeginnes aktuelle Spielinformationen, mogliche
Mannschaftsaufstellungen, etwaige Spielerinterviews, Einblicke in Trainingseinheiten oder hinter die

Kulissen erhalten.

Das Prinzip von AR ist in allen Féllen dasselbe. Die ma3gebliche Durchdringung dieser Technik in
verschiedenen Bereichen des alltdglichen Lebens, fithren in weiterer Folge dazu, dass sich auch
Kulturinstitutionen wie Museen zunehmend mit neuen Techniken wie AR auseinandersetzen. So ist
beispielsweise in dem Aufsatzband ,,Vom Betrachter zum Gestalter von Michael Mangold zu lesen:
,»ODb eine Institution zukunftsfahig ist, l4sst 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 gegebenenfalls Neuerungen umzusetzen. Dies gilt
insbesondere fiir Einrichtungen, die der Bildung und der Aufkldrung verpflichtet sind — und somit

(13

auch fiir das Museum**. Es geht also um die Uberwindung traditioneller Vorstellungen und
Sichtweisen von Museen, welche die letzten Jahrzehnte vorherrschend waren. Um Besucher im 21.
Jahrhundert zu erreichen, stehen Museen vor der Herausforderung neu erlernte Verhaltensweisen,

welche von Besuchern im Netz erlernt werden, zu identifizieren und diesen gerecht zu werden. Wenn

4 Mangold, Michael, Weibel, Peter, Woletz, Julie: Das Museum als Bildungsinstitution und Teil einer
Medienkultur des 21. Jahrhunderts. In: Mangold, Weibel, Woletz (Hg.): Vom Betrachter zum Gestalter: Neue
Medien in Museen - Strategien, Beispiele und Perspektiven fiir die Bildung. 2007. Direktes Zitat S. 13
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Museen stringent an einseitigen Kommunikationsformen festhalten, besteht die Gefahr, dass Museen

in Zukunft obsolet werden, da diese nicht auf neue Handlungsweisen von Besuchern reagiert haben®.

Daher kann der Einsatz neuer Medien in Museen als mogliche Strategie gesehen werden, um die
Museumskommunikation multimedial auszurichten sowie um museale Inhalte auf originelle Art und
Weise zugénglich zu machen. Dariiber hinaus kann AR vor allem dort neue Standards setzen, wo es
um Lehr- oder Demonstrationszwecke geht®. Durch die visuelle Aufbereitung ist es moglich,
komplexe Sachverhalte einem Laienpublikum niherzubringen. Insbesondere fiir museumsferne
Schichten und fiir ,,Digital Natives®, mit ihrer ganz eigenen Medienkultur, konnte bisweilen kein
zufriedenstellender Zugang zu traditionellen Intuitionen wie Museen geschaffen werden. Der
Museumsbesucher von heute hat sich aufgrund des mediatisierten Alltages und der Verbreitung neuer
Medien verdndert, dies fiihrt dazu, dass traditionelle Kategorien wie Sender/Empfénger oder
Produzent/Rezipient aufgebrochen sind. In der Museumspraxis war es bis dato {iblich, dass
Ausstellungsstiicke von ,,Kiinstlern zum Benutzen des Betrachters geschaffen worden®’ sind, ganz im
Sinne einer linearen Kommunikation. Technologische Entwicklungen und neue Medien haben zu einer
verdnderten Kommunikationspraxis gefiihrt, welche durch gegenseitige Durchdringung und
Partizipation gekennzeichnet ist. Aus diesem Grunde reichen einseitige Kommunikationsform im
Sinne des Sender-Empfanger-Modells nicht mehr aus, um Besucher fiir sich begeistern zu kénnen.
Das Zeitalter der Digitalisierung eréffnet kreative Entfaltungsmoglichkeiten und neuartige
Kommunikationsformen, welche zu einer aktiven Aneignung medientechnologischer Funktionen
fiihrt. Darum besteht eine der Aufgaben im digitalen Zeitalter fiir Museen darin, ,,an diese autonom
entstandene Medienkultur anzukniipfen, ihrer emanzipatorischen Potenziale zu erkennen und zu
nutzen®“. Kulturinstitutionen miissen ein Bewusstsein dafiir schaffen, dass einseitige
Kommunikationsmodelle oder statische Fixierung auf der inhaltlichen Ebene durch
medientechnologische Entwicklungen einem grundlegenden Wandel unterzogen sind. Dieser Wandel,
welcher durch die Verbreitung neuer Medien begiinstigt wird, fiihrt in weiterer Folge zu einer aktiven
Teilnahme von Personen und bietet dariiber hinaus eine Bandbreite neuer
Kommunikationsmdglichkeiten an. ,,Um dem neuen Verhalten der Benutzer gerecht zu werden, gilt es,
das Museum von Orts- und Zeitgebundenheit zu befreien; das heil3t, 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 iiber die Website®*

, schreibt Peter Weibel, Osterreichischer Kiinstler,
Ausstellungskurator, Autor, Kunst- und Medientheoretiker. Der Nutzer entscheidet demnach selbst,
wann, wo, woriiber oder in welchem Ausmal er/sie informiert werden mochte und iiber welche
Medien dieser Informationsaustausch stattfinden soll. Neue Medien ermoglichen durch mobile

Endgerite vermittelte Interaktivitdt und fithren so zu einem erhohten Partizipationsbediirfnis.

5 Vgl. Weibel, Peter: Das Museum im Zeitalter von Web 2.0 — Essay. 2007
% Vgl. Demand, Christian: Designkolumne. Augmented Reality. Heft 823, S. 59-69, 71. Jahrgang, Dezember
7 Weibel, Peter: Web 2.0 und das Museum. In: Mangold, Weibel, Woletz (Hg.): Vom Betrachter zum Gestalter:
Neue Medien in Museen - Strategien, Beispiele und Perspektiven fiir die Bildung. 2007. Direktes Zitat S. 25
8 Mangold, Michael, Weibel, Peter, Woletz, Julie: Das Museum als Bildungsinstitution und Teil einer
Medienkultur des 21. Jahrhunderts. In: Mangold, Weibel, Woletz (Hg.): Vom Betrachter zum Gestalter: Neue
Medien in Museen - Strategien, Beispiele und Perspektiven fiir die Bildung. 2007. Direktes Zitat S. 14
% Weibel, Peter: Das Museum im Zeitalter von Web 2.0 — Essay. 2007
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Museen sind also gefordert sich der medientheoretischen Debatten zu stellen, welche durch den
Einzug des Digitalen begiinstig und vorangetrieben wird. Es geht darum die interaktiven
Medienzuginge zu begreifen und die damit verbundenen, stetig weiterentwickelnden Kulturen neuer
Medien in den Museumsalltag zu integrieren. Museale Aufgaben, wie das Sammeln, Bewahren,
Vermitteln und Ausstellen von Museumsobjekten werden zunehmend von digitalen Erweiterungen
durchdrungen und stellen Kulturinstitutionen vor neue Herausforderungen. Museen miissen sich fortan
mit zukunftsorientierten Fragen und medialen Transformationen auseinandersetzen, um museale
Mauern zu iiberwinden. Es geht daher um Fragen der Positionierung von Museen in einer zunehmend
mediatisierten Welt, aber auch darum, wie sich das Museumspublikum aufgrund des stidndigen

Informationsflusses und im Besonderen des allgegenwartigen Smartphones verandert.

Speziell fiir die jlingere Publikumsschicht sind mediale Rdume von groBer Bedeutung, da diese nicht
nur das Interesse an Schausammlungen und Ausstellungsstiicken wecken, sondern auch eine
Partizipationsmoglichkeit anbieten, um sich Exponaten auf vielféltige Art und Weise zu nédhern.
Digitale Strategien, die sich nahtlos in den Museumsalltag integrieren lassen, um diesen sinnvoll zu
erginzen, kdnnen als mogliche Herangehensweise betrachtet werden, wenn es um neue Formen
medialer Transformationen bzw. um Mediatisierungsprozesse im kulturellen Raum geht. Auch ist Dr.
Wolfgang Muchitsch, dsterreichischer Museumsleiter, der Meinung, dass das Analoge und das
Digitale nicht als Konkurrenz zueinander betrachtet werden darf, sondern als gegenseitige Ergénzung
und Befruchtung”. Er sieht die zunehmende Digitalisierung als Chance, insbesondere fiir Museen, um
deren Angebote auszuweiten aber auch, um Museumsbesucher ein neuartiges Erlebnis anbieten zu
konnen. Insbesondere ist das Ergreifen neuer Chancen wichtig, um die jiingere Generation zu
erreichen, denn gerade diese Gruppe ist es gewohnt als ,,digitaler Produzent™ aufzutreten indem
beispielsweise Filme und Fotos editiert oder Musiksammlungen (Playlists) erstellt werden, um diese
anschlieffend mit der Community im Netz zu teilen. Mit der Computerisierung und dem
allgegenwirtigen Internet wurde quasi eine ,,Ideologie der Teilhabe, des sogenannten sharing
kultiviert’*“. Museen miissen auf diese neuen Verhaltensmuster, welche im Netz erworben und durch
die Digitalisierung gefordert werden, reagieren, ansonsten besteht die Gefahr, dass Museen an
gesellschaftlichen Entwicklungen vorbei agieren. Um diesem neuen Verhalten gerecht zu werden, gilt
es wie bereits von Peter Waibel gefordert, Museen von Orts- und Zeitgebundenheit zu befreien. Das
wiederum bedeutet, dass mithilfe neuer Medien die Chance besteht mit Museen auch auf3erhalb der
Offnungszeiten zu interagieren und in Kontakt zu treten. Es geht hier nicht darum, das Museum zu
verdridngen, sondern Moglichkeiten aufzuzeigen, dass Kulturinstitutionen das Potenzial besitzen,
mediale Transformationen in den Museumsalltag zu integrieren, um nicht nur museale Mauern
abzubauen, sondern auch einen schwellenlosen Austausch mit einem zunehmend vielfiltigeren und

bunten Publikum zu férdern.

Mobile Applikationen in der Museumsvermittlung
Wie bereits verdeutlicht wurde, hat sich die Medien- und Kommunikationswelt nachhaltig veréndert,

welches mit der zunehmenden Verbreitung neuer Medien begriindet werden kann. Die fortschreitende

70 Vgl. Neues Museum. Die Osterreicher Museumszeitschrift. Museum im Digitalen Raum. S. 17-3, Juni 2017.
"l Weibel, Peter: Web 2.0 und das Museum. In: Mangold, Weibel, Woletz (Hg.): Vom Betrachter zum Gestalter:
Neue Medien in Museen - Strategien, Beispiele und Perspektiven fiir die Bildung. 2007. Direktes Zitat S. 29
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Digitalisierung und die enorme Verbreitung mobiler Endgeréte haben Denk- und Arbeitsweisen sowie
die Art und Weise der Wahrnehmung veréndert. Neue Vermittlungsformate wie mobile Apps,
Digitalsierungen von Sammlungsbestdnden oder Gaming im Museum, insbesondere fiir Schulklassen,
erfreuen sich zunehmend an grof3er Beliebtheit. Auch stellen mobile Endgerite, wie Smartphones oder
Tablets, lingst keine Seltenheit mehr im Museum dar. Ganz im Gegenteil, mobile Endgeréte
versprechen neue und kreative Vermittlungsformate, die nicht mehr nur museumsaffine Personen
erreichen. Aufgrund dessen, dass Smartphones vertraute Alltagsgegenstinde sind, mit denen wir
tagtiglich interagieren, besteht die Chance museumsferne Gruppen mittels multimedialer
Anwendungen zu erreichen. Durch den Einsatz mobiler Endgeréte ist es mdglich umfassende
Informationen in Form von Wort, Bild, Ton oder Sprache wiederzugeben. Dadurch ist es
beispielsweise moglich einen barrierefreien Museumsbesuch zu etablieren, indem Besucher
Spracheinstellungen oder die Schriftgroe verdandern konnen. Dies kann insbesondere fiir Personen
hilfreich sein, deren Deutsch- oder Englischkenntnisse nicht ausreichend sind, um komplexe
Sachverhalte zu verstehen. In weiterer Folge kann dies dazu fiihren, dass Informationen besser
verarbeitet werden und das erworbene Wissen im Alltag integriert/abgerufen wird. Dariiber hinaus
kann der Nutzer selbst entscheiden, in welchen detailierungsgrad er/sie die Informationen am Display
des Smartphones oder Tablets nutzen méchte. Mobile Anwendungen besitzen daher das Potenzial den
Museumsbesuch individuell zu gestalten und bieten dariiber hinaus eine spezifische

Auseinandersetzung mit Exponaten an.

Audioguide — multimediale Anwendungen — Smartphone-Applikationen

Wenn man sich mit Anwendungsprogrammen fiir den musealen Raum auseinandersetzt, bedeutet dies
im Umkehrschluss sich auch mit Vorldufern der technologiegestiitzten Vermittlungsarbeit in Museen
auseinanderzusetzen. Um die Frage beantworten zu konnen, wie die App ins Museum kam, ist ein
kurzer Blick in die Geschichte des Audioguides von Néten, denn das digitale Zeitalter verandert nicht

nur Museen in ihrer téglichen Arbeit, sondern auch deren Prisentationsformen nach aufen.

Audioguides, auch Audiofiihrungen genannt, sind Tonaufnahmen auf einem entsprechenden Gerit,
welches meist die GroBe einer Handflache aufweist. Oftmals besitzen diese Geréte kein Display, auf
dem Video- oder Bildmaterial veranschaulicht werden kann. Die Gerite geben lediglich Audiodateien
wieder, welche mittels Kopthorer {ibertragen werden. Audioguides werden sowohl wéhrend
klassischer Museumsfiihrungen genutzt als auch fiir selbstgefiihrte Museumsrundgénge. Audioguides
stehen meist nicht zum Verkauf zur Verfiigung, sondern konnen gegen eine Gebiihr gelichen werden.
Sie geben museale Inhalte auf strukturierte Weise wieder und héngen stark von der Gestaltung und
Umsetzung der jeweiligen Audiodateien ab. Indes besitzen nicht alle Exponate einer Ausstellung eine
Audioinformation, das wiederum bedeutet, dass bereits wihrend der Vorauswabhl fiir die Erstellung der
Audioguide-Inhalte eine Hierarchisierung der jeweiligen Objekte stattfindet. Daraus folgt, dass der
jeweilige Kurator bereits vor der Ausstellung eine Auswahl trifft, welche Exponate mittels Audioguide
,.vermittelt werden. Dies fordert wiederum eine lineare Kommunikationsstruktur indem der
Museumsbesucher Informationen ,,vorgesetzt* bekommt. Aus diesem Grunde sind individuelle
Rundginge oder Schwerpunktsetzungen nicht mdglich, da diese durch den Kurator vorbestimmt und

somit fiir alle Leihgerite ident sind. Diese kostenpflichtigen Gerédte nehmen wéhrend des
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selbstgefithrten Museumsbesuches die Rolle des Wissenden ein und vermitteln im Vorfeld festgesetzte
museale Inhalte. Die Verbindung zwischen Museumsbesucher und technischem Gerit (Audioguide)
besteht bereits seit der Einfithrung klassischer Audioguides in den 1980 Jahren'” und verdeutlicht nur,
dass die Vermittlungsarbeit von musealen Inhalten auf ein Zusammenwirken von Technik und Mensch

basiert und daher kein neues Phanomen, welches erst mit der Digitalisierung, entstanden ist.

In den 1990 Jahren erfolgte evolutionar gesehen die Weiterentwicklung des Audioguides zu einem
Multimediaguide, bei dem der Audiocontent um Bild- und Videomaterial erweitert wurde.
Multimediaguides sind digitale Fithrungssysteme fiir mobile Endgerite, wie beispielsweise Personal-
Digital-Assistants (PDA), Portable Media Players oder spiter auch Smartphones. PDAs werden vor
allem im Bereich der Besucherinformation und Besucherfiihrung eingesetzt. Die Vorteile eines PDAs
fiir den Museumsbesucher ist, dass sowohl Tonaufhahmen abgespielt als auch Bildinformationen
angezeigt werden kdnnen. Ebenso ist es moglich Videomaterial, sprich bewegte Bilder abzuspielen,
um Informationen am Display visuell darzustellen. Dies fithrt wiederum dazu, dass durch diese
Vermittlungsform zwei Sinneskanéle, Augen und Ohren, der Museumsbesucher angesprochen werden.
Dariiber hinaus bieten diese Geréte erstmals den Besuchern die Moglichkeit einer individuellen
Anpassung der Museumsinhalte an” und kénnen bis zu einem gewissen Grad als Vorlaufer des

Smartphones im Museum betrachtet werden.

Seit den spaten 2000er Jahren hielt das Smartphone samt mobilen Anwendungen Einzug in den
Museumsalltag und ersetzten Grofteils die PDAs. Dies kann mitunter dadurch begriindet werden, dass
der iiberwiegende Teil der Museumsbesucher ein eigenes Smartphone besitzt, welches rund um die
Uhr mitgefiihrt wird. Aufgrund der technischen Entwicklungen, die mobile Endgerate durchlaufen
haben, eignen sich diese auch dafiir, museale Inhalte wiederzugeben. Durch den Einsatz mobiler
Endgerite im musealen Raum ist es moglich einfach und bequem multimediale Anwendungen
anzubieten. Dies kann beispielsweise libliche Video- und Kamerafunktionen aber auch Kartenmaterial
bis hin zu orts- und zeitunabhingigen, individuellen Angeboten und Touren sowie interaktive
Elemente wie Gaming (Quiz) im Museum'* umfassen. Dariiber hinaus ist man mit dem eigenen
technischen Gerét vertrauter und nutzt dieses anders als geliehene Gerite, was sich wiederum auf die
Aufmerksamkeitsspanne auswirken kann. Dadurch, dass man das eigene Gerit téglich nutzt, fallen
etwaige Unsicherheiten hinsichtlich der Bedienbarkeit weg und man kann sich so véllig auf die
Audiospur einlassen. Auch bieten mobile Endgeréte die Moglichkeit an neue Techniken, wie AR, VR

oder Mixed-Reality schnell zu adaptieren und im Museumsalltag einzusetzen.

Erweiterte Realitit in Museen
Wie bereits erwihnt, finden zunehmend mobile Anwendungsprogramme auch im musealen Raum

Anklang, um neue Zuginge zu Exponaten anzubieten. Insbesondere AR-Applikationen gelten als

2 Vgl. Spiegl, Andreas: Telefonate mit Bildern und Bildtelefone. In: Beatrice Jaschke, Charlotte Martinz-Turek,
Nora Sternfeld (Hg.): Schnittpunkt. Wer spricht? Autoritit und Autorschaft in Ausstellungen. Wien 2005, S. 93—
102.

3 Vgl. Miiller, Michael, Miiller-Wusterwitz, Susan: Mobile Informationssysteme fiir Besucher von
Kultureinrichtungen der Halbstddter Domschatz. Eine Fallstudie. In: ICHIM 05 - Digital Culture & Heritage /
Patrimoine & Culture Numérique. Archives & Museum Informatics Europe, 2005.

7 Vgl. Orpheo Global Visitor Solutions https://orpheogroup.com/de/audioguides-oder-app/ (aufgerufen am
03.12.2018)
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vielversprechendes Werkzeug, um den Museumsbesuch anzureichern und zu individualisieren. Durch
den Einsatz neuer Medien wie AR ergeben sich fiir Museen neue Mdglichkeiten, als Bewahrer und
Vermittler von kulturellen Informationen neu auszugestalten’®. Meist basiert der Einsatz von AR in
Kulturinstitutionen auf zwei Funktionen. Zum einen zielt der Einsatz von AR durch die visuelle
Unterstiitzung darauf ab das Kunstverstidndnis zu intensivieren und anzureichern. Das wiederum
bedeutet, dass dem Museumsbesucher weiterfithrende Informationen und Hinweise abseits des
Ausstellungstextes zur Verfiigung gestellt werden, aber auch, dass diese Technik auf charakteristische
Merkmale des Kunstgegenstandes verweist. Zum anderen wird AR genutzt, um mehr Individualitét
innerhalb der Museumsrdume zu erzeugen, indem Besucher entscheiden, in welchem
Detaillierungsgrad sie Informationen iiber die jeweiligen Ausstellungsinhalte erhalten mdchten (nicht-
lineare Kommunikation). Dariiber hinaus konnen Informationen auf bestimmte Besuchergruppen, wie
Senioren, Kinder, Personen mit besonderen Bediirfnissen oder mit Migrationshintergrund abgestimmt
und mit interaktiven Elementen angereichert werden. Gesprochene Texte werden anders
wahrgenommen als gelesene. Meist werden gesprochenen Texte, zusitzlich noch durch Bildmaterial
am mobilen Endgerit ergénzt, um den Sachverhalt bestm&glich darzustellen. In kurzer Zeit werden so
museale Inhalte in verdichteter Form vermittelt. Die Verdichtung von Informationen mithilfe
multimedialer Medien kann vor allem dazu fithren, dass Besucher Freude an der Aufnahme von neuen
Informationen haben. ,,Mit-Machmedien* wie AR-Techniken auf dem mobilen Endgerit, sind nicht
nur eine neue Form der Wissensvermittlung, sondern kénnen gleichzeitig als Integration neuer
Kulturtechniken im musealen Raum interpretiert werden. Die Aneignung von Informationen oder
Wissen kann daher als gemeinschaftliche Aktivitdat zwischen Museum und Besucher gedeutet werden
und als erste Reaktion von Museen auf neu erlernte Handlungsweisen von Besucher im Netz. Durch
die Nutzung von AR-Applikationen im musealen Raum versucht man somit unterschiedliche
Besuchergruppen aktiv einzubinden. Dies kann in weiterer Folge dazu fiihren, dass (vermeintlich
bildungsfernere) Besuchergruppen angesprochen werden kdnnen, die sonst kein Interesse zeigen

wiirden.

Dass der Einsatz von AR-Techniken im musealen Raum zu einer langeren Betrachtungszeit von
Kunstwerken fiihrt (siche Abbildung 1), 1asst sich unter anderem damit erkléren, dass statt der
herkémmlichen Betrachtungsweise ein zweistufiger Prozess zu beobachten ist. Zuerst blicken
Museumsbesucher vermehrt auf den Bildschirm des mobilen Endgerétes, um die generieten Objekte
auf der virtuellen Ebene zu sehen. AnschlieBend wird der Blick auf das Kunstwerk gerichtet, um die
generierten Objekte mit dem realen Kunstgegenstand abzugleichen. Dieser Abgleich zwischen realer
und generierter Umwelt ist fiir den Betrachter essenziell, damit mogliche Verédnderungen oder
Erweiterungen an den Kunstwerken festzustellen sind. So fiihrt diese Dualitét zwischen natiirlichen
und digitalen Sehwelten dazu, dass Kunstwerke von Museumsbesucher lédnger betrachtet werden, was

wiederum bedingt, dass sich diese ldnger an die gesehenen Kunstgegenstinde erinnern kdnnen.

5 Vgl. Eirund, Helmut, Kliitsch Christoph, Koplin, Martin, Schatral, Suasanne: Augmented museum — Besucher
erkunden und gestalten mit. In: Mangold, Weibl,Woletz (Hg.): Vom Betrachter zum Gestalter.
76 Vgl. Tillon, Anne; Marchal, Isabelle; Houlier, Pascal: Mobile Augmented Reality in the Museum: Can a Lace-
like Technology Take you Closer to Works of Art? IEEE International Symposium on Mixed and Augmented
Reality, October 2011 Basel and Switzerland.
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Abbildung 1 Time spent on the work of art or on the AR guide during the animation relative to one painting77.

Dabei wird nicht nur ein Aha-Effekt hervorgerufen, sondern auch der Blick fiir das Detail gescharft.
Gleichzeitig erlaubt der Einsatz multimedialer Anwendungen die Moglichkeit einen Blick hinter die
Kulissen des Museums zu werfen, um Vorgiange und Arbeitsweisen im Museumsalltag sichtbar und
zuganglich zu machen. Dadurch werden nicht nur sammlungsiibergreifende Zusammenhénge
verdeutlicht, sondern erlauben den Blick auf sonst Verwahrtes. Ebenso kann man durch diese Technik
archivierte Exponate zugéinglich machen, indem man diese auf der virtuellen Ebene prisentiert. Diese
Form der Prisentation kann auch unabhingig von Offnungszeiten oder dem musealen Raum
stattfinden. Dies kann unter anderem dazu fiihren, dass der virtuelle Austausch mit dem
Museumsbesucher gefordert wird, aber auch, dass Anreize gesetzt werden das Museum zu besuchen,
um Originale zu sehen. Aufgrund dessen, dass die digitale Ebene nicht an den realen Raum gebunden
ist, verfiigt diese Technik auch das Potenzial Inhalte interaktiv wiederzugeben und den Besucher aktiv
einzubinden. Das aktive Miteinbeziehen des Museumsbesuchers fiihrt nicht nur dazu, dass der
Museumbesuch lénger erinnert wird, sondern, dass der Besucher wahrscheinlich wiederkommt, weil

das Erlebnis vor Ort positiv in Erinnerung geblieben ist.

Im Gegensatz zu klassischen Medien, wie Begleithefte oder Audioguides, die im Museum in der Regel
Nutzer nur in der Auswahl des Objektes beeinflussen, nehmen die AnwenderInnen durch das

Benutzen museumseigener Apps gewissermallen selbst einen Teil in der Vermittlung ein.

"7 Vgl. Ebd. Screenshot
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Das wiederum bedeutet, dass der Museumbesucher, im Vergleich zu Audioguides, auf einen groferen
Informationspool zuriickgreifen und Informationen dementsprechend wihlen kann. Die Informationen
auf den Audioguides hingegen sind immer dieselben. Demnach haben Besucher keine Moglichkeit in
die Wissensvermittlung einzugreifen oder diese zu Gunsten des eigenen Interesses zu steuern. Zudem
findet hier eine lineare Wissensvermittlung statt, indem Museumsbesucher Wissen vorgesetzt
bekommen. Auch erschwert diese Form der Wissensvermittlung den sozialen Austausch, da die
Nutzung eines Audioguides meist liber Kopfhorer stattfindet. Dadurch wird der gegenseitige
Austausch gehemmt, da man zum einen nach dem Horen neuer Informationen den Kopthdrer
abnehmen muss, um sich iiber das Gehorte auszutauschen. Zum anderen findet die
Informationsaufnahme allein statt, da das Teilen von Audioguides nur begrenzt moglich ist. Demnach
hort man zuerst die Informationen und kann sich erst im Nachhinein dariiber austauschen. Dies setzt
unter anderem voraus, dass der Partner zur selben Zeit die gleichen Informationen gehort hat. Auch
hindert diese Form das Entstehen sozialer Interaktion im Ausstellungsraum. AuBlerdem kann man die
gehorten Informationen nicht auf dem mobilen Endgerét speichern und somit bleibt ein Teil des neu
erworbenen Wissens im musealen Raum zuriick, auBler man notiert sich parallel dazu Notizen. Dies
wiederum setzt voraus, dass Museumsbesucher vorbereitet in ein Museum oder in die Ausstellung
kommen. Findet die Wissensvermittlung jedoch iiber mobile Endgeréte statt, besteht die Moglichkeit
Museumswissen im Alltag zu integrieren und situativ abzurufen, da man das neu erlernte Wissen mit

nach Hause nehmen kann und sich dieses zu einem spateren Zeitpunkt nochmals ansehen kann.

Da der iiberwiegende Teil der Museumsbesucher das eigene Smartphone oder Tablet mit sich fiihren,
kann das Angebot mobiler Applikationen im musealen Raum einen Zusatznutzen stiften”", wenn
dadurch beispielsweise museale Hemmschwellen abgebaut werden und anstelle dieser ein
barrierefreier Zugang treten soll. Aus diesem Grund ist es vorstellbar, dass man fiir Personengruppen
mit sensorischen oder kdrperlichen Einschrinkungen Anwendungen bereitstellt, die iiber einen
barrierefreien Weg im musealen Raum informieren. Eine weitere Mdglichkeit, die sich fiir Blinde und
Sehbehinderte Personen ergibt, ist es sich Objekt- und Kunstbeschreibungen via mobile Endgerite
vorlesen zu lassen. Auch kdnnen sehbehinderte Personen direkt am Smartphone den Kontrast sowie
die Schrift- und SymbolgréBen verdndern, sodass ein besseres Lese- und Lernerlebnis eintritt. Dartiber
hinaus ist ebenso moglich, die Abspielgeschwindigkeit von Videoclips an die eigenen Bediirfnisse
anzupassen. Auch kann man durch mobile Anwendungen im musealen Raum sprachliche Barrieren
durchbrechen, indem man Ausstellungstexte und Objektbeschreibungen auf unterschiedlichen
Sprachen zur Verfiigung stellt. Fiir Personengruppen mit kognitiven Einschrankungen oder
Lernschwierigkeiten konnen Texte in einfacher Sprache bereitgestellt werden, welche mittels mobiler
Endgerite gelesen oder angehort werden kdnnen. Diese unterschiedlichen Formen der Barrierefreiheit
ermoglichen es Ausstellungen fiir verschiedene Personengruppen zuginglich und erlebbar zu machen.
Durch den Einsatz mobiler Endgerite im Museum besteht die Moglichkeit Informationen

unterschiedlichster Art einfach, schnell und zielgruppengerecht aufzubereiten. In weiterer Folge kann

8 Vgl. Silvia de los Rios, Maria Fernanda Cabrera-Umpiérrez, Maria Teresa Arredondo, Miguel Paramo,
Bastian Baranski, Jochen Meis et al. Using Augemnted Reality and Social Media in Mobile Applications to
Engage People on Cultural Sites. In: Constantine Stephanidis, Margherita Antona (Hg.): Universal Access in
Human-Computer Interaction. Universal Access to Information and Knowledge. 2014, S. 662-667

28



diese Form der Offnung zu einem , Museum fiir Alle* fiihren, indem eine Inklusion unterschiedlicher

Besuchergruppen in Museen stattfindet.

Alles das kann in weiterer Folge dazu fiihren, dass neue Besuchergruppen erreicht und fiir einen
Museumsbesuch begeistert werden. Fiir medienaffine Personen wie ,,oder fiir junge Besucher eréffnen
sich neue Moglichkeiten sich mit Kunst auseinander zu setzen oder diese zu betrachten. Auf der
digitalen Ebene kdnnen Kunstwerke neu interpretiert werden, es eréffnen sich neue Sichtweisen auf
Kunstwerke oder ganze Ausstellungen konnen (gemeinschaftlich) durchlaufen werden. Das selbst
aktiv werden von Besuchern im musealen Raum kann zu einer direkten Beteiligung im
Ausstellungsraum fiithren. Der Einsatz neuer Medien fiir Kulturinstitutionen fiihrt ebenfalls dazu, dass
museale Objekte von Zeit und Raum befreit werden. So ist es beispielsweise moglich Kunstwerke und
Objekte zu betrachten, ohne dabei zwingend in einem Museum zu sein. Oftmals ist diese Form der
Betrachtung mit einem spielerischen Element verbunden, sodass die Heranfiihrung an ein Kunstwerk
eine andere ist, als im Museum selbst. Mithilfe entsprechender Smartphone Applikationen kann man
beispielsweise ein Selfie vor dem Kunstwerk anfertigen, auf der digitalen Ebene wird dieses dann
erweitert. Das Ergebnis zeigt ein Selfie, welches durch AR Elemente zum Leben erweckt wird. Eine
weitere Herangehensweise, die ebenso ein spielerisches Element aufweist, vergleicht angefertigte
Selfies mit diversen Kunstwerken (Portraitmalerei). Anhand verschiedener Gesichtsmerkmale wird ein
Kunstwerk angezeigt, welches eine gewisse Ahnlichkeit mit dem Selfie hat. Das Ergebnis zeigt zwei
Bilder, die nebeneinander am Smartphone Bildschirm prasentiert werden. Zum einen das Selfie und
zum anderen das Kunstwerk an sich. Zusitzlich zu dem Element der Gamification (Spielifizierung)
wird das Kunstwerk mit sachlichen Informationen versehen, um dariiber zu informieren. Auch kann
man sich anzeigen lassen, wo das vermeintliche Kunstwerk ausgestellt wird, um so Anreize zu setzen
das Original vor Ort zu betrachten. Diese Form der Auseinandersetzung kann auch fiir
Besuchergruppen von Interesse sein, welche sich nicht primér als museumsaffin bezeichnen wiirden.
Durch den partizipativen Charakter kann es zu einer gesellschaftlichen Offnung des Museums
kommen. Zusétzlich erlaubt der Einsatz neuer Medien dem Besucher das Gesehene und Empfundene

mit seiner Umwelt zu teilen und sich dariiber auszutauschen.

Dies kann in weiterer Folge zu einer verdnderten, kommunikativen Praxis fiihren, in der der
Museumsbesucher im Fokus steht. Es geht vor allem darum den Museumsbesuch zu individualisieren
beziehungsweise um besser auf die einzelnen Bediirfnisse der Besucher einzugehen. So kann man
beispielsweise auf der digitalen Ebene museale Inhalte fiir unterschiedliche Besuchergruppen und
Bediirfnisse aufbereiten. Durch das zielgruppenspezifische Bereitstellen von Informationen zu
Kunstwerken wird auch der Bildungsaspekt stirker gefordert. Besucher konnen so autonom
entscheiden, woriiber diese und in welchem Ausmal informiert werden sollen. Dadurch kann der
kommunikative Austausch iiber das gesehene Exponat mit der Community gefordert werden. Wenn
im Anschluss oder wihrend des Museumsbesuches iiber gesehene und erfahrbare Inhalte gesprochen
wird, kann das dazu fiihren, dass man sich an die neu erlernten Inhalte eher erinnern kann. Dariiber
hinaus bietet diese Form der individuellen Informationszufuhr die Moglichkeit, dass man
Informationen fiir unterschiedliche Lerntypen (visueller, auditiver, haptischer oder kommunikativer

Lerntyp) aufbereiten kann. Dadurch kénnen neu erlernte Inhalte aus dem Museum besser
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aufgenommen und verarbeitet werden, sodass ein nachhaltiger ,,Lernerfolg* eintritt und man das
erlernte Wissen im Alltag integrieren und nutzen kann. Ein weiterer positiver Effekt ist, dass die

Besucher selbststindig entscheiden kdnnen, in welcher Form diese die Informationen stattfinden soll.

AR im musealen Raum kann ebenso eine ,,neue* Kunstform etablieren, da auf der digitalen Ebene,
durch die Bearbeitung des Originals, neuartige Kunstwerke entstehen (Mediatisierung der Kunst).
Bilder, Videos und Filme werden zunehmend digital erzeugt — gleiches gilt auf fiir elektronische oder
digitale Musik. Das Erstellen von virtuellen Prasenzen, Memos oder Videos kann im weitesten Sinne
als digitale Kunst verstanden werden. Daher liegt es nahe, dass medienaffine Personen es gewohnt
sind aktiv an der Mediengestaltung teilzunehmen, um sich auf kreative Art und Weise mit
gesellschaftlichen und kulturellen Phdnomenen auseinanderzusetzen. Demnach kann die Etablierung

der digitalen Kunst oder eine neuen Kunstform insbesondere fiir diese Besuchergruppe reizvoll sein.

Seit geraumer Zeit setzen auch Wiener Museen auf neue Technologien in der musealen
Vermittlungsarbeit. AR ist eines dieser Konzepte, welche Alltag und Lebenswelten von Menschen
bereits durchdrungen hat und sich nach und nach in der musealen Landschaft wiederfindet. Augment
Reality Applikationen erfreuen sich zunehmender Beliebtheit und er6ffnen eine neue Art der
Kunsterfahrung. So setzen bereits traditionelle Kulturinstitutionen wie das Belevedere, 21er Haus oder
die Albertina diese Technik ein und bieten teilweise sogar spezielle AR-Fiihrungen an. Der Einsatz
dieser Technik in Kulturinstitutionen ist fiir verschiedene Bereiche im Museumsalltag denkbar, wie

die unten aufgefiihrten Kategorien verdeutlichen”:

e AR as art: pieces can be accessed by a dedicated viewing device

e AR as accessory: additional layers of a work can be revealed

e AR as archive: ephemeral or unattainable artworks can be presented
e AR as advisor: a tour to several pieces can be provided

e AR as amplifier: the work can be shown anywhere

So ist es durchaus vorstellbar, dass AR im musealen Raum fiir unterschiedliche Vermittlungsarbeiten
eingesetzt wird. Durch den Einsatz dieser Technik ist es beispielsweise moglich Informationen auditiv
und visuell zu vermitteln. Dartiber hinaus ist es mdglich, dass man einen barrierefreien Zugang
etabliert, indem beispielsweise Videoinhalte mit Gebdrdendolmetschern angeboten werden, um
gehorlosen Personen eine Alternative zu textbasierten Informationen anzubieten. Ebenso kann man
durch den Einsatz von AR komplexe Inhalte einfach aufbereiten, um beispielsweise Kinder oder
Personen mit kognitiven Einschrankungen einen Zugang anzubieten. Durch das Bereitstellen von
musealen Inhalten auf der virtuellen Ebene ist es auch moglich, Objekte anzufassen und die Hand zu

nehmen, damit auch der Tastsinn der Besucher, neben dem Horen und Sehen, angesprochen wird.

7 Reinhuber, Elke: Augmented Reality and how to access archived media art a counterfactual media art
exhibition. 2014.
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2.3. Augmented Reality in Osterreichischen Kulturinstitutionen

Nachfolgende mdochte ich anhand von Fallbeispielen darauf eingehen, wie die Osterreichische
Museumslandschaft die Moglichkeiten von AR nutzt und ausschdpft. Anhand von Fallbeispielen aus
der osterreichischen Museumslandschaft mochte ich aufzeigen, welche Formate aktuell im musealen
Raum genutzt werden, um auf die fortschreitende Digitalsierung zu reagieren. Dabei bediene ich mich
vor allem zweier Untersuchungsmethoden: einerseits der teilnehmenden Beobachtung im Zuge von
Ausstellungen beziehungsweise Fiihrungen und andererseits des Gesprachs mit Vertreten
unterschiedlicher Interessensgruppen, Besucher und Experten. Teilnehmende Beobachtungen
beschreiben eine Methode der Feldforschung in sozial- und geisteswissenschaftlichen
Studienrichtungen. Grundsétzlich lassen sich teilnehmende und die nicht-teilnehmende
Beobachtungen unterscheiden®. Der von mir gewihlte Methoden Mix aus Gesprichen und
teilnehmenden Bebobachtungen, soll dabei helfen, Erkenntnisse liber das Handeln, das Verhalten oder
Auswirkungen des Verhaltens von einzelnen Personen oder einer Gruppe von Personen zu gewinnen.
Durch die personliche Teilnahme des Forschenden kdnnen Aspekte oder Handlungsweisen von
Personen oder Gruppen in bestimmten Situationen beobachtet und identifiziert werden. Ich habe mich
fiir diesen Methoden Mix entschieden, um herauszufinden, wie Personen im musealen Raum in
Verbindung mit AR-Techniken am mobilen Endgerét interagieren und ob sich durch den Einsatz von

,,Mitmach-Medien* das Erlebnis im Museum fiir den Besucher verandert.

2.4. Ausstellungen und Fiihrungen

Die Auswabhl geeigneter Ausstellungen und Fiihrungen erfolgte anhand eines Auswahlprozesses.
Speziell wurde nach Innovationen gesucht, in denen Museumsbesucher aktiv eingebunden werden,
Individualisierungsstrategien moglich sind und dariiber hinaus keine zuséitzlichen Kosten fiir den
Besucher anfallen, da dies als mogliche Hiirde interpretiert werden kann. Daher wurden etablierte
Museen untersucht, um herauszufinden, ob partizipative Formate verwendet und eingesetzt werden.
Nachdem die Charakteristika partizipativer Formate feststanden, wurde eine Recherche durchgefiihrt,
welche Museen in Frage kommen. Es wurden nur Museen untersucht, die die oben ausformulierten

Kriterien erfiillen. Daher konnte ich folgende Museen und partizipative Formate fiir meine Forschung

identifizieren:
Museum partizipative Smartphone-Applikationen
Kunsthistorische Museum KHM Stories
Albertina Artivive
Belvedere Artivive
21er Haus Artivive

Tabelle 1 Museen und deren partizipativen Angebote

Ein weiteres Vorzeigeprojekt aus dem Umfeld AR - ,,Der Sprechende Kelte* - des Keltenmuseum
Halleins konnte leider nicht in diese Untersuchung einflieBen, da das Projekt trotz grolen Erfolges
aufgrund finanzieller Ressourcen eingestellt wurde. Galerien und internationale Messen fiir

zeitgenoOssische Kunst sowie ,,viennacontemporary* oder ,,Vienna Design Week* wurden im Vorfeld

80 Vgl. Uni Innsbruck quantitative Methoden https://www.uibk.ac.at/iezw/mitarbeiterinnen/senior-
lecturer/bernd lederer/downloads/quantitativedatenerhebungsmethoden.pdf
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ebenso besucht, allerdings nicht in dem Forschungssetting beriicksichtigt, da diese keine 6ffentlichen
Einrichtungen darstellen und nicht wie Museen im Dienste der Gesellschaft operieren, um das Erleben

immaterieller und materieller Exponate zu ermoglichen.

Anhand der AR-Applikationen ,,Artivive* und ,,KHM-Stories, die im Zuge dieser Arbeit als
Beispiele fiir AR-Applikationen im musealen Raum dienen, mochte ich auf diese neuen, spielerischen
Zuginge eingehen, welche das Potenzial besitzen die Kunstbetrachtung nachhaltig zu verédndern.
Mittels beider Anwendungen kann der Besucher die reale Umwelt um zusétzliche Informationen
erweitern. So stehen dem Besucher detailliertere Informationen als dem herkdmmlichen
Beschreibungstext zur Verfiigung. Zusétzlich konnen die Kunstwerke neue beziehungsweise andere
Formen annehmen, zeigen reale Abbildungen oder nehmen den Betrachter auf eine Reise mit, indem
der prozesshafte Charakter des Kunstwerkes deutlich wird. Zusétzlich werden statische Kunstwerke
erlebbar gemacht, indem diese auf der digitalen Ebene neue Formen oder Farben annehmen. Die
hinzugefligten Elemente werden fiir den Museumsbetrachter nur auf dem mobilen Endgerit sichtbar
und erfahrbar. AuBlerdem besteht die Mdglichkeit, diese Erweiterungen herunterzuladen und somit
nach Hause zu nehmen, so kann der Museumsbesuch ein stiickweit zu Hause nacherlebt werden. Des
Weiteren ist es moglich die augmentierten Kunstwerke mit einem virtuellen Freundeskreis via soziale
Netzwerke oder Messenger-Dienste zu teilen. Durch das Teilen von Informationen wird der
Museumbesuch sozialisiert und fiihrt in weiterer Folge dazu, dass ein kommunikativer Austausch {iber
das Gesehene stattfindet.

Die teilnehmenden Beobachtungen vor Ort wurden in dem Zeitraum von April bis November 2018
durchgefiihrt. Viele der Museumsbesucher nutzen zwar ein mobiles Endgerit oder hielten dieses direkt
in den Handen, allerdings muss dies nicht zwingend in Verbindung mit der Nutzung einer
partizipativen Applikation im musealen Kontext stehen. Um dieser Schwierigkeit entgegenzuwirken
entschiedich mich wihrend den teilnehmenden Beobachtungen vor einem AR-Kunstwerk zu
positionieren und herauszufinden, ob die AR-Applikation tatsdchlich verwendet wird, um sich dem
Exponat zu ndheren. Um nicht nur ein augmentiertes Exponat zu untersuchen, entschied ich mich nach
geraumer Zeit ein weiteres AR-Gemailde zu beobachten. So kam es, dass ich im Zuge der
teilnehmenden Beobachtung mehrere Kunstwerke, welche um eine digitale Ebene erweitert wurden,
beobachtete. Konnte ich einen Museumsbesucher identifizieren, der ein Exponat mittels AR-
Applikation betrachtete, gab ich mich als Forscherin zu erkennen und habe mich nach den jeweiligen
Erfahrungen erkundigt. Ich entschied mich bewusst fiir informelle Gesprache, um auf das Gesagte des
Gegentibers flexibel reagieren zu konnen. Dariiber hinaus wollte ich mit keinem Leitfaden-Interview
an Museumsbesucher herantreten, um zum einen die Befragten in keine bestimmte Richtung zu lenken
und zum anderen die Hemmschwellen beziiglich des Gespréches so niedrig wie mdglich halten.
Daraus haben sich unterschiedliche Gesprache mit Museumsbesuchern (sowohl national als auch
international) ergeben. Neben den teilnehmenden Beobachtungen nahm ich auch an speziellen

Ausstellungsformaten teil, die einen AR-Schwerpunkt hatten.

Kunsthistorisches Museum
Vorweg mochte ich an dieser Stelle die Applikation des Kunsthistorischen Museums (KHM) erdrtern.

,»IKKHM Stories* ist eine kostenlose App fiir mobile Endgerite und bietet UserIlnnen informative sowie
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unterhaltsame Touren an, die durch das Kunsthistorische Museum fiihren. Diese Touren sind in
Deutsch, Englisch, Tiirkisch, Bosnisch, Kroatisch und Serbisch verfiigbar' . Die zur Verfiigung
stehenden Touren geleiten die Besucher von Werk zu Werk durch Sammlungen des KHMs iiber einen
thematisch angelegten Pfad. Aktuell stehen sechs Touren zur Auswahl, welche deutliche
programmatische Unterschiede zum einfachen Audioguide aufweisen®. Es ist moglich versteckte
Highlights zu erkunden, aber auch verborgene Riickseiten oder Innenansichten von Kunstwerken zu
betrachten, die bei analogen Touren und bei herkdmmlichen Betrachtungsweisen ansonsten verborgen
blieben. Multimediale und interaktive Elemente bereichern somit das unmittelbare Erleben des
Originals vor Ort. Die museumseigene App wurde so konzipiert, dass sich diese an ein moglichst
breites Publikum richtet und zielt besonders auf die Personengruppen ab, die {iblicherweise nicht zum
Stammpublikum des KHMs zihlen™. Dariiber hinaus méchte man die jiingere Generation stirker

erreichen, indem man auf neue Medien und kreative Vermittlungsformate im Museumsalltag setzt.

Im Zuge eines informellen Gespréiches mit einer Museumsmitarbeiterin wurde mir berichtet, dass
,,KHM Stories® von den Besuchern gut angenommen wird, insbesondere von Personen mit besonderen
Bediirfnissen. Das KHM mochte durch dieses Angebot die reichhaltige Sammlung im Sinne der
Inklusion zugénglich machen. So fiihrt die Mitarbeiterin weiter aus, dass in diesem Zusammenhang
immer wieder Workshops initiiert und Probandengruppen gesucht werden, um die Erfahrungen der
unterschiedlichen Gruppen abzufragen. Das Museum verfolgt damit das Ziel noch besser auf die
einzelnen Bediirfnisse von Gehor- und Sehbeeintrachtigung oder Personen mit Lernschwierigkeiten
einzugehen. Dadurch kommt es zu hiufigen technischen Adaptionen, in der einzelne Funktionen der

Applikationen stetig verbessert werden, um dadurch ein bestmdgliches Museumserlebnis anzubieten.

Die App des Kunsthistorischen Museums bietet eine Kombination aus Informationen und
Unterhaltung zu bekannten Kunstwerken an. Mit Hilfe der Applikation kann man bestimmte Details
oder Highlights der Kunstwerke aus der Néhe betrachten. Der Finsatz interaktiver Elemente macht das
Original fiir den Museumsbesucher noch spannender und erlebbarer. Je nach dem mit welchen
zusitzlichen Informationen das Kunstwerk hinterlegt ist, versucht die Applikation die Beobachtung
des Besuchers zu lenken und dadurch zu einem tieferen Verstindnis zu fiihren. So stehen den
Besuchern unterschiedliche Ebenen an Informationen zur Verfiigung. Auf der Text- oder Bildebene,
konnen unter anderem bestimmte Details oder Vergleichsbeispiele veranschaulicht werden. Auch
konnen Besucher bei manchen Kunstwerken zwischen einer audio- oder videobasierten Vermittlung
auswiéhlen, um so die weiterfiihrenden Informationen aufzunehmen. Gleichzeitig bietet die App einen
spielerischen beziehungsweise unterhaltsamen Charakter an, indem der Besucher ,,aufgefordert wird*
selbst kreativ zu werden. So ist es beispielweise moglich ausgewéhlte Kunstwerke oder Portraits aus
der Backrockzeit zu verfremden, als wiirden diese aus der Zeit des 21. Jahrhunderts stammen, um so

eine Briicke zur Gegenwart zu schlagen. Auch passen sich die interaktiven Elemente unterschiedlichen

81 Vgl. Homepage KHM https://www.khm.at/erfahren/kunstvermittlung/app-khm-stories/ (aufgerufen am
26.09.2018)

82 Vgl. Kopp, Larissa, Kreiner, Manuel, Wienkétter, Rolf, Zimmermann, Andreas: KHM Stories — mit einer App
durchs Museum. In: Neues Museum. Die Osterreicher Museumszeitschrift. Museum im Digitalen Raum. 17-3,
Juni 2017.

8 Vgl. Kopp, Larissa, Kreiner, Manuel, Wienkotter, Rolf, Zimmermann, Andreas: KHM Stories — mit einer App
durchs Museum. In: Neues Museum. Die sterreichische Museumszeitschrift (Juni 2017).
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Besuchergruppen an. So kdnnen beispielsweise Kinder bekannte Kunstgegenstinde in neuen Farben
ausmalen und erhalten gleichzeitig auf spielerische Art Informationen rund um den Kunstgegenstand
(siche Abbildung 2). Der Einsatz interaktiver Elemente wird auch bei den unterschiedlichen Touren
fortgefiihrt. Durch die erweiterten Elemente werden die thematisch angelegten Touren angereichert,
indem beispielsweise eine kiinstlich erzeugte Figur durch die Ausstellung fiihrt, ein Exponat aus der
Kunstkammer zusammengesetzt werden muss oder einfache Quizfragen wihrend des Rundganges

beantwortet werden sollen.

Wihrend Gesprachen mit Mitarbeiten und Besuchern im Museum stellte sich heraus, dass viele
Museumsbesucher diese App nutzen, um sich besser in den Raumlichkeiten des Kunsthistorischen
Museums zurechtzufinden. So folgen viele Museumsbesucher einer virtuellen Figur am mobilen
Endgerit, welche den Weg durch die ausgewéhlte Tour im Museum weist. Insbesondere Touristen
nutzen diese Form der Navigation durch das Museum, um Zeit zu sparen, wie mir erzdhlt wurde. Auch
setzen Museumspadagogen diese App ein, um Informationen zu Kunstgegenstidnden auf unterhaltsame
Weise zugénglich zu machen. So kann man beispiclsweise bei Fiihrungen, welche speziell fiir Kinder
geeignet sind, Informationen rund um die Aufstellung so aufbereiten, dass diese wie eine Art
Schnitzeljagd im Museum ablaufen. Dadurch werden Kinder motiviert Informationen zu suchen und
richtig zusammenzusetzen, um die einzelnen Aufgabenstellungen bestmdglich zu 16sen. Auch
schitzen erwachsene Museumbesucher diese Form der Kunstauseinandersetzung, wie sich im Zuge
verschiedener Gespréache herausgestellt hat. Viele der Gesprachspartner erfreuten sich nicht nur an den
individuellen Touren durch das Museum, sondern begriifiten auch die unterschiedlichen Formate, bei
denen Informationen vermittelt werden. Fiir viele wird dadurch der Museumbesuch belebt und

gleichzeitig entsteht das Gefiihl, dass man etwas aus der Ausstellung ,,mitgenommen hat®.

Moderne HoMinoen uod
Heh

Abbildung 2 Screenshot App KHM Stories

Albertina: Monet bis Picasso
Die Sammlung Batliner gilt als eine der bedeutendsten Malerei Kollektionen der klassischen Moderne
Europas. Unter dem Titel ,,Monet bis Picasso — Die Sammlung Batliner* konnte die Albertina eine

dauerhafte Schausammlung mit mehr als 500 Werken und 30 Skulpturen in ihrem Haus etablieren™.

8 Vgl. Presseaussendung Albertina: Sternstunden der Moderne: 10 Jahre Sammlung Batliner in der Albertina
(https://www.ots.at/presseaussendung/OTS 20171018 OTSO0114/sternstunden-der-moderne-10-jahre-
sammlung-batliner-in-der-albertina-bild aufgerufen am 11.12.2018)
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Um neue Zuginge zu schaffen, aber auch um ein jiingeres Zielpublikum anzusprechen, setzt das
Kunstmuseum Albertina erstmals auf eine App, welche ausgewéhlte Kunstwerke zum Leben erweckt.
Insgesamt stehen in dieser Dauerausstellung 13 Gemélde zur Verfligung, die mit Artivive, so der
Name der App, betrachtet werden kdnnen. Mittels der App konnen Besucher beispielsweise

herausfinden, aus wie vielen Tupfern sich das Werk ,,Venedig, die rosa Wolke* des Pointilisten Paul

Signacs zusammensetzt (Abbildung 3).

Abbildung 3 Paul Signac's Kunstwerk ,, Venedig, die rosa Wolke * mittels AR-
Applikation Artivive betrachtet (Screenshot)

Ebenso lisst die Applikation Joan Mirds Vogel (Vogel und Insekten, 1938) fliegen oder verwandelt
Monets ,,Seerosenteich® in eine reale Videoaufnahme, welche den originalen Schauplatz in der

franzosischen Gemeinde Giverny zeigt, aufleben (Abbildung 4).

Abbildung 4 Claud Monet's "Seerosenteich”: Links Originalbild in der Albertina. Rechts: Seerosenteich, welcher
sich mittles AR- Applikation in eine reale Abbildung des Teiches verwandelt (Screenshot).

Jede Videoaufnahme oder Animation der 13 ausgewihlten Werke dauert maximal acht Sekunden und
nahert sich dem Kunstwerk auf individuelle Weise. Das bedeutet, dass die Animationen der
Kunstgegenstdnde unterschiedliche Zugénge aufweisen, um das Kunstwerk dem Betrachter niher zu
bringen. Dies reicht von herangezoomten Details bis iiber angefertigten Skizzen, Cartoons und
klassischem Foto- und Videomaterial. Parallel dazu besteht bei manchen Exponaten die Moglichkeit
weiterflihrende Informationen in Form von Text auf dem Smartphone Bildschirm anzeigen zu lassen.
Die Informationen auf der digitalen Ebene weichen von dem klassischen Ausstellungstext ab und
konnen von dem Nutzer individuell gewéhlt werden, je nachdem ob der Besucher gerne ausfiihrlichere
Informationen zur Person des Kiinstlers, liber das jeweilige Kunstwerk oder {iber etwaige

Restaurierungsschritte haben mochte.
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Vor der ersten teilnehmenden Beobachtung verschaffte ich mir einen Uberblick dariiber, welche
Gemilde in der Albertina mit Artivive betrachtet werden konnen. Schnell stellte sich heraus, dass viele
populdre Kunstwerke wie Claude Montes ,,Der Seerosenteich® oder ,,Das Haus in den Rosen®, Paul
Signac’s ,,Venedig, die rosa Wolke* oder Marc Chagalls ,,Schlédferin mit Blumen* unter Zuhilfenahme
der Applikation betrachtet werden kdnnen. Ich entschloss mich direkt vor dem ,,Seerosenteich® zu
positionieren, da ich davon ausging, dass Monet einer Vielzahl von Besuchern ein Begriff sei und
dessen Kunstwerke daher unterschiedlichste Besucher anlocken wiirde. Im Zuge der
Voruntersuchungen wurde ersichtlich, dass in den Raumlichkeiten der Baltliner-Dauersammlung
lediglich eine Kurzbeschreibung in der Néhe des Einganges zu finden war, in der erklart wurde, wie
die App zu bedienen ist und wie das Artivive-Symbol (A) als Hinweis zu deuten ist, damit
Kunstwerke mittels der AR-Applikation betrachtet werden konnen. Abgesehen von diesem Hinweis
fand ich keinerlei Informationen oder Hinweise darauf, dass es moglich ist unter zur Hilfenahme
partizipativer Formate Kunstwerke mittels erweiterter Realitit zu betrachten. Auch befand sich kein
Hinweis auf der berithmten Selfie-Wall im Court der Albertina. Lediglich ein Hinweis war auf der
Homepage der Albertina zu finden, allerdings mussten die Besucher vorab die Homepage und die

Ausstellungsbeschreibung besuchen, um diesen Hinweis zu sehen.

Die ersten Beobachtungen verliefen sehr beschaulich. Ich konnte keine Erfolge erzielen und musste
feststellen, dass viele Besucher diese Form der Kunst-Auseinandersetzung nicht kennen oder kein
Interesse daran haben. Ein Grof3teil der Besucher nutzte wahrend den teilnehmenden Beobachtungen
einen Audioguide anstelle des mobilen Endgerétes. Dies kann mitunter daran liegen, dass zu wenige
Informationen in den Radumlichkeiten der Albertina zu finden waren, die die Besucher dariiber
informieren hétten konnen, dass es zusétzlich zur traditionellen Tour durch das Museum auch eine

Moglichkeit gébe ergéinzende Inhalte und Informationen iiber das eigene Smartphone zu beziehen.

Wihrend den darauffolgenden teilnehmenden Beobachtungen ist mir dariiber hinaus aufgefallen, dass
eine Vielzahl der Besucher ihr mobiles Endgerit, ob Smartphone oder Tablet, direkt in den Handen
haltet und das insbesondere das Smartphone, welches an Stelle einer herkdmmlichen Fotokamera
genutzt wird, um Kunstwerke oder Ausstellungstexte zu fotografieren. Auch wird das Smartphone
wihrend ,,Sitzpausen‘ genutzt, um unter anderem die fotografierten Kunstwerke nochmals zu

betrachten oder die Bilder in den sozialen Netzwerken zu teilen.

Da niemand die Applikation wihrend der ersten Beobachtungen verwendet hat, habe ich mich dazu
entschlossen sie selbst zu verwenden, in der Hoffnung andere Museumsbesucher animieren zu konnen
und sie gegebenenfalls in ein Gespriach zu verwickeln. Durch meine zuvor absolvierten
Beobachtungen wusste ich bereits, wo die ausgewdhlten Gemaélde, welche mittels AR betrachtet
werden konnen, zu finden sind. Ich ziickte mein mobiles Endgerit, positionierte mich vor dem
Kunstwerk und 6ffnete die entsprechende Applikation. Schnell wurde mir bewusst, dass man
wesentlich mehr Zeit vor den Kunstwerken verbringt, wenn man sich der Schausammlung mittels
mobilen Endgerits néhert. Dies liegt unter anderem daran, dass die Benutzung der Applikation bereits
»~mehr Zeit in Anspruch nimmt, da es ein paar Sekunden dauert bis das Exponat auf der digitalen
Ebene geladen und verarbeitet ist, um dann das virtuelle Objekt am Display anzuzeigen. Dazu kommt

die Zeit, in der man zuerst das digitale, dann das reale Bild beobachtet und anschlieend darauf beide
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miteinander vergleicht. Auflerdem hat man die Moglichkeit direkt iiber das Smartphone
weiterfliihrende textuelle Informationen zu beziehen, in dem man den Info-Button anklickt. So
bekommt man weitere Informationen rund um die Person des Kiinstlers oder bestimmte Details des
Kunstwerkes werden gesondert hervorgehoben und erortert. Auch bieten viele der ausgewéhlten
Kunstwerke Audiodateien an, welche sich vom Ausstellungstext und der Audioguides programmatisch
unterscheiden. Das bedeutet, dass der Besucher durch unterschiedliche Vermittlungsformate seiner
eigenen Priferenz nach, sei es eher auditiv oder visuell, die zusétzliche Information konsumieren

kann.

Vor allem das Wechselspiel zwischen Smartphone-Display und realem Kunstgegenstand ist hochst
interessant und unterhaltsam, da am Display etwas anderes zu sehen ist, als in der tatsdchlichen
Umgebung. Der Blick wandert abwechselnd zwischen Smartphone-Display und Kunstgegenstand hin
und her und fiihrt dazu, dass das Kunstwerk langer betrachtet wird. Auch verdndert sich die
Entfernung zu dem Exponat. Zu Beginn hilt man eine gewisse Distanz zum Kunstwerk, um dieses
mittels AR-Tool zu betrachten. Danach wird die Entfernung zum Kunstgegenstand drastisch

verringert, sodass die angesprochenen Details mit dem bloflen Auge erkennbar sind.

So ging ich von Exponat zu Exponat und habe die digitalen Erweiterungen betrachtet und mich mit der
Applikation, den Kunstwerken und anderen Besuchern auseinandergesetzt. Entgegen meiner
anfanglichen Befiirchtung, dass das Interesse im Laufe der Ausstellung abnimmt, habe ich bis zum
Ende motiviert das zusitzliche Angebot an Information angenommen. Im Vergleich zu den
Rundgingen ohne Smartphone, verbrachte ich mehr Zeit im Museum und mit den Kunstwerken selbst.
Ich habe mir diese, nachdem ich das Smartphone weggelegt habe, viel genauer angesehen. Ich wollte
wissen, ob ich auch ohne die hinzugefiigten Hinweise auf der digitalen Ebene, angesprochene Details
mit dem Auge hitte finden kénnen, blof3 durch langes und genaues Ansehen. Ich musste feststellen,
dass ich ohne die Nutzung der Applikation viele versteckte Details oder Besonderheiten schlichtweg

ubersehen hitte.

Aufgrund dessen, dass ich viele Inhalte einfach abspeichern konnte, habe ich wihrend des
Museumsbesuch Freuden oder Familienmitgliedern davon erzihlt und gleichzeitig das animierte
Video, welches ich zuvor heruntergeladen habe, verschickt. Das Teilen fiihrte dazu, dass es zu einem
kommunikativen Austausch zwischen Freuden und mir wéhrend des Besuches kam. Ich konnte neu
erlerntes Wissen wiedergeben und teilen, da ich mich an bestimmte Informationen oder Merkmale der
augmentierten Kunstgegenstinde aufgrund der unterschiedlichen Vermittlungsformate besser erinnern
konnte. Durch die Nutzung dieser App im Ausstellungsraum wird man unmittelbar dazu aufgefordert
in eine Interaktion mit dem Kunstgegenstand zu treten. Man néhert sich dem Kunstwerk durch die
Verwendung dieser Smartphone-Applikation auf eine andere Weise an, indem man beispielsweise das
Hauptaugenmerk auf Besonderheiten des Kunstwerkes legt, um diese im Nachhinein nochmals mit
bloem Auge, ohne dem Smartphone-Display, zu betrachten. Auch fiihren die weiterfithrenden
Informationen am mobilen Endgerit dazu, dass der Museumsbesuch, auch wenn dieser nur sehr
oberfléchlich erfolgt, bis zu einem gewissen Grad individualisiert und intensiviert wird, indem man

die Moglichkeit hat, abseits des Ausstellungstextes verschiedene Informationen zu beziehen.
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Egon Schiele Egon Schiele
Edith Schiele, 1917/18 Die Umarmung (Mann und Frau), 1917

Mit dem Ankauf des Portrats 1918 gelangte erstmals ein Der Kiinstler hinterfragt einmal mehr das duale Verhaltnis
zwischen Mann und Frau, das Aufeinander-Bezogen-Sein

uné der ersten Ve r und die Machterotischer_Anziehung. Imlinken Bildbereich
nzugefigt etten, war die Decke urspriinglich groBer angelegt und wurde
groBzigig tibermalt.

Abbildung 5 Beispiel fiir weiterfiihrende Informationen am Smartphone-Display (Egon Schiele Ausstellung im Unteren
Belvedere)

21er Haus: Alexander Kluge. Pluriversum. Die poetische Kraft der Theorie

Im Untergeschoss des 21er Hauses waren Arbeiten des deutschen Filmemachers, Fernsehproduzenten,
Schriftstellers, Drehbuchautors und promovierter Jurist Alexander Kluge ausgestellt. Die Werkschau
setzt sich mit dem Kern seiner multimedialen Arbeiten auseinander und beinhaltet Themen wie Arbeit,
Evolution, Geschichte(n), Liebe, Krieg und andere Katastrophen. Auch werden neben seinen
sogenannten ,,Minutenfilmen* eigens fiir die Ausstellung entstandene filmische Arbeiten prasentiert.
Dariiber hinaus wurden erstmals Einblicke in Kluges umfangreiches Archiv und sein ,,Pluriversum der
Bilder gewihrt" .

Bevor man die Ausstellungsraumlichkeiten des Untergeschosses des 21er Hauses betritt, ist direkt am
Eingang der Ausstellungsraume ein prominenter Hinweis zu sehen, der dariiber informiert, dass diese
Ausstellung mit ,,einzigartiger AR-Experience* angereichert ist. Davor positioniert findet man eine
Anleitung in Form einer Infobroschiire, in der erklért wird, wie Artivive, die App, funktioniert und
dass durch die Nutzung dieser Technologie ausgewédhlte Kunstgegenstinde zum Leben erweckt

werden.

Die erste teilnehmende Beobachtung fand direkt nach der Giinter Brus AR-Fiihrung statt. Nachdem
diese AR-Fiihrung beendet war, gingen Teilnehmer noch in das Untergeschoss, um auch die Arbeiten
von Alexander Kluge mittels erweiterter Realitdt auszuprobieren. Schnell wurde deutlich, dass es
fallweise zu dunkel in den Rdumlichkeiten war und durch die kiinstlichen Lichtquellen zu
Spiegelungen in den Vitrinen kam. Dies fiihrte unter anderem dazu, dass ein Teil der Besucher nicht in
der Lage war die Werke mittels der Applikation zu betrachten. Auch war die Internetverbindung im
Untergeschoss nicht ausreichend, dies fiihrte wiederum zu langen Ladezeiten der Applikation bzw.
soweit, dass Besucher den Ladevorgang abbrachen. Schlussfolgernd bliebt das versprochene AR-
Erlebnis aus. Die Teilnehmer standen dem jedoch GroBteil entspannt gegeniiber, hielten aber fest, dass
ohne die davor stattgefundene AR-Fiihrung die Umsetzung mit Blick auf das AR-Erlebnis nicht

zufriedenstellend ausgefallen wére.

85 Vgl. 21er Haus Ausstellungen https://www.belvedere.at/bel de/ausstellung/alexander kluge (aufgerufen am
15.12.2018)
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Ein dhnliches Bild zeigte sich auch bei den nichsten teilnehmenden Beobachtungen. Fallweise
befanden sich nur die Aufsichtsperson und ich in den Rédumlichkeiten. Viele der Besucher drehten
lediglich eine Runde und verschwanden dann wieder in die oberen Stockwerke. Ich fragte die
Aufsichtsperson, ob schon jemand mit dem Smartphone vor einem der Werke stand und die App
ausprobiert habe. Die Aufsicht antwortete, dass dies ab und an der Fall sei, aber er nicht mehr dazu

sagen kann, da er nicht immer anwesend sei.

Nachdem mehrere teilnehmende Beobachtungen durchgefiihrt wurden und die Beobachtungssituation
oft dhnlich war, entschied ich mich kurz vor Ausstellungende die Beobachtungen abzubrechen, da ich

keine neuen Informationen sammeln konnte.

Belvedere: Egon Schiele. Wege einer Sammlung

Die Ausstellung ,,Egon Schiele. Wege einer Sammlung* befindet sich im unteren Belvedere und zeigt
20 ausgewahlte Werke des Kunstschaffenden. 2018 jahrt sich der Tod des Kiinstlers zum
einhundertsten Mal und im Zuge dessen wurde eine umfassende Schausammlung mit Highlights wie
beispielsweise Eduard Kosmack, Bildnis Wally Neuzil, Hauswand, Tod und Madchen, Die

Umarmung oder Vier Biume ausgestellt™.

Die Leitung des Belvederes verspricht sich vom Einsatz innovativer Techniken Besonderheiten oder
Charakteristika von Gemalden einer breiten Masse zuginglich zu machen, indem komplexe oder
abstrakte Sachverhalte auf der digitalen Ebene visuell aufgearbeitet werden. Dariiber hinaus erhofft
man sich, dass der Besucher dadurch nahe am Original sein kann, ohne dabei etwas zu zerstéren, wie

Florian Waitzbauer, die Leitung Digitales Belvedere im Zuge eines Interviews sagte’ .

Nachdem man das Ticket an der Kasse gekauft hat, bekommt man einen Ausstellungsflyer in die Hand
auf dem ein Kreis mit,,Scan me* ersichtlich ist. Somit der erste Hinweis auf die Smartphone-
Applikation Artivive, noch bevor man die Riumlichkeiten der Ausstellung betreten hat. Offnet man
den Flyer, sieht man ein Symbol, welches ein Smartphone darstellt, auf dem Bildschirm des mobilen
Endgerits befindet sich ein ,,A*, welches bedeutet, dass Exponate mithilfe der Smartphone-
Applikation betrachtet werden konnen. Der textbasierte Hinweis, welcher in Rot gehalten wurde, gibt
dariiber Auskunft, dass auch der Folder sowie die Einladungskarte mithilfe von AR digital erweitert
sind und somit die erste Moglichkeit fiir ein AR-Erlebnis bieten. Bevor man die Ausstellungsrdume
betritt, befindet sich ein weiterer plakatdhnlicher Hinweis, dass unter Zuhilfenahme der kostenlosen
Smartphone-Applikation ein einzigartiges AR-Erlebnis moglich ist. Parallel dazu wird dem

Museumsbesucher erklirt, wie die App herunterzuladen ist und wie diese zu nutzen ist.

In den Rédumlichkeiten des Unteren Belvedere finden sich viele populdre Werke des Kiinstlers, wie
zum Beispiel ,,Eduard Kosmack®, ,,Hauswand* oder ,,Tod und Madchen®, welche um eine digitale
Ebene erweitert wurden. Spannend an dieser Ausstellung war die Umsetzung unter Beriicksichtigung

partizipativer Formate. Das bedeutet, dass neben den Kunstwerken textbasierte Hinweise zu finden

8 Vgl. Belvedere Ausstellungen https://www.belvedere.at/Ausstellung_Egon_Schiele (aufgerufen am
28.11.2018)
87 Vgl. ORF Sendung Kulturmontag: Im Auge des Betrachters am 22.10.2018 um 22:30 Uhr
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sind, die sich mit der Thematik der erweiterten Realitdt auseinandersetzen. Im Zuge dessen wurde auf
spezielle Charakteristika des Kunstwerkes oder Restaurierungsvorginge eingegangen. Die
textbasierten Inhalte waren dhnlich zu der Audioinformation, welche man iiber die Artivive
Applikation zu horen bekommen hat. Unter Zuhilfenahme der Applikation stand man frontal vor dem
Kunstwerk und konnte mit den Augen den angesprochenen Inhalten folgen. Ohne die Nutzung der
Applikation musste man den Text lesen, um anschlieBend die angesprochenen Stellen im Kunstwerk
zu suchen, wobei dieses Suchen durch den Einsatz der Applikation ambivalent wurde. Durch die
Nutzung der Applikation in den Ausstellungsrdumen intensivieren sich die Betrachtungsweise und die
Auseinandersetzung mit dem Exponat. Man kann sich leichter auf das Kunstwerk einlassen und
gegebenenfalls Anderungen, Restaurierungen, hinzugefiigte Unterschriften oder Verinderungen des

Gemaildes wahrnehmen.

Die Begleittexte der Kunstwerke verweisen auch auf Methoden der Rontgen- und Infrarotaufnahmen,
um Restaurierungsarbeiten oder Verdnderungen am Kunstwerk fiir Besucher mittels AR-Applikation
sichtbar zu machen. Durch diese Information werden BesucherInnen aktiv auf die AR-Applikation im
musealen Raum aufmerksam gemacht. Unter Zuhilfenahme der Applikation werden Detailaufnahmen
der untersuchten Gegenstiande sichtbar und bieten dariiber hinaus einzigartige Sichtweise auf Schieles
Kunstwerke. Dadurch wird zum Beispiel sichtbar, dass der Kiinstler nahezu allen Farbschichten
dieselbe Bedeutung einrdumt. Als mogliches Beispiel kann hierfiir das Kunstwerk ,,Hauswand
(Fenster)“ aus dem Jahr 1914 angefiihrt werden. Die Grundierung fungiert hierbei als Hausfassade,
Details wie Fenster oder geneigte Dachflachen werden mit Farbe aufgetragen, dadurch wirkt die

Hausfassade realistisch und verleiht dem Gemaélde einen besonderen Charakter (Abbildung 6).

Abbildung 6 Links zeigt einen AR-Ausschnitt des Originalwerkes. Rechts zeigt die Aufarbeitung
der Forschungsergebnisse mittels AR Applikation.

Mit Hilfe der Applikation konnten Besucher die einzelnen Schritte, die Komposition des Kunstwerkes

oder Restaurierungsschritte nachvollziehen und mit dem eigenen Auge auf dem Original wiederfinden.

Als weiteres Beispiel ist das Gemaélde ,,Mutter mit zwei Kindern I1I, 1915-1917* anfiihren. Das
Originalbild, welches im unteren Belvedere zu sehen ist, zeigt eine sitzende Frau mit zwei Kindern am
Schoss. Die Fiile der Frau sind im Originalbild, welches im Unteren Belvedere ausgestellt ist, nicht
sichtbar. Aufgrund des Einsatzes innovativer Techniken wurde jedoch ersichtlich, dass die Fiifle der

Frau urspriinglich sichtbar waren. Das bedeutet, dass Egon Schiele die Fiile der Frau im Nachhinein
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selbst libermalt hatte. Mithilfe der Applikation konnte so Unsichtbares wieder zum Vorschein

kommen und eine andere Form der Kunsterfahrung ermdglicht.

Besonders deutlich wird das Zusammenspiel zwischen dem Analogen und dem Digitalen im letzten
Ausstellungsraum. Das Gemalde ,,Bildnis der Frau des Kiinstlers®, welches Edith Schiele zeigt, ist
unter anderem deshalb so interessant, weil das Gemalde im Nachhinein (von Egon Schiele) verdandert
wurde. Ganz im speziellen geht es um den Rock der Frau. Die erste Version des Kunstwerkes zeigte
einen farbenpréichtigen Rock in unterschiedlichen Gelbténen. Auf Wunsch des damaligen
Auftraggebers, der ehemalige Belvedere-Direktors Franz Martin Haberditzl, sollte der Kiinstler den
Rock in schlichteren Farben darstellen®. Wissenschaftliche Untersuchungen haben nun ergeben, dass
der Rock tatsdchlich im Nachhinein iibermalt wurde. Mithilfe von digitalem Rontgen, UV- Strahlen,
Infrarotreflektografie, Mikroskop- und Makroaufnahmen konnte ein digitales Abbild erstellt werden,
um die Verdnderungen des Rockes sichtbar zu machen. Im letzten Raum wird die urspriingliche
Fassung des Bildes, also das digitale Abbild dem Originalbild gegeniibergestellt, sodass die
Farbunterschiede mit freiem Auge erkennbar sind (Abbildung 7). Unter Zuhilfenahme der AR-
Technik kdnnen Museumsbesucher die Forschungsergebnisse virtuell betrachten und diese
nachvollziehen. Die dazugehdrigen Videosequenzen veranschaulichen die einzelnen
Restaurationsschritte und erlauben einen direkten Vergleich zwischen dem Original und den

durchgefiihrten Rontgen-, Infrarot- und UV- sowie Makroaufnahmen.

Abbildung 7 Edith Schiele: Digitale Rekonstruktion (links) und Originalbild (rechts)

Durch die gefiihrten Gesprache mit Museumsbesuchern vor Ort konnte ich in Erfahrung bringen, dass
diese Form der Kunst-Auseinandersetzung iiberaus positiv angenommen wird. Ebenso probierten viele
Besucher diese AR-Technik vor Ort aus, um die digitalen Erweiterungen iiber das Smartphone zu

erleben. Gleichermaflen finden viele diese Applikation unterhaltsam, da AR den Kunstwerken Leben

88 Vgl. Belvedere Stories https://www.belvedere.at/stories#!/de/U2HOI16d3/die-andere-
edith/?in=fSAHTEJc&page=1 (aufgerufen am 15.12.2018)

41


https://www.belvedere.at/stories#!/de/U2HOI6d3/die-andere-edith/?in=fSAHTEJc&page=1
https://www.belvedere.at/stories#!/de/U2HOI6d3/die-andere-edith/?in=fSAHTEJc&page=1

einhaucht und dadurch ein andersartiges Kunsterlebnis tritt. Dariiber hinaus benétigt man kein weiteres
Gerit, um diese Technik auszuprobieren, sondern lediglich das eigene Smartphone, welches in diesem
Falle die Rolle des Vermittlers einnimmt. So wurde von verschiedenen Besuchern immer wieder
hervorgehoben, dass man trotz der Applikation das Gefiihl hat, die Ausstellungsinhalte lesen zu konnen,
auch wenn man sich im Vorfeld nicht mit dem jeweiligen Kiinstler oder der Ausstellungsgeschichte
befasst hat.

Insbesondere entsteht fiir museumsferne Personen dadurch ein gewisses ,,Zugehorigkeitsgefiihl®, da
man mit Hilfe der Applikation Kunstwerke entschliisseln und deuten kann. So erzdhlte mir unter
anderem eine junge Besucherin, dass das Smartphone auch eine gewisse Schutzfunktion fiir sie
einnimmt, da man sich dahinter ,,verstecken* kann, wenn man sich unwohl fiihlt. Mit Hilfe der
Applikation entdeckt sie bestimmte Details auf dem Kunstwerk, welche sie durch bloes ansehen hétte

nicht finden kdnnen, da sie, wie sie selbst ausfiihrt, nur gelegentlich ins Museum geht.

Durch derartige Applikationen werden Kunstwerke flir jedermann und jederfrau zugénglich. Dies kann
in weiterer Folge zu vielfiltigeren und bunteren Besuchergruppen in Museen fiihren. Dariiber hinaus ist
man nicht mehr von den oftmals kurzen Ausstellungstexten der einzelnen Objekte abhingig. Viele
Museumsbesucher erwdhnten auch, dass sie es groBartig finden nicht nur Fotos mit dem Smartphone zu
machen, sondern dass das Smartphone Informationen zu den Kunstwerken bereitstellt oder dass man
augmentierte Kunstwerke herunterladen kann, um diese zu Hause zu zeigen. Bei Informationen dieser
Art ist mir aufgefallen, dass ein Teil der befragten Personen oftmals museale Inhalte wiedergegeben
haben, welche durch die Applikation vermittelt wurden. Zu hervorheben ist ebenfalls der
Unterhaltungswert, der mit dieser Applikation einhergeht. So betonten einige Personen, dass der Mix
aus Unterhaltung und Informationen als duflert angenehm empfunden wird, da man sowohl auf der
auditiven als auch visuellen Ebene die Informationen aufnehmen kann. Des Weiteren wurde erwéhnt,
dass man auf dem Bildschirm die Mdglichkeit der Anderung der TextgroBe hat, wenn das Geschriebene
zu klein ist. Diese Moglichkeit fillt bei den analogen Beschreibungstexten weg. Hier kann man sich
lediglich direkt vor das Kunstwerk stellen, um den Beschreibungstext zu lesen. Im Umkehrschluss
bedeutet das, dass man eventuell einer anderen Person die Sicht auf das Kunstwerk oder der
Informationstafel des Kunstwerkes verstellt. Dariiber hinaus ergaben die informellen Gespriche, dass
Personen, denen die Beschreibungstexte zu ausfiihrlich sind, diese nicht vollstindig lesen und nur
iiberfliegen und der Mehrwert der Informationen daher iiberschaubar bleibt. Auch wurde angemerkt,
den Text nicht in Ruhe lesen zu kénnen, insbesondere dann, wenn mehrere Personen gleichzeitig den

Info Text lesen mochten.

Im Zuge meiner teilnehmenden Beobachtungen ist mir aufgefallen, dass sich viele Besucher einen
Smartphone-Bildschirm geteilt und gemeinsam iiber diesen die digitalen Erweiterungen betrachtet
haben. Auffillig war, dass viele Besucher keine Kopfhorer verwendeten, weshalb die Lautsprecher des
Smartphones genutzt wurden, um die Audiodateien anhdren zu konnen. Die meisten Besucher hatten
dabei die Lautstirke nur so gering aufgedreht, dass das Smartphone sehr dicht an das Ohr gehalten

werden musste, um die Audiospur héren zu konnen.
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Nach dem Betrachten des Kunstwerkes kam es oft zu einem Austausch unter den Beteiligten bevor
diese zum nichsten Kunstwerk gezogen sind und sich der Ablauf wiederholte. Im Zuge meiner
Beobachtungen ist mir dabei aufgefallen, dass Personen, nachdem diese eine Applikation genutzt
hatten, sich viel ldnger liber das Gesehene ausgetauscht haben als im Vergleich zu herkdmmlichen
Betrachtungsweisen. Dies kann unter anderem darauf zuriickgefiihrt werden, dass man auf zwei
Ebenen Inhalte prisentiert bekommt, zum einen weiterfiihrende Inhalte auf der digitalen Ebene und
zum anderen das Kunstwerk und den Ausstellungstext im analogen Raum. Durch das
gemeinschaftliche Ansehen und dem gleichzeitigen Wahrnehmen von Informationen, kann man dem
Einsatz neuer Medien eine verbindende Komponente zusprechen. Der Einsatz solcher Techniken kann
gewissermallen als eine Form der Vergemeinschaftung verstanden werden, sprich im Sinne einer
virtuellen oder digitalen Gemeinschaft. Gleichzeitig wird der kommunikative Austausch untereinander

gefordert, welcher wiederum dazu fiithren kann, neu erlerntes Wissen nachhaltig zu festigen.

Kunstgeschichte Festival: ARTIVIVE x ALBERTINA

Im Zuge des Kunstgeschichte-Festivals” (24.-27. Mai 2018) wurde eine AR-Fiihrung in den
Raumlichkeiten der Albertina umgesetzt. Durch die Ausstellung ,,Monet bis Picasso. Die Sammlung
Batliner fiihrten eine Kunstvermittlerin der Albertina, Frau C., sowie Codin Popescu, CO-Founder
der Smartphone-Applikation Artivive. Um an dieser speziellen Fiihrung teilzunehmen, musste man
sich im Vorfeld bei dem Kunstgeschichte-Festival anmelden. Die Fiihrung war fiir zwei Stunden
angesetzt, welche mit einer Gruppendiskussion endete. Insgesamt waren zwischen 20-25 Personen bei
der Fithrung anwesend. Diese Gruppe war bunt gemischt und setzte sich aus Frauen und Méanner
unterschiedlichen Alters zusammen. Ein Grofteil der Teilnehmer hatte einen akademischen
Hintergrund (Archivare, Kunsthistoriker/Kunstgeschichte), dariiber hinaus gab es auch Teilnehmer aus
der Privatwirtschaft, die im Bereich der Medien- und Agenturlandschaft anzusiedeln sind und sich
selbst als ,,museumsinteressiert™ bezeichneten. Per E-Mail wurde der Treffpunkt im Court der

Albertina bekannt gegeben.

Ich entschloss mich frither vor Ort zu sein, um mit Teilnehmern der Fiihrung vorab ins Gesprach zu
kommen. Im Court angekommen, konnte ich die ersten Teilnehmer in ein Gesprach verwickeln, um
herauszufinden, ob diese bereits Erfahrungen mit AR (in Museen) gemacht haben. Ich wollte wissen,
ob die Teilnehmer die App bereits kannten oder erst durch diese Fithrung damit in Beriihrung kamen.
AuBlerdem interessierte mich, ob sich die Teilnehmer selbst als museumsaffine Person bezeichnen
wiirden und regelméBig ins Museum gehe. Darunter gab es zwei Studentinnen, die mir Einblicke in
ihre Museumspraxis gaben. Die erste Studentin studierte Kunstgeschichte und kannte die Applikation
aufgrund des Kunstgeschichte-Festivals. Sie fithrte weiter aus, dass sie bewusst nicht die Beschreibung
des Programmpunktes sowie der Smartphone-Applikation gelesen hatte, um sich zum einen davon
iiberraschen zu lassen und zum anderen wollte sie dieser neuen partizipativen Form
unvoreingenommen gegeniiberstehen. Auch erklérte sie mir, dass sie regelmaBig ins Museum gehe, je

nachdem, welche Ausstellungen gerade liefen. Die Applikation hat sie sich erst fiir diese Fithrung auf

% Vgl. Programm Kunstgeschichte Festival hitps://www.kstg-fstvl.at/programm (aufgerufen am 04.01.2019)
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ihr Handy geladen. Des Weiteren konnte sie es kaum erwarten diese im Ausstellungsraum
auszuprobieren. Die zweite Studentin studierte Publizistik- und Kommunikationswissenschaften an
der Universitdt Wien und erzihlte mir, dass sie noch nie mit einem Smartphone, welches mehr oder
minder die Rolle des Vermittlers einnimmt, ein Museum besucht habe. Sie fiihrte weiter aus, dass sie
weder AR noch die Smartphone-Applikation kenne. Daher entschloss sie sich an der Fithrung
teilzunehmen, um sich selbst ein Bild davon zu machen. Auf ihre Museumspraxis angesprochen, sagte
sie, dass sie sich nicht als museumsaffine Person bezeichnen wiirde, aber hin und wieder ins Museum
gehe. Die Museumbesuche finden dann meist spontan statt und werden nicht im Vorhinein geplant.
Aus diesem Grunde fand sie diesen Programmpunkt spannend, da sie glaubte, dass durch ihr die
Nutzung des Smartphones neue Sichtweisen auf Kunstwerke eroffnet werden. Abschlieend ergénzte
die Studentin noch, dass sie nur an dieser Fiihrung teilgenommen hat, um AR im Museum
auszuprobieren und kennenzulernen, da sie glaubt, dass dieser Zugang zur Kunst unterhaltend sein

konnte, da es irgendwie an ,,Computerspielen” und ,,animierte Filme* erinnert.

Eine Mitarbeiterin des Kunstgeschichte-Festivals versammelte zu Beginn der Fithrung die Teilnehmer,
um die Kulturvermittlerin Frau C. (Albertina) sowie den Geschéftsfithrer Codin Popescu (Artivive)
vorzustellen. Nachdem die Vorstellungsrunde abgeschlossen war, wurden Postkarten mit
unterschiedlichen Motiven verteilt und die Teilnehmer wurden aufgefordert die Postkarte mit der App
zu betrachten. Sofort zlickten die Teilnehmer ihre Smartphones, ein aufgeregtes Raunen ging durch
den Court der Albertina und vereinzelt konnte man Teilnehmer kichern horen, als sich die
Abbildungen auf den Postkarten anfingen zu bewegen. Viele Blicke wanderten auch auf den
Smartphone-Bildschirm des Nachbarn, um zu erkennen, was auf dessen Display zu sehen ist. Auch
hier war wieder zu beobachten, dass ein Wechselspiel zwischen den Smartphone-Bildschirmen und
der analogen Postkarte stattfand, um die generierten Inhalte mit der tatsdchlichen Realitét

abzugleichen.

Durch diese erste Begegnung mit AR war jeder mit der Bedienung vertraut, wusste was ihn/sie
erwartet und somit machte sich die Gruppe geschlossen auf den Weg in das erste Obergeschoss, in
dem die Baltiner Dauerausstellung beherbergt ist. Es stellte sich schnell heraus, dass bereits im ersten
Ausstellungsraum ein Kunstwerk mittels AR betrachtet werden konnte. Die Gruppe machte sich, ohne
auf die Kulturvermittlerin Riicksicht zu nehmen, auf den Weg zu dem besagten Kunstwerk, welches
den ,,Seerosenteich* von Claude Monet zeigte. Neugierige Blicke wanderten wieder von Display zu
Display, um die erweiterten Inhalte wahrzunehmen. Die ersten Ergebnisse auf den Smartphone-
Bildschirmen fiihrten wieder zu einem Kichern, welches wieder durch positive AuBerungen wie zum
Beispiel ,,wie cool ist das denn‘ oder ,,hast du das gesehen®, begleitet wurden. Gruppenteilnehmer
fragten sich untereinander, ob diese dasselbe oder etwas Anderes auf den Bildschirm sahen. Fallweise
war auch zu beobachten, dass Teilnehmer einfach ihre Smartphone-Displays miteinander geteilt
haben, falls der eine oder andere Probleme mit der Verbindung hatte. So kam es dazu, dass Personen,
die sich vor der Ausstellung nicht kannten die Smartphone Bildschirm miteinander teilten, um
gemeinschaftlich die erweiterten Realitdten sehen zu kdnnen. Der ,,Seerosenteich® von Monet, welcher
mittels der Applikation betrachtet wurde, verwandelte sich in eine reale Teichlandschaft, also in die
originale Landschaft, die dem Kiinstler als Abbild diente (siche oben Abbildung 4). Die reale
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Teichlandschaft wurde in Form eines acht Sekunden Videos prisentiert, welches ebenso mit einer
Audiospur unterlegt war. Auf dem Display des mobilen Endgerites sah man einen realen Teich,
Pflanzen, die sich im Wind bewegten, man horte Vogel zwitschern und sah aus der Ferne weitere

Besucher, die eine griine Holzbriicke {iberquerten.

Insgesamt wurden in dieser speziellen Fithrung 13 Kunstwerke mittels AR begutachtet. Die jeweiligen
augmentierten Inhalte reichten von realen Abbildungen, Bleistiftskizzen bis hin zu aufwendigen und
kreativen Animationen. So war es beispielsweise moglich unter Zuhilfenahme der Applikation
Kunstwerke aus der Stilrichtung des Pointillismus™ zu ,.decodieren®. Wer sich also immer schon
gefragt hat, wie viele Tupfer oder Punkte ein Kunstwerk aus dieser Stilrichtung aufweist, bekam durch
die Applikation einen Eindruck vermittelt, indem diese einfach die Punkte des Kunstwerkes zihlte.

Paul Signacs Kunstwerk ,,Venedig, die rosa Wolke* umfasste circa 8300 Tupfer.

Abbildung 8 Teilnehmer wihrend der AR Fiihrung in der Albertina

Die zweistiindige Fiihrung endete vor einem Gemaélde des spanischen Malers Joan Mir6, bevor man
direkt in die Diskussion eingestiegen ist. Codin Popescu ergriff das Wort und erklérte im Zuge dessen,
dass AR insbesondere, wenn es iiber mobile Endgeréte genutzt wird, eine soziale Komponente
innehat. Dieses Tool kann im Vergleich zu VR in Gesellschaft genossen und ausprobiert werden, da
alle Beteiligten zur gleichen Zeit dasselbe wahrnehmen. Er erklérte in diesem Zusammenhang, dass
dies unter anderem den Austausch iiber das Gesehene fordert und kreative Zugénge erdffnet, nicht nur

fiir junge Kiinstler, sondern auch fiir museumsferne Personengruppen.

Im Zuge der Diskussion wurden Fragen rund um die Technik und deren Umsetzung bis hin zum
Ergebnis des augmentierten Inhaltes gestellt. Parallel dazu eréffnete sich unter den Teilnehmern eine
Diskussion rund um das Themenfeld ,,mit dem Smartphone ins Museum*. Teilnehmer merkten an,
dass Smartphones und das Fotografieren von Kunstwerken vor zehn Jahren im musealen Alltag nicht
denkbar gewesen wiren. Die Kulturvermittlerin Frau C. meldete sich zu Wort und erwiderte, dass
nach wie vor ein Grofiteil der Besucher ohne Smartphones durch die Ausstellungsrdumlichkeiten
gehen um Kunstwerke ,,mit den Augen zu sehen* und nicht mit den Smartphones. Daran ankniipfend
erklirte der Artivive Griinder, dass in Osterreich (noch) ein anderer Zugang hinsichtlich der Nutzung
mobiler Endgeréte in Museen vorherrschend sei. Im internationalen Vergleich, wie zum Beispiel in

Singapur, Siidkorea oder Australien, sind Smartphones aus dem Museumsalltag nicht mehr

% Anmerkung: Die Farben werden in kleinen Punkten auf die Leinwand aufgetragen.
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wegzudenken. AR, VR, Mixed-Reality oder multimediale Stationen zdhlen dort bereits zur Norm.
Auch zdhlen beispielsweise vollstidndig kiinstlich generierte Schausammlungen bereits zum Alltag
vieler internationaler Kultureinrichtungen. Dariiber hinaus bringt der Begriff AR in Osterreich noch
viele Fragenstellungen mit sich, da dieser nur schwer zu fassen ist und kaum etwas tliber die Technik
aussagt. Daher braucht es oft viel Uberzeugungskraft diese partizipative Form in den Museumsalltag
zu integrieren, so der Artivive Griinder. Auch wurde die Frage gestellt, ob Applikationen dieser Arten
frither oder spéter den Tod des Kurators bedeuten konnte, die Antworten des Initiators und der
Kunstvermittlerin machten allerdings deutlich, dass Artivive als Begleitinstrument gedacht ist, um die
Arbeit der Kuratoren und Museumspadagogen bestmoglich zu unterstiitzen und nicht diese zu
verdrangen. AR-Tools besitzen das Potenzial den Museumsbesuch zu sozialisieren und um eine
vielfiltige Bevolkerungsschicht anzusprechen, denn ,,echte Bilder ziechen Menschen ins Museum,
nicht eine App “, fithrte Codin Popescu weiter aus. Auch sind solche Formate fiir Personengruppen
spannend, die ein ,,beschrinktes Zeitbudget haben oder auf Durchreise sind*, erklérte er weiter.
Dadurch, dass die Applikation auf dem eigenen Smartphone 1duft und sowohl visuell als auch auditiv
Informationen vermittelt, ist es beispielsweise nicht mehr notwendig einen klassischen Audioguide
gegen Entgelt auszuleihen. Das bedeutet, dass es denkbar ist, dass der Audioguide frither oder spéater
vollstindig von personlichen mobilen Endgeriten abgeldst wird. Eine dhnliche Sichtweise vertritt auch
der Direktor der Albertina, wie Codin Popescu verriet. Einzelne Teilnehmer wollten wissen, ob eine
App am Smartphone nicht eher vom Kunstgegenstand ablenken wiirde und ob es wirklich notwendig
ist mobile Endgerdte in Kulturinstitutionen zu integrieren, da bereits der gesamte Alltag ,,technisiert™
ist und Smartphones ohnehin schon allgegenwirtig sind. Als Reaktion darauf sehen sowohl Codin
Popescu sowie viele der Teilnehmer bei den Smartphones neue kreative Zugénge, indem Kunst aktiv
erlebt werden kann. Des Weiteren bieten technische Innovationen auch die Chance den
Museumsbesuch ein stiickweit zu individualisieren, indem man die Moglichkeit hat Wissen zu
bestimmten Inhalten zu vertiefen. Partizipative Formate kdnnen unterstiitzend auf den
Museumsbesuch einwirken, indem zum Beispiel der Blick bewusst in eine bestimmte Richtung
gelenkt wird, so der Griinder. Auch fiihrt der Einsatz solcher Formate dazu, dass Kunstwerke langer
betrachtet werden und nicht wie sonst, ,,Kunstwerk mit Smartphone abfotografiert — Check - weiter
zum néchsten®, wie eine Teilnehmerin scherzhaft anmerkt. In diesem Zusammenhang erwéhnte der
Griinder, dass selbst durchgefiihrte Tests der Artivive-Mitarbeiter gezeigt haben, dass durch die
Verwendung des Smartphones im musealen Raum die Verweil- und Betrachtungsdauer bei
Kunstwerken gesteigert wird. Die Applikation regt dazu an sich ldnger mit dem Exponat zu
beschéftigen, da man im Vergleich zum analogen Ausstellungstext mehr Moglichkeiten hat sich dem
Kunstwerk anzundhern. Auch konnen sich Besucher durch den Einsatz partizipativer Formate besser
an den Museumsbesuch erinnern, da diese ,,aktiv etwas machen mussten...man erlebt etwas®, sagte
Codin Popescu. Die erweiterten Inhalte sollen zugleich unterhalten, aber auch neue Zugénge zur Kunst
ermoglichen, indem die Besucher aktiv einbezogen werden. Dadurch besteht die Mdglichkeit die
Museumserfahrung auf vielféltige Weise anzureichern und so fiir unterschiedliche Besuchergruppen

einen Zugang zur Kunst zu etablieren.
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21er Haus: Giinter Brus. Unruhe nach dem Sturm

Anlasslich des 80. Geburtstages von Gilinter Brus, veranstaltete das Belvedere 21 (21er Haus) vom 2.
Februar bis 12. August 2018 eine Ausstellung, in der der Kiinstler gewiirdigt wurde. Giinter Brus, ein
osterreichischer Aktionskiinstler und Maler, zahlt zu den Vertretern des Wiener Aktionismus und
thematisiert in seinen Werken die ,,physische und psychische Verfasstheit des Menschen und die

(13

Ausgesetztheit des Individuums gegeniiber gesellschaftlichen Regelwerken’'. Da der Kiinstler gerne
mit Visualitit experimentiert und neue Formen der Kunst ergriindet, entschied sich das

zeitgenossische Museum seine Kunstwerke mittels AR erlebbar zu machen.

Bei der einstiindigen Fithrung, welche am 08.06.2018 stattfand, nahmen insgesamt 15 Personen teil.
Die teilnehmenden Personen waren bunt durchgeschmischt. So fanden sich Studenten, Arbeitende,
Eltern oder Senioren in der Gruppe wieder. Dieses spezielle Ausstellungsformat wurde iiber die

Homepage des Belvedere 21 sowie iiber das soziale Netzwerk Facebook publik gemacht.

Bevor die Ausstellungsraumlichkeiten des ersten Obergeschosses betreten wurden, hat Codin Popescu
(Artivive-Griinder) das AR-Tool vorgestellt sowie den Ablauf der Fithrung erortert. Frau S.,
Kunstvermittlerin des Belvedere21, und Codin Popescu leiteten gemeinsam durch die Fithrung, wobei
Codin Popescu immer wieder Bezug zu AR im Museum herstellte und Frau S. {iber den Kiinstler und
dessen Werke informierte. So wurde auch im Vorfeld dariiber gesprochen, wie es beispielsweise zur
Umsetzung einer AR-Fithrung im 21er Haus kam. Frau S. fiihrte unter anderem aus, dass vor der
besagten Umsetzung der Ausstellung Gesprache mit dem Kiinstler stattfanden, um zu kléren, ob dieser
iiberhaupt bereit sei Teile seiner Werke um eine digitale Ebene zu erweitern. Fiir die Erstellung und
Umsetzung der AR-Inhalte kam es zu einer engen Zusammenarbeit zwischen dem Kiinstler, 21
Belvedere und Artivive-Mitarbeitern. Laut Angaben des Artivive Griinders, welcher ebenso bei den
Vorbereitungen involviert war und den Kiinstler auch selbst Treffen konnte, stand Giinter Brus diesem
partizipativen Zugang iiberaus positiv gegeniiber und beschrieb diese Form der Kunst als

., vevolutiondr*. Dariiber hinaus verstand der Kiinstler dieses Tool als Mdglichkeit ,, mit dem man
spielen aber auch provozieren kann®. Gleichzeitig bestand die Chance neue Zugénge zur Kunst zu
generieren indem Exponate zum Leben erwachen und dadurch ein tiefgreifendes Verstindnis

vermitteln konnte.

Insgesamt wurden 40 Arbeiten aus 600 Einzelobjekten” des Kiinstlers augmentiert. Die Arbeiten des
Kiinstlers wurden thematisch gruppiert und in sechs unterschiedliche Themenfelder gegliedert. So
wurden unter anderem Zeichnungen, Videosequenzen oder Fotomaterial, welches im Zuge von
Performances und Aktionen entstanden sind, um eine digitale Ebene erweitert. So umfasste
beispielsweise die erste Schwerpunktsetzung ,,Wiener Spaziergang™ 15 Bilder, welche allesamt mittels
AR betrachtet werden konnten. Unter Zuhilfenahme des AR-Tools verwandelten sich die dato
statischen Fotografien in bewegtes Bildmaterial. Die Videosequenzen, welche aus unterschiedlichen

Szenen der Aktion ,,Wiener Spaziergang 1965 stammten, dauerten zwischen 45 und 60 Sekunden und

o1 Presseaussendung Belvedere 21: Giinter Brus. Unruhe nach dem Sturm
https://www.ots.at/presseaussendung/OTS 20180201 OTS0075/belvedere-21-guenter-brus-unruhe-nach-dem-
sturm (aufgerufen am 29.06.2018)

92 Vgl. Ausstellungsbeschreibung 21er Haus https://www.belvedere.at/bel _de/ausstellung/guenter _brus
(aufgerufen am 29.06.2018)
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luden den Betrachter auf eine Reise in die Vergangenheit ein. Viele Exponate dieser Ausstellung
wurden um eine Videoebene erweitert, um die Aktionen und Performances von Giinter Brus lebhaft zu

vermitteln.

Viele der AR-Stationen folgten einem dhnlichen Prinzip, so auch Station ,,Ana“. Bei ,,Ana‘“ stand man

vor einer grolen Wand, auf der unterschiedlich viele Fotografien zu einem Themenkomplex

angebracht worden sind (siche Abbildung 9).

Abbildung 9 Giinter Brus: Unruhe nach dem Sturm "Station Ana"

Unter Zuhilfenahme der Smartphone-Applikation verwandelte sich diese statische Wand in eine
Wand, auf der unterschiedlich viele Videosequenzen zu sehen waren. Das bedeutete, dass jede
einzelne Fotografie auf dieser Wand einen kontextual passenden AR-Inhalt hinterlegt hatte und
dadurch fiir den Betrachter ein anderes und neuartiges Kunstwerk in Form kurzer Videobeitrage auf

der digitalen Ebene gezeichnet wurde.

Eine dhnliche Umsetzung wurde auch fiir Station ,,Selbstbemalung* gewéhlt. Hier standen Besucher
abermals vor einer Wand, auf der insgesamt 12 schwarz-weil3 Fotografien zu sehen waren, die
allesamt die weil3 bemalte Hand des Kiinstlers zeigten. Durch die Verwendung der Smartphone-
Applikation verwandelte sich diese Foto-Wand in einen einzigen gro3en Bildschirm, auf dem ein
einziges Video zu sehen war. Das bedeutete, dass fiir den Museumsbesucher durch die AR-
Applikation am Smartphone-Display ein groBles Viereck ersichtlich war, welches auf der digitalen
Ebene einer groBen Video-Leinwand glich und eine Filmsequenz zeigte. Durch die Nutzung der AR-
Applikation hatte sich fiir den Betrachter ein neuartiges Kunstwerk in Form einer Videoleinwand auf

der digitalen Ebene erschlossen.

Grundsitzlich verfolgte man bei der Umsetzung der Ausstellung visuelle und auditive Erweiterungen,
um unterschiedliche Sinneskanéle anzusprechen. So fand sich beispielsweise in einem kleinen,
separaten Raum das Werk ,,Miinchner Konzert Mai 1974%. Das Ausstellungsstiick ging auf ein
Gemeinschaftsprojekt verschiedener Kiinstler des Wiener Aktionismus zuriick, die aufgrund diverser
Skandale Wien in den 1970iger Jahren verlassen mussten, um dann in Berlin wieder
zusammenzufinden. Giinter Brus war damals einer von diesen Kiinstlern und musste Wien (1969)

aufgrund polizeilicher MaBBnahmen verlassen, um sich der Verurteilung der Aktion ,,Kunst und
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Revolution (1968)™ zu entzichen. Das Werk ,Miinchner Konzert Mai 1974 wird mit einer finf
Minuten langen Tonspur und einer Bildebene erweitert. Die Tonspur, welche erst durch die
Smartphone-Applikation horbar wurde, konnte nur in den Raumlichkeiten des 21 Belvedere gehort
werden. So kamen die Museumsbesucher fiinf Minuten lang in den Genuss ein ,,Katzengejammer* zu
horen, um die Atmosphére der ,,68er-Bewegung® wiederzugeben. Auf der digitalen Ebene waren
schwarz-weill Fotografien abgebildet, auf denen Menschen mit unterschiedlichen Musikinstrumenten
zu sehen waren. Lud man die Animation auf das mobile Endgerit runter, bemerkte man einerseits,
dass nur acht Sekunden anstelle von fiinf Minuten heruntergeladen wurden und andererseits, dass das
augmentierte Video keine Tonspur aufwies und somit nur Bilder von musizierenden Menschen zu
sehen waren. Auf Nachfrage eines Teilnehmers, wieso der Ton nicht mehr zu horen sei, antworte
Codin Popescu, dass dies bewusst so entschieden wurde, da es vorrangig darum ging, Exponate im
Museum zu betrachten. Durch den Einsatz partizipativer Techniken erhoffte man sich Menschen zu
einem Museumbesuch zu motivieren, um die Kunstwerke vor Ort zu betrachten. Artivive soll lediglich
eine unterstiitzende Funktion fiir Museumsbesucher und Exponate einnehmen, denn es ging hier ,,um
eine gegenseitige Befruchtung und um keine Verdrangung®, so der Artivive-Griinder. Am Ende der
AR-Fiihrung wurden Zeichnungen vorgestellt, die von einem ,,ruhigeren* Giinter Brus zeugen, welche
mittels aufwendiger Animationen erweitert wurden in denen beispielsweise Farben ineinanderflossen,

durch die das reale Kunstwerk nicht mehr wiedererkennbar war.

TTTERER

Abbildung 10 T eilnehrher wihrend derl:ﬁIR.:F tihrung Giinter Brus. Unruhe nach dem Sturm

In weiterer Folge fand eine Diskussion statt, da vor allem Personen der Gruppe der ,,Digital
Immigrants® wissen wollten, warum Museen ,, so etwas ““ brauchten. Codin Popescu erklérte, dass
mithilfe innovativer Techniken museale Mauern aufgebrochen werden kénnten und dadurch etwaige
Hiirden, die einem Museumsbesuch entgegenstiinden, wegfallen wiirden. Insbesondere zielte der

Einsatz partizipativer Formate auf ein vielféltigeres und jiingeres Publikum ab, welche ohnehin nicht

3 Anmerkung: Auch bekannt unter der ,,Uniferkelei*
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zwingend zur Stammkundschaft von Museen zéhlte. Die Kunstvermittlerin Frau S. ergénzte
diesbeziiglich, dass vor allem ,,zeitgenossische Museen, wie es das 21er Haus ist, mit dem Puls der
Zeit gehen®, ansonsten hitten moderne Museen an gesellschaftlichen Entwicklungen vorbeigearbeitet.
Sie personlich versteht den Einsatz partizipativer Formate als Hilfestellung Informationen rund um das
Exponat, den Kiinstler oder die Ausstellungsinformationen komprimiert zusammenzufassen und
widerzugeben. Ein anderer Teilnehmer wollte wissen, ob durch die Zunahme von technischen
Hilfsmitteln der Beruf des Kunst- und Kulturvermittler obsolet werde. Frau S. erklirte, dass sie
personlich an keine Verdrangung dieser Berufsgruppe glaube, da die Informationen von
Kulturvermittler ,,eine andere Tiefe und Qualitdt* aufwiesen. Allerdings erwéhnte sie in diesem
Zusammenhang auch, dass es durchaus denkbar wire, dass Audioguides aus dem Museumsalltag mit
der Zeit verschwinden wiirden und durch mobile Endgerite ersetzt werden konnten. Fiir Frau S. wire
es durchaus vorstellbar, dass mobile Endgerite zunehmend im musealen Alltag integriert werden
wiirden. Insbesondere konnte sie sich dies in Verbindung mit multimedialen Stationen vorstellen, da
die Nachfrage diesbeziiglich immer grofler werde. Sie ergédnzte in diesem Zusammenhang ebenfalls,
dass mobile Endgerite ein gewisses Ablenkungspotenzial womdoglich besitzen wiirden, allerdings
glaubte sie auch daran, dass die Mehrheit der Besucher, die mit dem Smartphone ins Museum
kommen wiirden, dazu angeregt worden wéren sich intensiver mit dem Kunstwerk
auseinanderzusetzen. Zusétzlich konnte der Einsatz von Smartphone-Applikationen im musealen
Raum dazu fithren, dass Museumsbesucher mit dem Exponat auf der digitalen Ebene interagieren und
dadurch ein anderes Kunsterlebnis stattfinden wiirde. Des Weiteren ginge es darum als
Kulturinstitution einen Service anzubieten, der Besucher zum einen unterhélt und zum anderen
informiert. Codin Popescu erwahnte in diesem Zusammenhang nochmals, dass es nicht darum ginge
die Besucher aus dem Museum ,,rauszuholen®, sondern durch den Einsatz innovativer Techniken fiir
einen Museumsbesuch zu motivieren. Dies sollte mithilfe partizipativer Formate, inhaltlicher
Schwerpunktsetzungen und Strategien der Individualisierung gelingen. Eine Teilnehmerin der ,,Digital
Natives* merkte hinzufiigend an, dass sie es ,,komisch und cool* zugleich finden wiirde das
Smartphone wihrend des Museumsbesuches in den Handen zu halten sowie, dass Handys mittlerweile
in immer mehr Museen verwendet und bewusst eingesetzt werden wiirden. Ergdnzend dazu fiihrte sie
aus, dass die Aura von Kunstwerken dadurch auf eine gewisse Art und Weise verdndert werde, wenn
diese nicht mehr nur durch konzentriertes Anschauen, sondern mithilfe mobiler Endgerite betrachtet
werden konnten. Codin Popescu hackte hier ein und bestétigte, dass Museumsbesucher, welche
Smartphone-Applikationen wéihrend des Besuches nutzten sich nicht nur viel besser an die gesehenen
Inhalte erinnern kdnnten, sondern auch ldnger vor den Kunstwerken stehenblieben und diese
ausgiebiger betrachten wiirden. Er fiihrte dies darauf zuriick, dass Museumsbesucher, nachdem das
Smartphone benutzt wurde, die angesprochenen Details des Exponates mit dem bloBen Auge sehen
mochten. Diese Vorgehensweise fiihrte zu einer Wechselwirkung zwischen dem Exponat und dem
Besucher. AbschlieBend wurde iiber den Begriff ,,Augmented/Augmented- Reality* diskutiert, da
dieser Begriff bei sowohl jungem als auch alteren Publikum kaum Assoziationen hervorrief. Codin
Popescu merkte an, dass der Begriff nicht gut gewéhlt sei, da er wenig Aussagekraft besitze. Auch
wiirde diese technische Form hauptséchlich im Kontext von Narrationen und ,,Geschichten erzédhlen*

verwendet. Allerdings sah er von einer Umbenennung dieser Technik ab, da der Begriff in Bereichen
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wie zum Beispiel der Medizin oder Autoindustrie bereits fest verankert sei. Er glaubte auch, dass der
Begriff in den kommenden Jahren, aufgrund der Weiterentwicklung und dem steigenden
Bekanntheitsgrad dieser Technik, keine Fragestellungen mehr hervorrufen sollte sowie diese Form der

Kunstvermittlung fest im Museumsalltag verankert sein wiirde.

3. Interviews und Analyse

Nachdem ich an unterschiedlichen Ausstellungsformaten und Konferenzen zum Thema, wie neue
Medien in Museen eingesetzt und genutzt werden sollten, teilgenommen habe, wollte ich ebenso
Erfahrungswerte und Meinungen von Akteuren aus der dsterreichischen Museumslandschaft
erkunden. Ich konnte mehrere Personen ausfindig machen, die direkt oder indirekt mit der
Organisation von Museen und Ausstellungen betraut sind. Ziel der geflihrten Interviews war es
herauszufinden, welche Vor- und Nachteile mit dem Einsatz neuer Medien wahrgenommen werden

wiirden beziehungsweise welche Erfahrungswerte unterschiedliche Akteure gesammelt haben.

Ich habe mich fiir ein Leitfadeninterview entschieden, um mdglichst viele Informationen zu
generieren. Gleichzeitig erlaubte mir diese Form der Interviewdurchfiihrung direkt Riickfragen
wihrend des Interviews zu stellen. So wurden im Vorfeld Fragen ausformuliert, passende Akteure

gesucht und die gesammelten Daten anhand der Grounded-Theory-Methode®* ausgewertet.

Ex0: Museumsmitarbeiterin

Museumsmitarbeiter nehmen {iblicherweise eine spezielle Rolle im musealen Alltag ein, da sie oftmals
als Schnittstelle zwischen den Besuchern und dem Museum agieren. Grundséatzlich werden unter
Museumsmitarbeitern alle Personen zusammengefasst, die in einem Museum titig sind. Aus diesem
Grunde wollte ich die Erfahrungen und Sichtweisen musealer Akteure erfragen, um herauszufinden,
wie diese zum Einsatz neuer Medien in Museen stehen. Fiir dieses Gespriach konnte ich Martina Nell,
Museumsmitarbeiterin aus Wien, gewinnen. Sie ist unter anderem fiir den Verband 6sterreichischer
Kunsthistorikerinnen und Kunsthistoriker (VOKK) titig und seit 2013 fiir das Stadt- und Gartenpalais
Liechtenstein sowie fiir die digitale Ausrichtung der Hauser zustéindig und beschiftigt sich intensiv
mit dem Einsatz neuer Medien, um Fiihrungen fiir Besucher in der Zukunft zu optimieren. Aus diesem
Grund war mir ihre Meinung und Sichtweise von zentraler Bedeutung, sprich wie sie den Finsatz
neuer Medien im musealen Raum empfindet und welche Potentiale Techniken dieser Art

hervorbringen konnen.

Zu Beginn unseres Gespréiches haben wir uns iiber spezielle Museumsapplikationen, wie AR,
unterhalten und ob Techniken dieser Art die geeigneten Anreize im Sinne einer intensiveren
Auseinandersetzung mit Kunstwerken darstellen wiirden. In diesem Zusammenhang fiihrte sie aus,
dass ihrer Meinung nach neue Medien sehr wohl Besucher in ihrer Wahrnehmung beeinflussen. Ob
dies positiv oder negativ zu bewerten sei, hinge ganz von dem Individuum ab. Ein Vorteil ihrer
Meinung nach sei, dass Besucher dadurch auf neue beziehungsweise andere Aspekte des Kunstwerkes

aufmerksam gemacht werden. Man kann beispielsweise auf ,,bestimmte Farbzusammensetzungen [...]

% Vgl. Strauss & Corbin: Grounded theory in practice. 1997.
51



sowie auf bestimmte Details aufmerksam machen®, erklart Nell. Gleichzeitig fiihrte sie aus, dass der
Einsatz computergestiitzter Erweiterung der Realitdtswahrnehmung vor allem fiir ein jiingeres
Publikum reizvoll sein kann, um Kunstwerke auf unterschiedlichen Ebenen zu erleben. Sie erginzte
hier jedoch, dass es fiir derlei Erkenntnisse auch andere Formen der Kunstvermittlung gibt (z.B.

Schiiler-Atelier), welche nicht speziell auf Anwendungsprogramme zuriick zu fithren sind.

Grundsitzlich glaubte sie, dass Museen neue Medien einsetzen, um primér fiir ein jiingeres
Zielpublikum attraktiver zu werden. In diesem Zusammenhang fiihrte sie aus, dass viele Museen
soziale Netzwerke und Applikationen nutzen, um auf Ausstellungen, Sonderfithrungen und Objekte
aufmerksam zu machen. Dariiber hinaus probiert man, durch den Einsatz neuer Medien museale
Objekte einer vielfaltigeren Besuchergruppe ,,schmackhaft” zu machen. Neue Medien dienen dabei als
Plattform, um Inhalte zu transportieren. Dadurch erhofft man sich andere Besuchergruppen zu

erreichen, um diese in weiterer Folge zu einem Museumsbesuch zu motivieren.

Unser Gesprach fiihrte uns zu dem Themenkomplex, ob der Einsatz mobiler Endgerdte im musealen
Raum den Besucher eher von Kunstgegenstidnden ablenke, als ihn an diese heranzufiihren. Martina
Nell vertritt hier eine dhnliche Sichtweise wie Maria Erker, Museumspédagogin aus Salzburg, denn
beide sind davon liberzeugt, dass vor allem das eigene mobile Endgerit ein gewisses
Ablenkungspotenzial mit sich bringt. Martina Nell fihrt dies zum einen auf Push-Benachrichtigungen
zuriick. Dennoch glaubt sie, dass der Einsatz mobiler Endgeréte auch Vorteile mit sich bringe. Mobile
Endgerite eignen sich besonders gut als virtuelles Nachschlagewerk, da der Raumtext zu Objekten
oftmals sehr begrenzt ist und keine weiterfithrenden Informationen beinhaltet. Durch den Einsatz
mobiler Endgerite, in Verbindung mit speziellen Museumsapplikationen, konnen Museumsbesucher
einfach, schnell und zielgerichtet nach Eckdaten und Informationen suchen. Dies bringt insbesondere
einen Mehrwert flir Personen, die ein bestimmtes Interesse und (Teil-)Wissen bereits ins Museum
mitbringen. Ebenso kann man auch sein eigenes Wissen iiberpriifen, ,,0b eine assoziierte Jahreszahl
oder Epoche von etwas, mit dem man Gesehenes in Verbindung bringt, korrekt ist*. Auch glaubt sie,
dass vor allem jiingere Besuchergruppen schneller Informationen ,,ergoogeln®, als einen langen Saal
Text nach passenden Informationen zu durchforsten. Diese Form der Informationsaneignung sei bei
bestimmten Zielgruppen geldufiger als Informationen in einem analogen FlieBtext zu suchen. Als
Beispiel, wie mobile Endgeréte als vermittelndes Werkzeug dienlich sind, fiihrt sie unter anderem den
kostenlosen Audioguide ,,Hearonymus* fiir Smartphones an. Bei dieser Applikation bekommen die
Besucher andere Informationen, als auf den hausinternen Audioguide im Museum, zu horen. Teilweise
konnen Besucher wihlen, in welchem detailierungsgrad sie diese Informationen haben mochten.
Mobile Endgerite, in Verbindung mit speziellen Applikationen, wie diese oder AR koénnen die Rolle
eines vermittelnden Werkzeugs oder Informationsquelle einnehmen. Dennoch, so Nell, miissen sich
Museumsverantwortliche der latenten Ablenkung stets bewusst sein. ,,Als Kulturinstitution muss man

eine Balance finden, um allen Besuchergruppen gerecht zu werden®, erldutert Nell.

Darauf angesprochen, ob AR Applikationen im musealen Raum einen Mehrwert fiir den Besucher
stiften konnen, fithrt Martina Nell folgendes aus. AR Applikationen kdnnen insbesondere dann einen
Mehrwert stifteten, wenn diese Einblicke in Entstehungsprozesse von Kunstwerken gebenoder

unsichtbaren Details in weiterer Folge sichtbar machen. Aus eigenen Erfahrungen weiB sie, dass die
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Aufmerksamkeitsspanne der (speziell jiingeren) Besucher immer kiirzer wird, weswegen es hilfreich
sein kann ,,short facts* auf diesem Weg zu vermitteln. In diesem Zusammenhang fiihrt sie aus, dass
Besucher, wenn diese Informationen iiber mobile Endgeréte aufnehmen, gar nicht ,,merken®, wie viele
Informationen ihnen vermittelt wurden. Sie erklart sich dies damit, dass Informationen iiber mobile
Endgerite im Vergleich zu Texten im Museum auf unterschiedlichen Ebenen aufbereitet werden
(visuell und auditiv). Demnach kénnen Besucher fallweise Informationen horen, sehen oder lesen.
Diese abwechslungsreiche Form der Aufbereitung von Informationen fiihrt dazu, dass der
Museumsbesucher nicht das Gefiihl hat, von Informationen ,,erschlagen* zu werden. Dariiber hinaus
kann man auf der virtuellen Ebene nach bestimmten Teilaspekten suchen, hingegen der analoge
Raumtext zu einem Objekt ganz gelesen werden muss. In diesem Zusammenhang erwihnt sie auch
den Konflikt zwischen élteren und jiingeren Besuchergruppen. Ungeachtet dessen glaubt sie, dass
insbesondere zeitgenossische Museen von Entwicklungen dieser Art profitieren konnen, zum einen
fiihrt sie das auf die Mdglichkeit der Etablierung einer neuen Kunstform auf der virtuellen Ebene
zuriick und zum anderen kann man museale Objekte von Zeit und Raum befreien, sodass auch diese
auBerhalb der Offnungszeiten zuginglich sind. Parallel dazu erffnet sich auch eine neue Form des
Ausstellens digitaler Kunst im musealen Raum. Da erschlief3t sich die Moglichkeit weiterfithrende
oder erginzende Objekte auf der virtuellen Ebene auszustellen und so zuginglich zu machen. Diese
Form des Ausstellens ist unabhingig von den jeweiligen physischen Radumlichkeiten und er6ffnet
gleichzeitig neue Moglichkeiten museale Objekte zugénglich zu machen. Dadurch kénnen Besucher
mit musealen Objekten unabhingig der Offnungszeiten interagieren, nach verwandten

Themengebieten suchen oder Objekte dreidimensional betrachten.

Abschlielend ist festzuhalten, dass Nell den Einsatz neuer Medien in Museen begriifit, aber davon
iiberzeugt ist, dass sowohl der der richtige Umgang als auch der entsprechende Einsatz dieser neuen
Technik noch in den ,,Windeln liegt”. Prinzipiell wiirde sie es begriilen, wenn Museen parallel zum
Audioguide auch mobile Endgeréte ausgeben. Ungeachtet dessen kann sie neuen Medien als Tool,
welches Informationen vermittelt und eine gewisse Individualisierung von Rundgéngen etabliert, viel
abgewinnen und steht dieser Form der Wissensvermittlung positiv gegeniiber. Auch sie vertritt die
Meinung, dass analoge und digitale Vermittlungsformate sich nicht gegenseitig wiedersprechen,
sondern als Chance gesehen werden konnen, in dem es durch neue Formate im muselaen Raum wie
AR zu einer gegenseitigen Befruchtung fiihren kann. Des Weiteren glaubt sie, dass dies ein Weg sein
kann, um verstérkt die jiingere Zielgruppe zu erreichen, wobei hier das Angebot nicht nur auf mobile
Applikationen beschrinkt sein darf. Es geht um ein holistisches Gesamtkonzept, welche auf die
unterschiedlichen Bediirfnisse der Besucherschaft eingehen soll. Neue Medien im musealen Raum
konnen als weiterfilhrendes Begleitinstrument betrachtet werden, welche Besucher in ihrer

Wahrnehmung unterstiitzen.

Ex1: Museumspidagogin
Museumspidagogen sowie Kulturvermittler erarbeiten unterschiedlichste Konzepte, um
Museumsbesucher optimal an Ausstellungsobjekte heranzufiihren. Museumspéddagogen erkldren

zielgruppengerecht die jeweiligen Ausstellungsobjekte (Bilder und Gemilde, Skulpturen, technische
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Objekte, Tierpriaparate usw.). Sie weisen auf Besonderheiten hin, erzihlen iiber die Entstehung,
Geschichte und Herkunft der jeweiligen Objekte und kommen sehr nah an den verschiedensten
Besuchergruppen ran beziehungsweise interagieren tagtaglich mit diesen. Aus diesem Grunde war es
mir besonders wichtig diese Sichtweise kennenzulernen und in Erfahrung zu bringen, wie diese dem
Einsatz neuer Medien gegeniiberstehen. So konnte ich fiir dieses Gesprach Dr. Maria Erker,
Museumspidagogin in den Mozart Museen und Gastlektorin an der Universitit Salzburg fiir alte

Geschichte und Altertumskunde, gewinnen.

Die ersten Fragen zielten darauf ab herauszufinden, wie der Einsatz von neuen Medien in Museen
wahrgenommen wird und wie spezielle Museumsapplikationen, wie AR, den Museumsbesucher in der
Kunstauseinandersetzung beeinflussen. Konkret wollte ich unter anderem wissen, ob Techniken dieser
Art das Potenzial besitzen den Museumsbesucher ndher an das Exponat heranzufiihren und welche
Vor- oder Nachteile sich daraus fiir Besucher ergeben. Die Museumspéddagogin Maria Erker sieht den
Einsatz neuer Medien in Museen sowohl positiv als auch kritisch. Threr Meinung nach bringt diese
Form der Kunstauseinandersetzung viele Vorteile sowie Nachteile mit sich, insbesondere dann, wenn
ausgehend von der Museumsseite kein Konzept dahinter zu erkennen ist, welches einen Mehrwert fiir
den Besucher verspricht. So fiihrt sie weiter aus, dass vor allem die Moglichkeit der zusétzlichen
Bereitstellung von Informationen oder das heranzoomen und verweisen auf bestimmte Details als
enormer Pluspunkt gewertet werden kann. ,,[...] Besucher konnen dann Stunden davorstehen, wenn
Kunstwerke mittels AR Applikationen zugénglich gemacht werden und dadurch beispielsweise auf
mogliche Risse im Kunstwerk hingewiesen wird. Sie betont, dass Museumspaddagogen und Kuratoren
dadurch die Moglichkeit haben Exponate anderes zu priasentieren und zugénglich zu machen. Der
Einsatz solcher Techniken kann unterstiitzend auf den Museumsbesuch einwirken, vor allem bei
Besuchergruppen, die bereits ein gewisses Interesse und Wissen mitbringen. Bei Personen, die ein
Museum in ,.fiinf Minuten durchrennen®, bringt auch das Angebot spezieller Applikationen
beziehungsweise neue Medien nichts. Grundsétzlich glaubt sie, dass durch den Einsatz
computergestiitzter Erweiterung Kunstgegenstinde langer und intensiver betrachtet werden. So
beobachtet sie immer wieder bei ihren Fiihrungen, dass Personen viel langer vor Exponate verweilen,
wenn diese mithilfe einer Applikation betrachtet werden. Durch diese Form der Wissensvermittlung
kann man Besuchern das Gefiihl geben, dass sie ndher an den Kunstgegenstand ,,ran diirfen®,
ansonsten ,,steht man ja immer hinter den Absperrungen®. Aufgrund von Feedback von
Museumsbesuchern weil} sie, dass diese die Betrachtung der Kunstwerke aus nichster Ndhe genief3en,
auch wenn dies nur auf der virtuellen Ebene mdglich ist. Besucher konnen dadurch mit musealen
Objekten interagieren, museale Objekte von einer anderen Seite betrachten oder weiterfithrende
Informationen entdecken. In diesem Zusammenhang erzéhlt sie von einem Museum in Hallstadt,
welches auf der virtuellen Ebene einen alten Salzstollen zugénglich gemacht hat. Auf der virtuellen
Ebene werden dem Besucher weit mehr Informationen zur Verfiigung gestellt, als im
Ausstellungsraum selbst. Durch das Anklicken auf der virtuellen Ebene werden die weiterfiihrenden
Informationen ersichtlich und Besucher haben dadurch das Gefiihl ,,etwas entdeckt zu haben®.
Gleichzeitig stehen diese Informationen nur denjenigen zur Verfiigung, die den Salzstollen durch die

spezielle Applikation erkundet haben. So fiihrt sie weiter aus, dass dadurch das Belohnungszentrum
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der Besucher angesprochen und aktiviert wird — ,,ich klicke etwas an und bekomme dafiir etwas“ — im

Sinne von Informationen und Wissen.

Auf die Frage hin, was sich Museen dadurch erhoffen, wenn diese neue Medien im musealen Raum
einziehen, erklirt sie, dass viele Museen einfach mit der Zeit gehen und Techniken dieser Art
anbieten. Ihrer Meinung nach fehle der Vermittlungsansatz oftmals zur Génze und Erker fragt sich, wo
der Mehrwert fiir den Besucher ist. Ihrem Empfinden nach geht es immer noch darum Wissen und
Informationen rund um das Museum und deren Ausstellungsinhalte zu vermitteln. Auch glaubt sie,
dass viele Museen neue Medien und spezielle Applikationen anbieten, um dadurch ihre ,,Hauser zu
fiillen®. ,, Doch nur weil ich sie [Anmerkung Menschen] in das Museum gebracht habe, habe ich sie
noch nicht dazu gebracht sich mit dem Inhalt des Museums auseinanderzusetzen®, so Erker. Es geht
darum den richtigen Grad zwischen Vermittlung und Unterhaltung zu finden. Trotzdem ist sie davon
tiberzeugt, dass mobile Endgerite ein gutes Werkezeug sind museale Inhalte ndher zu bringen. In
diesem Zusammenhang erzihlt sie, dass die Mozart Museen in Salzburg einer der ersten Museen
waren, die mit einer Applikation fiir mobile Endgerdte gearbeitet haben. Dieses Angebot an die
Besucher hat den ,,attraktivititskreis extrem erweitert™. Auch, ,,dass wir das gleich in ganz vielen
Sprachen anbieten haben kdnnen®, war ein absoluter Gewinn. Nicht nur aus logistischen Griinden, wie
sie berichtet, sondern auch, weil spiirbar war, wie gut diese Form der Vermittlung von den Besuchern
angenommen wird. In diesem Zusammenhang erzihlte sie von einer Schnitzeljagd fiir Kinder durch
das Museum, welche in der analogen Zeit, also vor dem Einsatz neuer Medien auf Papier
stattgefunden hat. Bei analogen Schnitzeljagden waren die Kinder oftmals nicht so begeistert und
motiviert, da alles sehr statisch war. Bei der virtuellen Schnitzeljagd hingegen, wo Tablets zum

Einsatz kamen, wollte jedes Kind einmal klicken und das Tablet benutzen.

Daran anschlieBend wollte ich von Maria Erker wissen, ob sie glaubt, dass der Einsatz mobiler
Endgerite im Museum von Kunstgegenstinden ablenke. Ohne zu zdgern antwortete sie, ,,die eignen
schon‘ und lacht. Die grote Schwierigkeit sieht sie darin, dass mit dem eignen ,,Handy* auch das
private Leben mit in das Museum gebracht wird. Viele Besucher lassen sich schnell von dem eigenen
Smartphone ablenken oder konnen sich nicht davon 16sen, so Erker. Daher ist sie davon iiberzeugt,
wenn Museen, anstelle oder parallel zu Audioguides, mobile Endgeréte in Verbindung mit speziellen
Anwendungsprogrammen flir den musealen Raum anbieten, dass diese Form der Vermittlung einen
enormen Mehrwert flir Besucher stiften kann. Ausgehend von der Museumsseite hat man so die
Moglichkeit die Aufmerksamkeitsspanne der Besucher zu steuern und auf wertvolle Inhalte zu
verweisen. Auch spricht sie mobilen Endgeriten eine gewisse Form der Individualisierung von
Museumsrundgingen zu, insbesondere dann, wenn man unterschiedliche Touren durch das Museum
anbietet, wie zum Beispiel das Nibelungen Museum. So erzéhlt sie, dass das ,, Nibelungen Museum
zwei Wege hat, die man gehen kann, einen reinen Wagner Weg und einen weiteren Weg, der sich eher
auf historische Fakten konzentriert. Fiir mich als Historiker war der zweite Weg natiirlich viel
interessanter und habe mir nur gedacht - Gott sei Dank erspare ich mir jetzt diesen Wagner*.

Erker hat sich fiir den Weg entschieden, der ihren Bediirfnissen und Interessen mehr entsprochen hat.
Dadurch blieb ihr dieser Museumsrundgang positiv in Erinnerung, da sie selbst entscheiden konnte,

worlber sie informiert werden mochte. Erker findet, dass die Form der Individualisierung im Museum
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viele Vorteile fiir Besuchergruppen mitbringe. Man kann unterschiedliche Rundgénge fiir
verschiedene Besuchergruppen erstellen und dadurch auf die Bediirfnisse der einzelnen Gruppen
besser eingehen. So kann man Rundgénge extra fiir Kindergruppen, Senioren oder Erwachsene
erstellen und je nachdem die Informationen aufbereiten. Fiir Seniorengruppen greift man eher auf
reduzierte Inhalte zuriick und vermeidet schnelle, viele und kleine Elemente, die vom wesentlichen
ablenken. Fiir Kindergruppen hingegen greift man auf spielerische Elemente und Bilder zuriick, um
Informationen leicht aufzubereiten. Im nichsten Schritt kann man daran bestimmte Aufgaben und

Ratsel kniipfen, um so neu erlernte Informationen zu festigen, so die Museumspéadagogin.

Daran anschlieend wollte ich von Erker wissen, ob mobile Endgerite als Informationsquelle
beziehungsweise als vermittelndes Werkzeug im Museum dienlich sind. Darauf antwortete sie mir,
dass Smartphones und Tablets im Museum einen enormen Mehrwert stiften. Gerade fiir die jiingere
Besucherschaft kann der Einsatz solcher Techniken Vorteile mit sich bringen, da diese zum Beispiel
selbstindig Informationen recherchieren kénnen. Nichtsdestotrotz sind mobile Endgerite im musealen
Raum trotz dem einen oder anderen Kritikpunkt ein ,,vermittelndes Werkzeug: erstens kann ich den
Besucher mit Infos fiittern [...] und der Besucher kann sich selber flittern, wenn er zum Beispiel mehr
iiber etwas wissen mochte, kann er/sie es direkt vor Ort nachlesen®, so Erker. Sie kennt auch Museen,
die an Stelle von Audioguides bereits Tablets ausgeben, da man auf diesen Gerdten Informationen auf
unterschiedlicher Ebenen aufbereiten kann. Der Museumsbesucher kann selbst steuern, wie viele
Informationen zu dem Objekt gewiinscht sind und in welcher Form diese vermittelt werden. Im
Vergleich zu Audioguides kénnen Informationen auch auf der visuellen Ebene aufbereitet und mit

Hilfe von Videoclips oder Erklarvideos zugénglich gemacht werden.

Im Verlauf unseres Gespraches wollte ich wissen, welche Vorteile sich fiir Besucher daraus ergeben,
wenn Museen mobile Endgerite und spezielle Museumsapplikationen anbieten. Den gréfiten Vorteil
sieht Erker darin, dass man weiterfithrende Informationen zur Verfligung stellen kann. Maria Erker
fiihrt in diesem Zusammenhang aus, dass zwar ,,bei den meisten Kunstwerken dabeisteht ,,Gemalt o)
auf Leinwand*, aber in nur ganz wenigen Fillen erklirt wird, ,,was heiBt eigentlich Ol auf Leinwand
oder auf was basiert die Farbe, wie ist die Leinwand hergestellt worden. Solche Background
Informationen sind wichtig®. Von zu lange Raumtexten fiihlen sich Besucher oft ,,erschlagen und
haben eine Hemmschwelle diese zu lesen. Auf mobilen Endgeriten kann man hingegen
Informationen unterschiedlicher Natur aufbereiten. Die Informationen konnen auditiv oder visuell
vermittelt werden. Ebenso konnen durch den Einsatz neuer Medien Objekte auf der virtuellen Ebene
dreidimensional zuginglich gemacht werden, was sich wiederum positiv auf die Museumerfahrung
auswirkt, so die Museumspéddagogin. Durch die Aufbereitung der Informationen fiir unterschiedliche
Sinneskandle fallt den Museumsbesuchern oft gar nicht auf, wie viele Informationen tatséchlich {iber
mobile Endgerite vermittelt und aufgenommen wurden, hingen féllt dem Besucher sehr wohl auf, wie

viele Raumtexte gelesen wurden, da hier die Informationen eindimensional vermittelt werden.

Festzuhalten ist, dass Maria Erker den Einsatz neuer Medien im Museum begriifit, allerdings in einem
beschriankten Bereich, der den Besucher in den Mittelpunkt riickt, ,,Man muss schon aufpassen, dass
das Museum kein Spielplatz wird“. Viele Museen vergessen oftmals, dass sie einen Bildungsauftrag

zu erfiillen haben und nicht nur ,,modern sein sollen*, indem neueste Techniken angeboten werden..
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Erker ist davon liberzeugt, dass nicht das spielerische Element im Vordergrund stehen sollte, sondern
das Vermittelnde. Es geht vor allem darum den richtigen Mix aus Informationen und
Unterhaltungswert zu schaffen. Museen sind schlussendlich Bildungsstétten in denen Besucher neues
Wissen und Informationen vermittelt bekommen, um dadurch einen Mehrwert zu stiften und den

Bildungsauftrag Folge zu leisten.

Ex2: Perspektive Griinder

Durch Gesprache und der Teilnahme an speziellen Sonderfiihrungen, welche von den Griindern
angeboten und durchgefiihrt wurden sowie der Sichtung diverser Interviews, konnte ich Meinungen
und Erfahrungswerte von Sergiu Ardelean und Codin Popescu, Griinder des Start-ups Artivive,
kennenlernen. So stellte sich heraus, dass es den Griindern vor allem darum geht Kunstwerke, welche
in Archiven oder Lagerhallen lagern, zugiinglich zu machen®. Viele Ausstellungen haben nicht Platz,
um alle Exponate zu einer Schausammlung auszustellen. Aus diesem Grunde stehen Kuratoren
oftmals vor der Entscheidung thematisch passende Ausstellungsobjekte nicht in den Ausstellungsraum
aufzunehmen. Dadurch entsteht eine gewisse Hierarchisierung von Exponaten, welche durch
Kuratoren oder Museumsmitarbeiter getroffen werden. Mit digitalen Erweiterungen und insbesondere
der Nutzung der virtuellen Ebenen kénnen Konflikte dieser Art bis zu einem gewissen Grad
ausgerdumt werden. Museumapplikationen fiir mobile Endgerite konnen dabei behilflich sein, den
Ausstellungsraum virtuell zu erweitern und zu verlangern. Dadurch eréffnet sich die Moglichkeit
weitere Objekte auf der virtuellen Ebene auszustellen und zugénglich zu machen, unabhéngig vom
physischen und begrenzten Raum. Dariiber hinaus ist es moglich, Objekte auf der virtuellen Ebene von
Raum und Zeit zu befreien und haptisch fiir Besucher greifbar zu machen. Einen Vorteil sehen die
Griinder vor allem darin, dass durch das Angebot ein gewisser Erlebnisfaktor in Kulturinstitutionen
einzieht. So fithren beide aus, dass eine Umfrage gemeinsam mit der Kunstvermittlungsabteilung der
Albertina ergeben hat, dass Museumsbesucher digitale Erweiterungen iiberaus positiv
gegeniiberstehen. Dariiber hinaus sprechen sie davon, dass dadurch die emotionale Bindung an den
Museumsbesuch gesteigert wird, da der Besuche positiv in Erinnerung bleibt. Auch kann man das
Erlebte vor Ort und den Besuch gewissermallen konservieren und als Digitalisat mit nach Hause
nehmen. Die positive Erinnerung an die Ausstellung erhoht die Chance, dass der Besucher gerne
wiederkehrt.

Darauf angesprochen inwiefern Applikationen dieser Art die klassische Vermittlungsarbeit von
Musemspéddagogen und Mitarbeitern beeinflussen konne, wurde folgendes geantwortet. Die Griinder
sehen den Einsatz neuer Medien flir Kunstvermittler iiberwiegend positiv, da der Einsatz
computergestiitzter Erweiterung im musealen Raum als unterschiitzendes Werkezeug zu interpretieren
ist. So konnen Kunstvermittler auf der digitalen Ebene Details oder Restaurierungsprozesse
veranschaulichen und gesondert auf einzelne Elemente eingehen oder diese vergroBern. Dadurch
konnen oftmals abstrakte Inhalte sehr gut veranschaulicht werden. Auch ist es moglich anhand

virtueller Objekte unterschiedliche Schaffungsprozesse abzubilden, um dadurch ein tieferes

% Vgl. Interview von Iris Kiihn mit Codin Popescu https://www.gallerytalk.net/artivive-die-neue-dimension-der-
kunst/ (aufgerufen 10.09.2019)
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Versténdnis fiir Besucher zu erzeugen. Dariiber hinaus konnen herkdmmliche Fithrungen ganz einfach
um eine digitale Ebene erweitert werden, dies verspricht insbesondere Vorteile fiir die jliingere
Besucherschaft, indem man Fiihrungen beispielsweise mit ,,Quests* (Aufgaben) anreichert. Durch
Angebote dieser Art ist es moglich mit den Museumsbesuchern in einen Dialog zu treten und
gleichzeitig fordert man die Bindung an die Kulturinstitution. Parallel besteht die Chance durch den
Einsatz neuer Medien Personengruppen anzusprechen, die nicht primér der klassischen Besucherschaft

des Museums entsprechen. Dadurch ist es moglich, eine vielféltigere Besucherschaft zu etablieren.

Den grofiten Mehrwert sehen die Griinder primér darin, dass Informationen auf unterschiedlichsten
Ebenen zuginglich gemacht werden. Dadurch besteht eine hohere Wahrscheinlichkeit, dass neu
erlernte Inhalte besser erinnert werden, da der Museumsbesucher ganz nach eigenem Interesse und
Bediirfnisse wihlen kann, wie und welche die Informationen vermittelt werden. Anhand selbst
durchgefiihrter Experimente konnte gezeigt werden, dass sich der Besucher lénger an die gesehenen
und erlernten Inhalte erinnert, wenn diese durch den Einsatz neuer Medien vermittelt wurden, so
Codin Popescu. Ein weiterer Vorteil der mit der Nutzung einhergeht ist der, dass der Museumsbesuch
dadurch sozialisiert wird, denn dies fiithrt wiederum dazu, dass der kommunikative Austausch
untereinander gefordert und starker hervorgehoben wird. Dadurch entsteht ein Museum zum

,Angreifen™ und wirkt fiir den Besucher lebendiger, so Popescu.

Nach den Erfahrungswerten der Griinder verdndert das Angebot neuer Medien sowie spezielle
Applikationen, wie AR im musealen Raum, nicht nur Museumsrundgénge und Erfahrungen der
Besucher, sondern auch ein stiickweit die Kunstszene selbst. Durch den Einsatz von AR Applikationen
im musealen Raum entsteht auf der virtuellen Ebene eine neue, vor allem digitale Kunstform, so die
Griinder. Dies kann in weiterer Folge zu einer Offnung der Kunstszene fiihren, da es insbesondere fiir
jingere und dementsprechend noch nicht etablierte Kiinstler ,,einfacher* wird Fuf§ zu fassen,
insbesondere dann, wenn digitale Kunstwerke eines Kiinstlers eine gewisse Anhéngerschaft nach sich

ziehen, die nicht zur klassischen Besuchergruppe von Kulturinstitutionen angehoren.

Zusammenfassend ist zu sagen, dass die Griinder viel positives Feedback, sowohl national als auch
international, erhalten haben. Auch hat sich durch die verschiedenen Gespriache herausgestellt, dass
Codin Popescu davon iiberzeugt ist, dass AR Applikationen {iber kurz oder lang Audioguides ersetzen
werden. Er flihrt dies vor allem darauf zuriick, dass man durch den Einsatz neuer Medien im musealen
Raum Informationen vielfiltiger aufbereiten kann und somit nicht mehr an nur ein Format gebunden
ist. Gleichzeitig ndhern sich Museen durch den Einsatz neuer Medien neu erlernter
Rezeptionsgewohnheiten an, ganz im Sinne einer Informations- und Wissensgesellschatft.
Applikationen dieser Art konnen ein Weg sein Kunst zu demokratisieren und dadurch eine buntere

Besucherschaft in Museen zu etablieren.

3.1. Analyse

Im Zuge meiner Forschung konnte ich mich der Thematik annéhern und herausfinden, wie sich
Museen den digitalen Herausforderungen stellen und wie die Mediatisierung den Museumsbesuch
verdndert. Durch den von mir gewihlten Methoden-Mix, der sich aus teilnehmenden Beobachtungen,

Gespriachen mit diversen Museumsbesuchern und Akteuren aus der musealen Landschaft sowie der
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Teilnahme an speziellen Ausstellungsformaten und der Teilnahme an der internationalen Konferenz
mit dem Schwerpunkt ,, Kunstmuseum im digitalen Zeitalter" zusammensetzte, konnte ich Ergebnisse

zur Beantwortung der Forschungsfrage erarbeiten.

Generell kann gesagt werden, dass die meisten Museumsverantwortlichen sowohl die Notwendigkeit
als auch die Chancen, die hinter dem Mediatisierungsprozess stehen, erkennen. Dennoch scheint es so,
als ob die Digitalisierung oft nicht mehr als ein Schlagwort darstellt. So wurde beispielsweise im Zuge
der Konferenz ,,Das Kunstmuseum im digitalen Zeitalter* im Janner 2019 deutlich, dass sich viele
Museen {iberhaupt nicht, oder erst seit kurzer Zeit, mit Digitalisierungsstrategien und
Mediatisierungsprozessen auseinandersetzen. Oftmals wurde diese Vorgehensweise mit mangelnden
finanziellen Ressourcen und Mitarbeitern begriindet, denn ,,es fehle einfach das Geld und die nétigen
Ressourcen, um die anfallenden [digitalen] Aufgaben zu bewéltigen®, fihrt eine Mitarbeiterin des
Universalmuseum Joanneum Graz aus. Viele verbinden mit dem Einsatz neuer Medien im musealen
Raum in erster Linie einen Unterhaltungs- und Spafifaktor und beachten dabei nicht die Komponente
der Wissensvermittlung auf unterschiedlichen Ebenen. Dementsprechend wurde das Themenfeld
Smartphones im Museum von vielen noch nicht sachlich oder geringschétzig diskutiert und oft mit

Aussagen wie ,,braucht’s dafiir unbedingt ein Smartphone?*, untermauert.

Im Zuge der gefiihrten Gesprache wurde beispielsweise von Dr. Erker und Frau Nell angemerkt, dass
vor allem das eigene mobile Endgertit auch ein gewisses Ablekungspotenzial darstellen kann. Nell
fiihrt dies auf das stindige ,,connteced* sein zuriick und auf mégliche Push-Benachrichtigungen, die
die Aufmerksmakeit des Nutzers auf sich ziehen. Dr. Erker von aus den Mozart-Museen sieht es
dhnlich. Sie erkennt ebenfalls das Ablekungspotenzial, insbeosondere wenn es sich dabei um das
eigene mobile Endgerite handelt. Threr Meinung nach wird dadurch dass ,,Zuhause® ein Stiickweit mit
ins Museum genommen. Trotz dieser Kritik stehen beide dem Einsatz neuer Medien im musealen

Raum offen gegeniiber und sprechen dieser Form der Wissensvermittlung viel Potenzial zu.

Ahnlich hiufig wie ablehnende oder gar kritische Meinungen waren Aussagen, die als gleichgiiltig zu
bewerten sind. Dies ging oft damit einher, dass das Smartphone und AR als nichts anderes als ein
Nachfolger vom Audioguide abgestempelt wurde. Es ist durchaus vorstellbar, dass mobile Endgerite
frither oder spiter den klassischen Audioguide vollstiandig ersetzen, was den Museumsbesuch auch in
dieser eingeschrankten Anwendung schon verdndert. Die Form der Vermittlung kann einen Mehrwert
stiften, da die Wiedergabe von Informationen auf unterschiedlichen Sinnenkanilen beruht und kein
zusitzliches Gerit bendtigt wird. Ahnliches hat auch Codin Popescu withrend der AR-Fiihrung in der
Albertina berichtet. Im Zuge der Zusammenarbeit zwischen Artivive und dem Albertina Museum kam
es auch zu Gespréachen zwischen dem Albertina Direktor und dem Artivive-Griinder. Beide gehen
stark davon aus, dass mobile Endgerite erhebliches Potenzial besitzen die klassische Audioguides
vom Markt zu verdrdngen. Smartphones und Tablets haben im Vergleich zu klassischen Audioguides
ein Display, welches es ermoglicht Information auf visueller und auditiver Ebene zu vermitteln, was
wiederum zu einem barrierefreien Austausch fithrt. Insbesondere wurde die Ansprache
unterschiedlicher Sinneskanile von Akteuren aus der Museumslandschaft als postives Merkmal
hervorgehoben. Dariiber hinaus fiihrt dies dazu, dass Kuratoren beispielsweise die Moglichkeit haben,

komplexe Sachverhalte an die jeweiligen Bediirfnisse der Zielgruppen anzupassen. Ebenso ist die
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Vermittlungsarbeit dadurch nicht mehr nur auf ein Medium gestiitzt, sondern kann unterschiedliche

Formate fiir die Vermittlungsarbeit nutzen.

Der iiberwiegende GroBteil der in dieser Arbeit erarbeiteten Erkenntnisse sprechen fiir den Einsatz
mobiler Endgerdte und AR im musealen Kontext, was oft mit dhnlicher Argumentation begriindet
wurde. So wurden vor allem die langere Betrachtungszeit, die intensivere und detaillierte
Auseinandersetzung mit dem Exponat und die damit verbesserte Informationsvermittlung und
Aufnahme einerseits und die Individualisierung des Museumsbesuchs sowie das Erreichen neuer und
schwer zu erreichender Personengruppen andererseits als Motivation und Hoffnung fiir den Einsatz

der Technologie genannt.

Dass die Form der Auseinandersetzung zu ldngeren Betrachtungszeiten von Exponaten fiihrt, konnte
nicht nur durch wissenschaftliche Studien belegt werden, sondern war auch im Zuge der
teilnehmenden Beobachtungen und der Teilnahme an speziellen AR-Fiihrungen erkennbar. Zusétzlich
wurde diese Beobachtung durch Aussagen der gefiihrten Interviews bestitigt. Besucher, die sich
Kunstwerke mittels der AR-Applikation angesehen haben, haben vergleichsweise mehr Zeit vor dem
Kunstgegenstand verbracht. Dies kann mitunter auf zwei Vorgehensweisen zuriickgefiihrt werden:
Besucher blicken zum einen auf das mobile Endgerit, um die augmentierten Inhalte am Display zu
sehen, zum anderen gehen Besucher im Anschluss daran, ohne das Smartphone zu verwenden, zu dem
jeweiligen Exponat, um dieses nochmals ausfiihrlicher zu betrachten. Diese Wechselwirkung zwischen
Smartphone und der Betrachtung des Kunstwerkes mit blofem Auge wurde auch bei den
teilnehmenden Beobachtungen deutlich. Dieses Wechselspiel zeigt sich auch darin, dass Besucher
Kunstwerke zuerst aus der Ferne betrachten, um anschlieend die Distanz zu verringern, um das
Kunstwerk mit dem freien Auge zu sehen. Auch wurde diese Vorgehensweise durch die Artivive-
Griinder bestitigt. Dariiber hinaus beschiftigte sich die Studie ,,Belvedere Before* mit dem
Themenfeld ,,Sehen im Museum* und zeigte unter anderem Blickbeziehungen von
Museumsbesuchern auf. Die Ergebnisse dieser Studie wurden im Zuge der Konferenz ,,Das
Kunstmuseum im digitalen Zeitalter” prasentiert, die mittels moderner Eye-Trackingtechnologie
veranschaulicht werden, sprich dass Museumsbesucher, welche mobile Endgerite zur Betrachtung
genutzt haben, langer vor dem Kunstgegenstand verweilt haben. Dr. Luise Reitstétter, die am Institut
fiir Kunstgeschichte in Wien tétig ist, zeigt in diesem Zusammenhang auf, dass die langere
Betrachtungszeit auf das Wechselspiel zwischen der Verwendung des Smartphones und dem
,;hatiirlichen* Sehen zurtickzufiihren ist. Besucher betrachten demnach das Kunstwerk mittels mobiler
Endgerite, um im Anschluss daran die zuvor gesehenen Inhalte am Display nochmals mit dem bloBen
Auge wahrzunehmen. Zusétzlich wird die ldngere Betrachtungszeit auch damit begriindet, dass ein
GroBteil der Besucher Kunstgegenstdnde mit dem mobilen Endgerét fotografiert. Die abfotografierten
Kunstwerke werden in weiterer Folge am Smartphone-Display vor Ort betrachtet, um im Anschluss
die Fotografie mit dem Original abzugleichen. Dieses Abgleichen zwischen Digitalisat und Original
filhrt wiederum zu lédngeren Betrachtungszeiten beziehungsweise Verweildauer vor dem Kunstwerk.

Die langere Betrachtungszeit und dadurch intensivere Auseinandersetzung mit den Kunstgegenstanden

%6 Das Kunstmuseum im digitalen Zeitalter. Studie von Luise Reitstitter, Hanna Brinkmann, Raphael Rosenberg
(Universitdt Wien). Sehen im Museum. Eine digitale Bestandsaufnahme von Blickbeziehungen. (Jénner 2018)
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fiihrt schlussendlich dazu, dass sich der Museumsbesucher an die gesehen Ausstellungsinhalte langer
erinnern (Memorisieren von Inhalten) kann und das generierte Wissen vor Ort im Alltag integrieren
und abrufen kann. Auch hat Codin Popescu wéhrend einer AR-Fiihrung auf diese Besonderheit
hingewiesen, da Besucher durch die Verwendung der Applikation aufgefordert werden, sich mit dem
Exponat aktiv und intensiv auseinanderzusetzen und somit parallel dazu unterschiedliche
Sinnesorgane angesprochen werden, welche wiederum zu einem besseren Verstandnis und

Erinnerungsvermogen fiihren.

AR im musealen Raum wird insbesondere dafiir geschitzt Unsichtbares wieder sichtbar zu machen.
Das bedeutet, dass es moglich ist auf der digitalen Ebene wissenschaftliche Erkenntnisse,
weiterfiilhrende Informationen, Restaurierungsvorgénge oder etwaige Verdnderungen am Kunstwerk
erneut sichtbar zu machen. Erstmals ist es moglich Informationen auf unterschiedlichen Ebenen
einfach aufzubereiten, um so auf die unterschiedlichen Bediirfnisse der Besucher einzugehen. Fiir den
Museumsbesucher bedeutet dies, dass er/sie wihlen kann, wie Informationen zu dem Exponat
aufgenommen werden. In weiterer Folge kann man im Vergleich zu begrenzten Raumtexten eine
Vielzahl von Informationen auf der virtuellen Ebene bereitstellen, da hier der Raum ,,grenzenlos* ist.
Auch merkten beispielsweise Erker und Nell an, dass die Aufbereitung der Informationen fiir
unterschiedliche Sinneskanéle (auditiv, visuell oder haptisch) dazu fithren, dass Besucher gar nicht
bemerken, wie viele Informationen ihnen tatsdchlich vermittelt wurden. Dariiber hinaus kann man
wissenschaftliche Erkenntnisse rund um ein Exponat einfach abbilden und einer breiten Masse
zuganglich machen, ohne dass dafiir eine Vorausbildung oder tiefgreifendes Wissen iiber die Thematik
notwendig ist. Durch den Einsatz neuer Medien im musealen Raum kann man Museumsbesucher den
prozesshaften Charakter eines Exponates bildhaft vermitteln. Dadurch werden unter anderem etwaige
Restaurierungsprozesse, Arbeitsschritte des Kunstschaffenden oder (versteckte) Details, die oftmals
nur fiir Kunstinteressierte wahrnehmbar sind, sichtbar machen. Florian Waitzbauer, der Leiter des
Digitalen Belvedere, sowie Dr. Maria Erker, Museumspéidagogin der Mozart Museen und dem
Museum der Moderne in Salzburg, sehen den Einsatz von AR als Chance Museumsbesucher nah an
das urspriingliche Exponat heranzufiihren. Das bedeutet, dass Besucher auf der digitalen Ebene die
Moglichkeit hat mit dem Original in Interaktion zu treten, ohne dabei etwas zu zerstoren. Dieser
Vorteil wurde des Ofteren von diversen Akteuren aus der Museumslandschft erwihnt. Diese Form der
Interaktion kann dazu fiihren, dass ein Museum zum Angreifen entsteht, in dem Bescuher auf der
digitalen Ebene mit Exponaten auf vielfaltige Weise interagieren konnen. Dadurch werden Exponate
erstmals fiir den Besucher greifbar beziehungsweise erlebbar und konnen auf unterschiedliche Weisen
zuginglich gemacht werden, um so bestmoglich auf die Bediirfnisse verschiedener Besuchergruppen
einzugehen. Wie Maria Erker bereits erwihnte, ist es wichtig, Informationen rund um das Exponat so
aufzubereiten, dass unterschiedliche Besuchergruppen davon profitieren und neues Wissen vermittelt
wird. Auch erlaubt der Einsatz von AR Exponate unabhéngig vom musealen Raum zu zeigen. Das
wiederum bedeutet, dass Ausstellungsstiicke, die archiviert oder aus irgendeinem Grund nicht
ausgestellt sind, dennoch kontextual passend fiir Museumsbesucher durch multimediale Stationen
zugénglich sind. Auf diese Weise kann man verschiedene Exponate auf der digitalen Ebene sinnlich

erlebbar und greifbar machen, um dadurch das Besuchererlebnis zu steigern. Gleichzeitig kann man
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dadurch den anlogen Ausstellungsraum, um einen virtuellen Raum verldngern und wiederum fiir

Besucher, auch iiber die Offnungszeiten hinaus zugénglich machen.

Mediale Transformationen kdnnen ein mogliches Werkzeug sein, um museale Mauern aufzubrechen.
Stella Rollig, Generaldirektorin und wissenschaftliche Geschéftsfiihrerin des Belvederes Wien, fiihrt
in diesem Zusammenhang aus, dass Digitalisierungsprozesse die Chance eréffnen mit dem Besucher
in den Dialog beziehungsweise Austausch zu treten. Dadurch wird ein schwellenloser und
kommunikativer Austausch gefordert, der analoge Kommunikationsliicken zu schlieen versucht.
Dariiber hinaus verspricht der Einsatz neuer Technologien, wie AR, den Museumsbesuch aktiver
auszugestalten und lebhafter wahrzunehmen. Insbesondere kann man durch den Einsatz partizipativer
Formate das unmittelbare Erleben des Exponates vor Ort anreichern. Wie bereits von Dr. Maria Erker
angesprochen, sind Techniken dieser Art enorm hilfreich, um Informationen an die unterschiedlichen
Bediirfnisse der Besuchergruppen auszurichten. Der Einsatz neuer Medien im musealen Raum kann
dazu fiihren, dass Zugénge zur Kunst demokratisiert wird, was wiederum dazu fithren kann, dass
museale Hemmschwellen herabgesetzt werden. Gleichzeitig eroffnet sich dadurch die Chance mit

einem vielfdltigeren Publikum in einen Dialog zu treten und ein Museum fiir alle zu etablieren.

So erwiahnt unter anderem auch die Generaldirektorin des Belvederes, dass ,,AR-Strategien® vermehrt
in der musealen Vermittlungsarbeit integriert sind, um eine breitere und vor allem jiingere Zielgruppe
in der Zukunft anzusprechen. Dies hat vor allem mit gednderten Rezeptionsgewohnheiten und
Erwartungshaltungen im Sinne einer Informations- und Wissensgesellschaft zu tun. Durch das
Angebot neuer Medien im musealen Raum kann der Besucher selbst entscheiden, woriiber dieser
informiert werden mochte und wie die Informationen vermittelt werden sollen.. Auch kann man
dadurch gezielt nach Informationen suchen, da diese Form der Wissensaneignung den neu erlernten
Rezeptionsverhalten in einer zunehmend vernetzten und digitalsierten Welt, entgegen kommt.
AulBlerdem wird der Museumbesuch sozialisiert indem die Option besteht Informationen zusammen
aufzunehmen. Demnach kann man sich direkt tiber neu vermittelnde Informationen austauschen, da

der FEinsatz neuer Medien, wie AR, gemeinschaftlich zur selben Zeit erlebt wird.

Mithilfe partizipativer Techniken im musealen Raum ist es mdglich Briicken zwischen dem
Kunstwerk und dem Betrachter aber auch zwischen dem analogen und virtuellen Raum zu schlagen.
Dies ermdglicht erstmals, das Besucher iiber die Offnungszeiten und den Webauftritt (Homepage)
hinaus mit dem Museum in Kontakt treten konnen. Dariiber hinaus kann der Einsatz partizipativer
Vermittlungsformate, wie AR, dabei hilfreich sein, unterstiitzend auf den Museumsbesucher
einzuwirken, indem beispielsweise die Informationsaufbereitung unterschiedliche Sinneskanile
ansprecht oder die Vorstellungskraft der Besucher angereichert wird, insbesondere kann dies fiir
Personen hilfreich sein, die nicht zu den klassischen Besuchern von Museen zédhlen oder an
korperlichen Einschriankungen leiden. Partizipative Formate, wie AR, fiihren dazu, dass
Museumsbesucher im musealen Raum aktiv werden, indem die Interessen des Besuchers in den Fokus
der Vermittlungsarbeit geriickt werden. Durch den Einsatz neuer Medien im musealen Raum koénnen
die Menschen den Besuch selbst mafigeblich beeinflussen und steuern. Im Vordergrund steht dabei die
Idee eines reziproken Austausches, bei dem sich beide Seiten, sowohl der Besucher als auch die

Akteure aus der musealen Landschaft, wechselseitig befruchten. Partizipative Formate erdffnen die
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Moglichkeit Gegenwarts- und Zukunftsbeziige in Museen einzubringen und somit kulturelle
Institutionen so fiir ein moglichst breites Publikum attraktiver werden zu lassen. Wie bereits Marcel
Duchamp in einem Vortrag (1957) ausgefiihrt hat, kommt dem Betrachter in jeder &sthetischen
Erfahrung eine konstitutive Rolle zu indem ,,[...] ein Werk vollstdndig von denjenigen gemacht wird,
die es betrachten oder es lesen und die es, durch ihren Beifall oder sogar durch ihre Verwerfung,

13

. 97
iiberdauern lassen.

Der Einsatz partizipativer Formate erdffnet unterschiedliche Zugénge zu materiellen und
immateriellen Giitern. So kann AR kann im Vergleich zu VR gemeinschaftlich genutzt werden, da
lediglich ein Display benétigt. Das bedeutet, dass alle Beteiligten zur selben Zeit dasselbe sehen, da
lasst sich im weitesten Sinne den AR-Tools eine gewisse soziale Komponente zuschreiben, da sie den
sozialen und kommunikativen Austausch fordern. Dies wurde auch bei den teilnehmenden
Beobachtungen sichtbar, denn viele Besucher teilten sich ein Display, um gemeinschaftlich die
kiinstlich erzeugte Wirklichkeit wahrzunehmen. Im Anschluss daran wurde iiber die generierten
Inhalte am Display diskutiert. Diese Form der Wissensvermittlung ist nicht nur unterhaltend, sondern
fordert auch das (Kunst-) Verstdndnis, da man sich liber neu erlernte Inhalte austauschen kann und
sofort Riickmeldung erhilt, ob Informationen korrekt verstanden worden ist. Dadurch wird der
kommunikative Austausch unter den Museumsbesucher stirker gefordert. Auf diese Weise wird der
Museumsbesuch sozialisiert und fordert nicht nur den kommunikativen Austausch untereinander,
sondern auch den Austausch zwischen Museumsseite und Besucher. Durch Angebote diese Art
konnen Schwellen- und Beriihrungséngste gegeniiber Museen abgebaut werden. AR-Tools fungieren
dabei als unterstiitzendes Werkzeug, welches den kommunikativen Austausch auf unterschiedlichen

Ebenen fordert und der Wissensvermittlung dienlich ist.

Als erfolgreiches Beispiel, wie sich der Einsatz neuer Medien im musealen Kontext positiv auswirken
kann, mochte ich im Speziellen auf die ,,Klimt’s Magic Garden* Ausstellung verweisen. Laut den
Verantwortlichen des MAKs (Museum flir angewandte Kunst) ist dieses Ausstellungsformat von den
Besuchern iiberaus gut angenommen worden, sodass die Ausstellung fiir weitere sechs Monate
verlangert wurde™. Dariiber hinaus wurde erwéhnt, dass diese Ausstellung einer der meist besuchten
Ausstellungen im Hause des MAKSs war. Der Einsatz partizipativer Formate kann als Chance gesehen
werden, um Museumsobjekte auf vielfiltige Weise zugénglich zu machen und dadurch neue
Zielgruppen fiir einen Museumsbesuch zu erreichen. Der Einsatz neuer Technologien wie AR erdffnet
Moglichkeiten museale Rdume fiir Museumsbesucher neu zu gestalten und dadurch den
Erlebnishorizont zu erweitern. Durch den Einsatz solcher Technologien besteht die Gelegenheit den
Museumbesuch anzureichern indem Besucher auf der digitalen Ebene mit den Exponaten interagieren.
Mithilfe partizipativer Technologien werden nicht nur unterschiedliche Sinneskanile angesprochen,
sondern auch verschiedene Zielgruppen. Im 21. Jahrhundert reicht es nicht aus Exponate linear zu
vermitteln, da sich Museumsbesucher aufgrund geénderten Rezeptionsgewohnheiten im Sinne einer
Informations- und Wissensgesellschaft verdndert haben. Der allseitige Einzug des Digitalen bringt

,heue* Besuchertypen hervor, die Ausstellungsinhalte aktiv erleben mdchten. Dariiber hinaus

7 Vgl. Marcel Duchamp Vortrag ,,The creative act“ aus dem Jahr 1957.
98 Urspriingliche Ausstellungsdauer war vom 6. Feb. 2018 —22. Apr. 2018 geplant. Verlidngerung der
Ausstellung aufgrund des groflen Publikumszuspruch 07.02.2018 —07.10.2018
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beschrénkt sich das Besuchererlebnis nicht mehr nur auf ein einziges Medium, sondern muss im
Kontext eines holistischen Gesamterlebnisses betrachtet werden. Es geht dabei um eine Kombination,
welche kiinstlerische Auseinandersetzung mit neuen Technologien verbindet, sodass die Form der
Kunstbetrachtung unterschiedliche Besuchergruppen anspricht. Hier ist die ,,richtige* Mischung aus
medialer Kompetenz und inhaltlicher Innovationen ausschlaggebend, um Phantasiewelten der

Besucher anzureichern und den Bildungsaspekt zu fordern.

4. Conclusio

AR-Tools im musealen Alltag kdnnen insbesondere als unterstiitzendes und vermittelndes Werkzeug
betrachtet werden, in dem es vor allem darum geht Informationen fiir unterschiedliche Sinneskanéle
der Besuchergruppen bereitzustellen. Diese Tools erlauben es Informationen auditiv, visuell oder
haptisch aufzubereiten und fiihren so zu einem tiefgreifenden Verstdndnis musealer Gegensténde.
Die gezielte Aufbereitung der Wissensvermittlung kann als zentraler Bestandteil von AR

Applikationen betrachtet werden.

Partizipative Formate wie AR tragen erheblich dazu bei, dass sich Besucher aktiv mit musealen
Objekten auseinandersetzen. Dies fiihrt wiederum dazu, dass sich Museumsbesucher an die gesehen
Inhalte ldnger erinnern. Gleichzeitig wird dadurch der Museumsbesuch intensiviert und konserviert,
die augmentierten Inhalte am mobilen Endgerit abgespeichert und als Digitalisat mit nach Hause
genommen werden kann. Zugleich bleibt der Besuch positiv in Erinnerung, der als unterhaltsam und
informativ wahrgenommen wird. Dies fiihrt letztlich dazu, dass Museen und deren Exponate an
personlicher Bedeutung und Wertschitzung gewinnen und als interessant, relevant und aktuell von

Besuchern wahrgenommen werden.

Dartiber hinaus wird durch den Einsatz neuer Medien wie AR im musealen Raum der Museumsbesuch
sozialisiert. Dadurch, dass nur ein Bildschirm benétigt wird, kénnen mehrere Personen zur selben Zeit
Informationen aufnehmen und sich direkt dariiber austauschen. Diese Form der Informationsauftnahme
fiihrt dazu, dass etwaige Wissensliicken oder falsch verstandene Informationen aufgrund des
kommunikativen Austausches sofort aufgelost werden. Gleichzeitig lernt man andere Sichtweisen und
Perspektiven kennen. Demnach ist der kommunikative Austausch forderlich, um ein besseres
Verstiandnis hinsichtlich musealer Objekte zu erlangen. Durch den Austausch von Informationen ist
jeder einzelne Besucher individuell gefordert, parallel dazu setzt man sich nochmals auf der
kommunikativen Ebene mit dem Kunstgegenstand auseinander. Der kommunikative Austausch iiber

neu erlernte Inhalte fiihrt dariiber hinaus zu positiven und nachhaltigen Lerneffekten.

Die Etablierung von neuen Medien und Partizipationsschwerpunkten kann ebenso dazu fiithren, dass
Museen fiir vielfaltigere und buntere Zielgruppen interessant werden. Durch die Nutzung technischer
Hilfsmittel wie mobile Endgerite konnen beispielsweise sprachliche Barrieren iiberwunden werden,
indem man weiterfliihrende Informationen auf unterschiedlichen Sprachen bereitstellt. Dariiber hinaus
kann man gezielt auf diverse Bediirfnisse der Besucher eingehen. Durch die Nutzung mobiler
Endgerite im musealen Raum kann man die Barrierefreiheit stirker ausweiten und Personen mit
besonderen Bediirfnissen noch besser integrieren. Durch die Beriicksichtig neuer Medien ist es unter
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anderem moglich, dass Blinde oder Sehbehinderte Menschen aufgrund der Vorlesefunktion Objekt-
und Kunstbeschreibungen auditiv vermittelt bekommen. Auch koénnen sehbehinderte Personen direkt
am Smartphone den Kontrast sowie die Schrift- und SymbolgréBen verdndern, um ein besseres
Leseerlebnis zu erhalten. Auch kann man kleine, filigrane Details mittels der Zoom-Funktion
vergroBern und betrachten. Ausgehend von der Museumsseite setzt eine ernsthafte Partizipation die
Bereitschaft voraus offener gegeniiber vielféltigeren und nicht atypischen Besuchergruppen zu sein
sowie herkommliche Vermittlungsformate zu hinterfragen und der Chance zur institutionskritischen
Reflexion. Neue Medien in Verbindung mit speziellen Museums-Applikationen fithren zu einem

reziproken Austausch, indem sich beide Seiten wechselseitig befruchten.

Durch die Nutzung von AR Tools im musealen Raum wird der Museumsbesuch verdndert. Zum einen
sind museale Objekte erstmals auf der virtuellen Ebene erlebbar und zugénglich. Dadurch etabliert
sich nicht nur eine neue Form der Kunst und des Ausstellens, sondern auch der physische Raum wird
digital verlangert. Die Nutzung der virtuellen Ebene ermdglicht museale Objekte unabhéngig von den
Offnungszeiten fiir Interessierte zuginglich zu machen. Dariiber hinaus kénnen vielmehr Objekte, als
im physisch begrenzten Raum mdglich ist, gezeigt werden. Dies fithrt wiederum dazu, dass die
Hierarchisierung von Objekten eingeddmmt wird, indem man weitere, kontextuell passende Objekte

auf der digitalen Ebene ausstellt.

Auch wenn der Einsatz von neuen Medien und die Nutzung von speziellen Museumsapplikationen wie
AR oftmals geringschitzig diskutiert wird, ist dennoch festzuhalten, dass Vermittlungsformate dieser
Art einen Mehrwert fiir Museumbesucher stiften konnen. Aullerdem wird durch die Nutzung neuer
Medien eine gewisse Individualisierung im musealen Alltag etabliert, indem Besucher aktiv
entscheiden woriiber diese informiert wird. Zugleich setzen Museumsverantwortliche ein Zeichen,
dass sie auf neu erlernten Handlungsmuster sowie auf neu erlernte Rezeptionsgewohnheiten im Sinne
einer Informations- und Wissensgesellschaft reagieren, um den Bediirfnissen der Besucher im Wandel
einer digitalen Gesellschaft gerecht zu werden. Aus diesem Grunde diirfen neue Vermittlungsformate
wie AR nicht als Bedrohung, sondern als Chance gesehen werden, indem Kunst nicht mehr nur im
klassischen Sinn erfahrbar, sondern dariiber hinaus erlebbar ist. Techniken wie diese konnen dabei
behilflich sein ein ,,Museum zum Angreifen zu etablieren. Der Einsatz von AR im musealen Raum
kann als Moglichkeit betrachtet werden, eine Briicke zwischen dem Digitalen und dem Analogen zu
schlagen, indem Museumsbesucher auf der digitalen Ebene mit Objekten interagieren konnen. Digitale
Vermittlungsfrtomate diirfen daher nicht als Gefahr betrachtet werden, sondern als Chance, um mit

Besucher in Kontakt zu treten, auch iiber die Offnungszeiten des Museums hinaus.
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6. Anhang

Programm: Konferenz: Das Kunstmuseum im digitalen Zeitalter.
(10. - 11. Jinner 2019.)

Do, 10. Januar 2019

9:00 Registration

9:30 Begriiffung & Einfiihrung
Stella Rollig, Christian Huemer, Johanna Aufreiter (Belvedere Wien)

Sektion 1: Digitale Strategien
Moderation: Oliver Grau (Donau-Universitit Krems)

10:00 Rethinking the Museum — New Hybrid
Yael Eylat Van-Essen (Holon Institute of Technology, Tel-Aviv University)

10:30 Digital Strategies and Access in the Art Museum
Ayse Hunt (University of Puget Sound Tacoma)

11:00 Kaffeepause

11:20 Die digitale Sammlung des Rijksmuseums — Eine Fallstudie
Viola Riihse (Donau-Universitit Krems)

11:50 Digitale Strategie im Universalmuseum Joanneum
Anita Brunner-Irujo (Universalmuseum Joanneum Graz)

12:20 Unbox the Museum
Caitlin E. Gura (Independent Researcher Wien)

12:50 Mittagspause

Sektion 2: Vermittlung & Raum
Moderation: Johanna Aufreiter (Belvedere Wien)

14:15 Hacking the Museum: Digital Culture, Content and Visitor Appropriation of Museum
Collections
Oonagh Murphy (Goldsmith University of London)

14:45 Revisiting Collections -Transformationen der Vermittlungsarbeit in Museen durch das Digitale
Yvonne Zindel (Universitiit der Kiinste Berlin)

15:15 Erweiterte Museumsrdume: Virtual Reality als Ausstellungsexperiment
Olivia Harrer (MAK Wien)

15:45 Kaffeepause

16:00 Sehen im Museum. Eine digitale Bestandsaufnahme von Blickbeziehungen
Luise Reitstitter, Hanna Brinkmann, Raphael Rosenberg (Universitit Wien)

16:30 Kunstvolle Apps von Kindern fiir Kinder — ein partizipatorisches Projekt zur Gestaltung
digitaler Kunstvermittlung
Anja Gebauer (LMU Miinchen)
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Keynote Lecture

18:00 Kunst als Erfahrung. Uber den historischen Ort des "digitalen Museums"
Hubertus Kohle (LMU Miinchen)

Fr, 11. Jinner 2019

9:00 Registration

Sektion 3: Vermittlung & Publikum
Moderation: Florian Waitzbauer (Belvedere Wien)

9:30 Social Media in the Museum: Strategies, Engagement, and New Narratives
Chiara Zuanni (Karl-Franzens-Universitit Graz)

10:00 Kunst im digitalen Zeitalter: Das Original als Korrektiv
Sven Nommensen (Herzog Anton Ulrich-Museum Braunschweig)

10:30 Dis-Playing Art: Aneignungsrdume im postdigitalen Ausstellen
Benjamin Egger, Magdalena Kovarik, Judith Ackermann (Fachhochschule Potsdam)

11:00 Kaffeepause

Sektion 4: Visualisierungen
Moderation: Raphael Rosenberg (Universitdt Wien)

11:20 Multi-perspektivisch, generds, interaktiv. Zu neuen Techniken der Reprdsentation von alten
Meistern
Eva Mayr, Florian Windhager (Donau-Universitit Krems)

11:50 Digital Mediation of Art — the Evolution of Data-based Mediation Practices
Florian Wiencek (Fluxguide Wien)

12:20 Virtuelle Semiose. Ein Phdnomen der Bildsuchmaschine
Miroslav Halak (Belvedere Wien)

12:50 Mittagspause

Sektion 5: Digitale Sammlungen
Moderation: Hubertus Kohle (LMU Miinchen)

14:15 Einfliisse und Vorldufer Digitaler Sammlungen am Beispiel des Museum fiir Kunst und Gewerbe
Hamburg
Sarah Kreiseler (Leuphana Universitit Liineburg)

14:45 Kritische Potentiale des Vernetzten Bildes fiirs Museum. Fallbeispiel Archiv des
,, Fdlscherbundes *
Lukas Fuchsgruber (TU Berlin)

15:15 Homogenization, Pixels and Law: Copyright and the Future Museum
Kassandra Karabaich (Independent Researcher, Los Angeles)

15:45 MoRE MUSEUM: The Digital Museum for Unrealized Artworks
Pamela Bianchi (Université Paris VIII)
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Podiumsdiskussion
Moderation: Christian Huemer (Belvedere Wien)

17:00 Anne Helmreich (Getty Research Institute Los Angeles), Peter Kerber (Dulwich Picture
Gallery London), Saskia Scheltjens (Rijksmuseum Amsterdam)
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