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Heute haben wir wieder ein #0nlineAtelier fir euch! ,Wie im Himmel”
lautet das Motto — mit triiben, sonnigen, wolkigen Aussichten. Der Himmel
fasziniert ja gerade im Frihling immer wieder aufs Neue. Wer kennt das

nicht: Gemditlich auf dem Boden liegen, in den Himmel schauen und die
Gedanken ziehen wie Wolken weiter ...

< Bringt mit uns den Himmel auf die Leinwand! ... Mehr anzeigen

Abb. 1: ,Wie im Himmel!” lautete das Online-Atelier#6. Wer sein Bild auf Facebook postete, hatte die Chance, an der Online-Ausstellung
teilzunehmen.



DIGITALE VERMITTLUNG ALS ERWEITERTER
MOGLICHKEITSRAUM IN DER KRISE
UND ALS CHANCE FUR DIE ZUKUNFT

Katharina Walter

ABSTRACT

The closure of museums due to COVID-19 has prompted
increased engagement with digital alternatives. Social
media as communication tools have thereby played a major
role. The Cultural Mediation Department of the Tyrolean
State Museums too faced the challenge to attract attention
with the help of digital formats and to enable visitors to
engage with the works from the collection beyond the phy-
sical museum. From these challenges have emerged edu-
cational initiatives which experiment with a combination of
digital and analogue approaches. Furthermore, this essay
analyses the potential of digital storytelling to address a
broad and diverse audience and its possibility to become
part of the educational programmes offered by the museum
on-site and online.

ZUSAMMENFASSUNG

Durch die SchlieRung der Museen aufgrund der COVID-
19-Pandemie ist die Beschaftigung mit dem Digitalen sehr
pldtzlich in der Vordergrund geriickt. Die sozialen Medien
spielten als Kommunikationskanéle dabei eine wichtige
Rolle. Auch die Kulturvermittiung der Tiroler Landesmuseen
stand vor der Herausforderung, mit digitalen Formaten Auf-
merksamkeit zu schaffen und eine vom analogen Prasenz-
raum Museum unabhéngige Beschaftigung mit Objekten
aus den Sammlungen zu ermdglichen. Daraus sind Vermitt-

lungsinitiativen entstanden, die mit einer Verschrankung
von digitalen und analogen Ansétzen experimentieren.
Weiters wird das Potential von digitalem Storytelling fir
die Ansprache eines breiten und diversen Publikums und
deren Mdglichkeiten der Integration in die Vermittlung vor
Ort und auBerhalb des Museums erdrtert.

Die COVID-19-Pandemie und ihre weitreichenden gesell-
schaftlichen Folgen haben auch die Kulturinstitutionen in
ihren Grundfesten erschittert. Durch die voriibergehende
SchlieBung aller ¢ffentlichen Einrichtungen war es plotz-
lich nicht mehr méglich, Kultur im gewohnten Kontext zu
(er-)leben. Es machte aber einmal mehr deutlich, dass der
Vermittlungsauftrag des Museums nicht an dessen Mauern
enden darf. Fast iiber Nacht traten deshalb viele Museen
in eine Phase des Experimentierens im Digitalen. Auch fiir
weniger digital erprobte Institutionen brachte diese Aus-
nahmesituation somit einen Innovationsschub in Richtung
digitaler Kommunikation." Was von dieser Experimentier-
phase ibrig bleiben wird, werden wir erst mittelfristig
sehen. Entscheidend wird auf jeden Fall auch sein, wie
das Analoge gewinnbringend mit dem Digitalen verbunden
werden kann.

Auch das Team der Tiroler Landesmuseen stand in diesem
plotzlich verordneten Stillstand vor der folgenden Heraus-
forderung: Wie kdnnen wir die Kommunikation zu unserem
(Stamm-)Publikum halten bzw. neue Interessierte gewinnen,

' Vgl. Thanhofer, Anita: Kulturvermittlung im digitalen Raum. Chancen und Herausforderungen fiir Kultur und User im Zeitalter digitaler Trans-
formation, URL: https://www.durchblickkunst.at/kulturvermittlung-im-digitalen-raum-chancen-und-herausforderungen-fur-kultur-und-user-im-
zeitalter-digitaler-transformation/ (Zugriff: 6.7.2020). Siehe auch Heyl von, Anke: Offen trotz SchlieBung. Die wichtige Rolle der Kulturvermitt-
lung in Zeiten von Corona, URL: https://www.ankevonheyl.de/kulturvermittlung-in-zeiten-von-corona/ (Zugriff: 19.8.2020).
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die sich in dieser Zeit des Ausnahmezustandes mit Kunst
und Kultur auseinandersetzen wollen? Es galt zu {iber-
legen, welche Vermittlungsformate, die durch die fehlende
physische Prdasenz nun nicht mehr moglich waren, in den
digitalen Raum transferiert werden kénnen, welche bereits
bestehenden digitalen Angebote einer breiteren Offent-
lichkeit zuganglich gemacht werden kénnen, bzw. brachte
diese Krisensituation auch neue digitale Vermittlungsideen
hervor. So begaben auch wir, Kulturvermittler*innen, uns
in eine Phase des Experimentierens. Manche dieser For-
mate fanden zundchst nur digital statt und wurden nach
der Wiederer6ffnung der Museen im Mai 2020 als hybride
Formate in einem Mix aus Analogem und Digitalem weiter-
geftihrt. Die Social Media-Kanale unserer Museen waren
hier wichtige Kommunikationswege und wurden mehr als
gewohnt mit Vermittlungsinhalten bespielt. Diese Tendenz
war durchaus bei anderen Museen auch zu beobachten.

ANALOG - DIGITAL
EIN VERSUCH HYBRIDER FORMATE

Online-Offline Atelier

Das Offene Atelier am Sonntag ist ein generationsiiber-
greifendes Angebot fiir Erwachsene und Kinder in Beglei-
tung, das seit nunmehr 17 Jahren erfolgreich im Tiroler
Landesmuseum Ferdinandeum einmal im Monat stattfindet.
Ein Thema, die Inspiration durch ein Werk im Museum und
die Unterstiitzung durch ein erfahrenes Team aus Kunst-
vermittler*innen und Kiinstler*innen bilden den Rahmen
flr das eigene kiinstlerische Schaffen mit verschiedenen
Materialien und Techniken, sei es Modellieren, Zeichnen,
Malen oder Collagieren. Dieses Format baut auf ein lang-
jahriges Stammpublikum. Durch den plétzlichen Lockdown
sah man sich dieser Community besonders verpflichtet.

Abb. 2: Zwei junge Kiinstlerinnen vor ihrem Himmel-Gemalde im Offenen Atelier des Ferdinandeums
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So entstand die Idee des Formats Online-Atelier. Von Marz
bis April 2020 fanden insgesamt fiinf Online-Termine zu
verschiedenen Themen statt, die vom Kunstvermittlungs-
team des Offenen Ateliers konzeptionell gestaltet und auf
den Social Media-Kanalen gepostet wurden. Man waollte
dabei dem Grundsatz des freien kiinstlerischen Arbeitens
treu bleiben und sich ganz bewusst von den DIY-Anleitun-
gen und Erklarvideos unterscheiden, wie es so viele davon
im Netz gibt. Man entschied sich deshalb fir eine Kombina-
tion aus Fotostrecken und Impulstexten mit verschiedenen
Themenschwerpunkten, die mdglichst offen gehalten

sein sollten. Sie sollten inspirieren und nicht erklaren und
dabei helfen, eine kreative Losung fir die eigenen Ideen
zu finden. Seit der Wiedererdffnung der Museen ab Mitte
Mai 2020 konnte das Offene Atelier zwar nun wieder
regelméaRig vor Ort im Ferdinandeum stattfinden, aufgrund
der geltenden Sicherheitsmafnahmen jedoch nur mit einer
kleinen begrenzten Teilnehmer*innenzahl. Parallel dazu
verdffentlichten wir deshalb wéhrend der Sommermonate
weiterhin einmal im Monat ein Online-Atelier auf den
sozialen Medien (Abb. 1, 2). Diese Mischung aus ana-
logem und digitalem Workshop-Angebot ermdglichte

eine groRere Reichweite und eine intensivere Betreuung
unserer Museumsnutzer*innen. Die Arbeiten, die im
Rahmen dieses hybriden Formats entstanden, konnten

bis Ende des Sommers eingereicht bzw. auf den sozialen
Medien gepostet werden. Es muss jedoch eingerdumt
werden, dass die Resonanz online geringer als erwartet
ausgefallen ist. Alle eingereichten Werke fanden Eingang
in die virtuelle Ausstellung , Sichtweisen”, die eine vielfal-
tige Werkschau der iiber mehrere Monate entstandenen
Arbeiten ist und als virtueller Ausstellungsraum auf der
Wehbseite der Tiroler Landesmuseen besucht werden kann.2
Die Vielseitigkeit des kiinstlerischen Ausdrucks sollte sich
im kuratorischen Konzept der Ausstellung wiederspiegeln,
das sich thematisch in vier Teile gliedert: die Beschaftigung
mit dem Korper, das Ausprobieren unbekannter Techniken
und das offene Experiment, die Inspirationen am Original

Abb. 3, 4: Blick in die Online-Ausstellung , Sichtweisen” und Atelier-
fest mit analoger Prasentation der Werke

im Museum und die Verfremdung von Alltagsmateria-
lien: Es sollte damit die breite Palette der verschiedenen
Techniken und kiinstlerischen Ideen der Teilnehmenden
sichtbar gemacht und ihnen damit eine 6ffentliche Platt-
form gegeben werden. Der Abschluss dieses Projektes
und gleichzeitig die Eroffnung der virtuellen Prasentation
wurde am 24. September 2020 mit einer begrenzten
Teilnehmer*innenzahl bei einem Atelierfest vor Ort im
Ferdinandeum begangen. Dort waren dann auch einen
Abend lang die Originalwerke der Ausstellung analog zu
betrachten (Abb. 3, 4). Das Projekt war von Anfang an so
konzipiert, dass man im Falle einer neuerlichen SchlieSung
des Museums trotzdem eine virtuelle Ausstellung méglich
machen hatte kdnnen, vielleicht sogar mit einer digitalen
Vernissage.®

2 Siehe URL: https://www.tiroler-landesmuseen.at/online-ausstellungen (Zugriff: 28.10.2020).
¥ Siehe dazu das Beispiel einer digitalen Vernissage, die am 10.4.2020 in der Staatlichen Kunsthalle Baden-Baden stattfand: URL: https://david.
roethler.at/digitale-vernissage-staatliche-kunsthalle-baden-baden/ (Zugriff 17.8.2020).
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TRACHT. Eine Neuerkundung - Tiroler Volkskunstmuseum

Wofur wurden diese Holzformen verwendet?

O Es handelt sich hier um hélzerne Model
zur Formgebung

O Zur Aufbewahrung von Seidentiichern

O Zum Aufwickeln der gesponnenen Wolle

TRACHT. Eine Neuerkundung - Tiroler Volkskunstmuseum

Es handelt sich hier um Hutmodel zur Formgebung diverser Hite aus Filz, Loden und anderen
Stoffen. Hite waren wandelbar und kaum einer bestimmten Tracht zuzuordnen - das zeigt sich
etwa beim Betrachten von . Erst durch D: auf den Trachtengrafiken des 18.
und 19. Jahrhunderts wurden sie vielfach vereinheitlicht.

Abb. 5, 6: Das digitale Quiz , Tracht. Eine Neuerkundung” im Tiroler Volkskunstmuseum bot Einblick in die gleichnamige Ausstellung, die aufgrund

des ,Lockdowns” nicht vor Ort besucht werden konnte.

Online-Offline Quiz

Gerade in der Zeit der Quaranténe, wo der Grol3teil der
Bevolkerung mehrere Wochen in den eigenen vier Wanden
verbrachte und viele Freizeitaktivitdten in gewohnter
Weise nicht stattfinden konnten, nahm die Verbindung von
Kulturvermittlung und Gaming einen besonderen Stellen-
wert ein. Es scheint, dass vor allem Angebote, die unter-
haltend, spielerisch und mit einem entsprechenden
Qualitdtsanspruch Kultur im Netz verbreiteten, besonders
erfolgreich waren. Wir befassen uns schon seit mehre-
ren Jahren mit spielerischen Vermittlungsmethoden im
Kontext hybrider Lernarrangements, das heil3t mit der
Verbindung von virtuell prasentierten Informationen und
realen Museumsobjekten im Kontext von E-Learning.* Quiz

werden dabei in ihrer Vermittlungsqualitat oft unterschétzt.
Im Zeitraum von Marz bis August 2020 entwickelten wir

fir alle funf Hauser der Tiroler Landesmuseen insgesamt
sieben digitale Quiz mithilfe der App Quizmaker zu ver-
schiedenen Themen, die iber die sozialen Medien online
verfiighar gemacht wurden.® Die Quiz fiir Erwachsene stellen
einen spielerischen Zugang zu Wissen im Bezug zu ver-
schiedenen Ausstellungskontexten dar. Die Fragen sind im
Einzelspieler-Modus mittels Multiple-Choice |8sbar, richtige
Antworten bringen Punkte. Die Fragen setzen nicht nur ein
bereits bestehendes explizites Vorwissen voraus, sondern
sie generieren auch Wissen bei den Nutzer*innen, indem
beispielsweise {iber die Anschauung von Bildern Ldsungen
mdglich sind und kurze Texte im Anschluss an die Beantwor-
tung der Frage vertiefende Informationen geben (Abb. 5, 6).

¢ Dazu zéhlen beispielsweise zwei mit der Firma Fluxguide entwickelte Multimedianwendungen fiir Schiiler*innen fiir zwei Ausstellungen im
Zeughaus (2013 und 2015), die mit interaktiven Quiztouren selbstbestimmte Wissensaneignung und mit Kommentarfunktionen den Austausch

unter den User*innen férderten.

> URL: http://www.quiz-maker.com/Q8F0ZRO (Kltger als der Osterhase, Volkskunstmuseum), https://www.quiz-maker.com/QYHUACI (So fern
—s0 nah. Eine Kulturgeschichte der Telekommunikation, Zeughaus), URL: https://www.quiz-maker.com/QHI7X6X (Tracht. Eine Neuerkundung,
Volkskunstmuseum), URL: http://www.quiz-maker.com/QT1U1E9 (Wie gut kennst du die Hofkirche in Innsbruck?, Hofkirche), URL: http://www.
quiz-maker.com/QMQ7AQG (Wie gut kennst du das Innsbrucker Riesenrundgemalde? TIROL PANORAMA), URL: http://www.quiz-maker.com/
QQNX00T4 (Was gibt es Neues im Tiroler Landesmuseum Ferdinandeum?, Ferdinandeum), URL: http://www.quiz-maker.com/QN1EFZFB (Reise

mit Goethe nach Italien!, Ferdinandeum).
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Solange die Museen geschlossen waren, boten die Online-
Quiz eine Alternative, das Museum virtuell zu besuchen.

Ab der Wiedererdffnung der Tiroler Landesmuseen im Mai
2020 fanden fiinf dieser Online-Quiz ihre Fortsetzung und
Ergénzung in analogen Rétseln, die ausschlieRlich bei einem
Museumsbesuch vor den Objekten I6sbar und mit einem
Gewinnspiel verbunden waren. Diese Verbindung aus Ana-
logem und Digitalem fiihrte somit nicht nur zu einer Erwei-
terung in einer raumlichen, sondern auch einer zeitlichen
Dimension: Der Museumsbesuch begann schon zu Hause,
indem sich die Spieler*innen tiber Themen vorinformierten.
Das hat auch vor Ort Konsequenzen, denn vorinformierte
Museumsbesucher*innen entdecken bzw. sehen mehr und
kdnnen sich intensiver mit den Inhalten des Museums aus-
einandersetzen.® Die Auswertung der Online-Quiz zeigt deut-
lich, dass die hochste Spieler*innenbeteiligung fast immer
am Tag des Erscheinens des Posts auf den sozialen Medien
und ein bis drei Tage danach liegt und dann deutlich abebbt.
Am haufigsten wurden die Quiz gespielt, die in der Zeit des
.Lockdowns" und der SchlieBung der Museen (zwischen
Ende Marz und Mitte Mai 2020) online gingen. Nur das
Quiz ,Reise mit Goethe nach Italien!”, das am 16. Juli 2020
gepostet wurde, fand gréReres Interesse aulerhalb dieses
Zeitraums. Das mag an der generell hohen 6ffentlichen
Aufmerksamkeit der Ausstellung liegen. Gespielt wurde vor
allem in Osterreich, aber auch in Deutschland, Italien und
sogar vereinzelt in Brasilien, GroBbritannien, Norwegen,
den USA und Holland. Die Reichweite war somit deutlich
héher, als man es mit einem analogen Angebot in diesem
Zeitraum erzielen hatte konnen. Dass Gaming-Elemente

mit klar kulturvermittlerischer Perspektive erfolgsverspre-
chende Tools der Zukunft sind, um einen spielerischen

und experimentellen Umgang mit Hochkultur im Netz zu

ermdglichen und damit ganz andere Zielgruppen zu errei-
chen, ist unumstritten, umso mehr, wenn sie zusatzlich
partizipative Méglichkeiten bieten’, wie wir es bei anderen
Vlorgangerprojekten, wie beispielsweise der interaktiven
App #myFERDINANDEUM, bereits realisiert haben.® Dies
bestarkt unsere Absicht, diesen Weg in der Vermittlung
weiterzugehen und zu intensivieren.

DIGITAL STORYTELLING -
DIE BEDEUTUNG VON GESCHICHTEN

Will man eine méglichst breite und diverse Gruppe von
Menschen erreichen und zur Auseinandersetzung mit Inhal-
ten und Themen im Museum anregen, ist eine narrative
Kommunikationsform ein passendes Instrument dafr.
Aufgrund ihres multimedialen Charakters eignen sich
digitale Medien daftir besonders gut. Letztendlich ist das
sicherlich auch mit ein Grund daftir, dass Storytelling in
Kulturbetrieben, und im Speziellen im musealen Kontext,
eine Renaissance erfahrt. Eine gut erzahlte Geschichte
weckt Aufmerksamkeit, bezieht die Zuhtrenden mit ein,
vermittelt Inhalte in verstandlicher und anregender Weise.
Als alte kulturelle Praxis ist das Erz&hlen deshalb auch ein
Paradebeispiel fiir das informelle Lernen in der Wissens-
und Kulturvermittlung.® Es ist eine Methode, mit der explizi-
tes, vor allem aber auch implizites Wissen mit Mitteln einer
narrativen Rhetorik weitergegeben werden. Und gerade
aufgrund dieser impliziten Kommunikation von Inhalten,

die an das Vorwissen der Zuhdrer*innen ankniipft, liegt die
Deutung im Storytelling zu einem groRen Teil auch bei den
Zuhorenden selbst. Sie I&sst ihnen Raum zur Interpretation
und damit auch zur alternativen Sinnstiftung.' Denn, damit

8 Siehe Eschenfelder, Chantal: Die digitale Strategie des Stadel. Museums-Konzepte, Praxisbeispiele, Erfahrungen, in: Pélimann, Lorenz/
Hermann, Clara (Hg.): Der digitale Kulturbetrieb. Strategien, Handlungsfelder und Best Practices des digitalen Kulturmanagements, Berlin
2019, S. 315-346. Mit seiner digitalen Strategie nimmt das Stadel Museum eine Pionierrolle im Hinblick auf die digitale Museumsprdsenz

und -vermittlung im deutschsprachigen Raum ein.
7 Vgl. P6llmann/Hermann: Kulturbetrieb (wie Anm. 6), S. VII.

8 Mit dieser App konnen Nutzer*innen den Besuch des Ferdinandeums aktiv mitgestalten, indem sie die Sammlungsprésentation des
Ferdinandeums erkunden und selbst zu Ausstellungskurator*innen werden.

®  Siehe Woletz, Julie/Volkwein-Mogel, Jelena: Digital Storytelling als Technik zur Wissens- und Kulturvermittlung (nicht nur) in Museen, in:
Mangold, Michael/Weibel, Peter/Woletz, Julie (Hg.): Vom Betrachten zum Gestalten. Digitale Medien in Museen — Strategien, Beispiele

und Perspektiven fiir die Bildung, Baden-Baden 2020, S. 77 f.

10 Vgl. Kramper, Andrea: Storytelling fir Museen, Herausforderungen und Chancen, Bielefeld 2017, S. 96.
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Abb. 7: Alois Gabl, Brautbetteinsegnung, 1875, 0l auf Leinwand, Innshruck, Tiroler Landesmuseum Ferdinandeum, Altere Kunstgeschichtliche
Sammlung, Inv.-Nr. Gem 3686

ein Objekt verstanden werden kann, muss es in einen dem
Besucher oder der Besucherin nachvollziehbaren Zusam-
menhang gebracht werden.!

Der Verlebendigung von Bildern mittels Animation und
Geschichten hat sich deshalb seit dem Friihsommer 2020
ein Projekt in den Tiroler Landesmuseen verschrieben. Ziel
ist es, digitale Videostories zu ausgewahlten Werken ver-
schiedener Sammlungen im Ferdinandeum zu entwickeln
und diese Bilder fiir die Betrachterinnen und Betrachter
zum Leben zu erwecken. Das Bild , Brautbetteinsegnung”
des in Miinchen tatigen Tiroler Malers Alois Gabl aus dem
Jahr 1875 bildet dabei den Auftakt fir dieses Projekt und

sei hier beispielhaft fiir die gesamte Intention des digitalen
Vorhabens erwahnt. Es ist ein Bild, das bis vor Kurzem in
der Dauerausstellung des Ferdinandeums zu sehen war und
neuerlich Ende des Jahres in der Ausstellung ,Defregger.
Mythos—Missbrauch—Moderne” ausgestellt sein wird
(Abb. 7). Es zahlt zu den starken narrativen Bildern, die

ins Auge springen und neugierig machen. Nicht selten
horen wir von Besucher*innen: ,Was passiert denn hier?”
Alois Gabl gelingt ohne theatralische Inszenierung die
unmittelbare Wiedergabe dieses aus heutiger Sicht
fremden bauerlich-religidsen Rituals, der Segnung des
Brautbettes am Tag der Hochzeit, indem er einfiihlsam

" Vgl. Giessen, Hans W./Schweibenz, Werner: Kommunikation und Vermittlung im Museum. Uberlegungen zur Museumskommunikation,
kognitiven Lerntheorie und zum digitalen Storytelling, in: Mangold/Weibel/Woletz (Hg.): Betrachten (wie Anm. 9), S. 103.
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die psychologischen Zustande durch Mimik und Gestik der
handelnden Personen schildert, die Szene damit emotional
aufladt und somit vergegenwartigt. Der Bildraum wirkt
Lecht”, die eingefangene Zeit ist dargestellt durch duerste
Hell-Dunkel-Kontraste." Dabei bedient sich Gabl einer
Technik, die wir auch aus dem Theater kennen: Das Bild
funktioniert als Bihne einer Geschichte, als Fenster in eine
andere Welt. Wahrend das Kino spater bestimmte Funktio-
nen der Malerei iibernimmt, wirken Bilder wie diese wie
Standbilder eines Films. Das macht das Bild fiir eine ani-
mierte Geschichte, die mit Spezialeffekten wie Bewegung,
Highlighting und Zoomen von Details, Uberblendungen

und Einblendungen von zuséatzlichen Bildern arbeiten kann
und so die akustische Story verdeutlichen, unterstreichen
und das Bild in besonderer Weise zum Leben erwecken
kann, vor allem interessant. Die mit visuellen Mitteln

und durch eine Sprecherin erzdhlte Geschichte soll die
Betrachterinnen und Betrachter emotional in die Bildwelt
eintauchen lassen, das Bild somit in einen gegenwartigen
Zusammenhang bringen und bestenfalls zu einer Diskussion
iiber aktuelle Rollenhilder, Vorstellungen von Partnerschaft
und individuelle Lebensentwiirfen fihren." Welche Auf-
gabe kann eine solche digitale Anwendung nun fiir unser
Museum tibernehmen? In welcher Form kann diese mediale
Technologie sinnvoll in die Vermittlungsansatze des Muse-
ums integriert werden? Die aufbereiteten digitalen Stories
sollen einerseits in die App, die fiir mobile Endgeréte
(Smartphone, Tablet) und fiir ausleihbare Multimediagerate
konzipiert ist, vor den jeweiligen Objekten als ergdnzendes
Vermittlungstool zur Audiotour zum Einsatz kommen. Sie
bereichern somit das analoge Erlebnis fiir die Besuche-
rinnen und Besucher, indem sie Unsichtbares sichtbar
machen und so den Fokus auf das Objekt vor Ort lenken.™
Sie eignen sich aber auch fiir die digitale Expansion des

Ausstellungsraumes: Im Vorfeld der schon erwéhnten
Ausstellung ist daran gedacht, dieses Pilotvideo auf den
sozialen Medienkanéle des Museums zu posten und damit
einen Vorgeschmack auf die Ausstellung , Defregger.
Mythos—Missbrauch—Moderne” zu geben, um bestenfalls
ein neues Publikum fir das Museum anzusprechen.'

Auch erscheint die weitere Online-Nutzung der Video-
stories gerade im Hinblick auf den bevorstehenden Umbau
des Ferdinandeums und die damit verbundene voriiber-
gehende Schliefung als ein sinnvolles Angebot, das raum-
lich und zeitlich unabhangig das Museum in der Gesell-
schaft verankern kann. Es ermdglicht eine vom Museum
vollkommen unabhangige Beschaftigung mit Bildern aus
den Sammlungen weltweit. Deshalb ist fiir die Video-
stories auch eine Untertitelung in Deutsch, Englisch und
Italienisch vorgesehen.

Ein anderes Projekt, das kurz vor seinem Abschluss steht
und sich auch des Reizes des Erzaéhlens als Methode
bedient, ist eine neue App, die als multimediale Anwen-
dung fir Kinder und Erwachsene durch das TIROL PANO-
RAMA mit Kaiserjagermuseum in Innsbruck fiihrt. Die
jungen Besucher und Besucherinnen werden mit zwei
Audiotouren mit interaktiven Elementen von verschiedenen
Figuren, u. a. von der Kinderfigur , Fritz”, auf eine Zeitreise
durch das Riesenrundgemalde begleitet. Fritz erzahlt dabei,
was er vor 125 Jahren bei der Entstehung des Panorama-
gemaldes erlebt hat und offenbart Geheimnisse aus der
Kindheit seines GroRvaters, eines Kriegsveteranen der
Kampfe von 1809, die das Motiv des Riesenrundgeméldes
bilden. Er bietet damit Identifikationsmdglichkeiten

und emotionale Ankniipfungspunkte fiir die jungen
Museumsbesucher*innen. Auch fir Erwachsene bietet

die App eine interaktive Tour mit einer fiktiven Figur, einer
emanzipierten jungen Frau aus bauerlichem Umfeld, die

2 Vgl. Moser, Sybille-Karin: Tiroler Bilder und ihre Darstellung in den schénen Kiinsten: Malerei in Tirol 1830—-1900, URL: https://www.uibk.
ac.at/kunstgeschichte/materialpersonal/37a.tiroler-bilder-und-ihre-darstellung.pdf (Zugriff: 25.8.2020), S. 13.

3 ,Die Herausforderung ist und bleibt zu Beginn des 21. Jahrhunderts das Erzéhlen von Geschichten, die den Menschen den Anreiz geben, eine
Kulturinstitution aufzusuchen, das zu Sehende mit ihrem Erfahrungsraum in Verbindung zu bringen und als Mehrwert fir ihr Leben zu iden-
tifizieren.” Zit. in: Szope, Dominika: smart places. Kulturinstitutionen im 21. Jahrhundert, in: Pdlimann/Hermann: Kulturbetrieb (wie Anm. 6),

S. 307

4 Siehe Lassig, Jan: Unsichtbares sichtbar machen — Augmented Reality in der Kulturvermittlung, in: Pélimann/Hermann: Kulturbetrieb (wie

Anm. 6), S. 189-217.

5 Siehe Kohle, Hubertus: Museen digital. Eine Gedachtnisinstitution sucht den Anschluss an die Zukunft, Heidelberg 2018, S. 163—166.
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einen perspektivischen Bogen von 1900 bis heute spannt
und durch die Geschichte fiihrt. Diese subjektive Erzéhlung
soll die Museumsbesucher*innen in ihren Bann ziehen und
das sonst schwer vermittelbare Thema der Rezeptions-
geschichte und dieses mit vielen Mythen behaftete Tiroler
Geschichtskapitel anschaulich vermitteln. Kritiker*innen
dieses Vermittlungsansatzes kdnnten dem Museum feh-
lende Objektivitdt vorwerfen. Es heiflt aber nicht, dass

das Museum den Anspruch auf Vermittlung verlésslicher
Informationen aufgeben muss, wenn es verschiedene
Erzéhlperspektiven nebeneinander anbietet. Es bedeutet
vielmehr, dass die Vermittlung auf eine institutionelle
Perspektive ohne erkennbare*n Autor*in verzichtet. Im
Storytelling wird eine Perspektive hervorgehoben als eine
unter vielen maglichen Geschichten. Und damit entspricht
dieser Ansatz einem konstruktivistischen Geschichtsbegriff,
der die Objektivitat von Geschichte generell infrage stellt.”
Die Multimedialitat dieser digitalen Anwendung ermdglicht
auRerdem die freie Auswahl verschiedener vertiefender
Module in Form von kurzen Texten oder Ratseln, die je nach
Interesse angeklickt oder tibersprungen werden kénnen und
so die User*innen nicht nur zu bloBen Konsument*innen
machen.

Die groRe mittel- und langerfristige Herausforderung wird
sein, neue intelligente hybride analog-digitale Kultur- und
Kommunikationsformen fir Besucher*innen und User*innen
des Museums zu finden, die durch die Omniprasenz des
Internets nicht mehr klare Trennlinien zwischen online und
offline, analog und digital ziehen. Dass soziale Medien hier
auch eine aktive Rolle als Kommunikationskanale fiir die
museale Vermittlungsarbeit spielen werden, ist eine der
vielen Erkenntnisse, die wir aus der Krise gewinnen konn-
ten. Gerade weil das Charakteristikum dieser Plattformen
in besonderer Weise im Austausch, Kommentieren und
Teilen von Inhalten liegt, bieten diese grolRe Mdéglichkei-
ten fiir partizipative Anséatze. Denn gerade im Bereich der
Co-Creation von Inhalten liegt ein groles Potenzial, das
einen Paradigmenwechsel fiir Kulturinstitutionen, wie das
Museum, zur Folge hat: ,Die pro(aktive) Gestaltung, Kom-
mentarfunktion und Kritikmdglichkeit ist nun nicht mehr
allein die Aufgabe von Institutionen. Die neuen digitalen
Kulturtechniken bieten uns das Werkzeug, sich mit einer
eigenen Offentlichkeit sichtbar zu machen, sich eine eigene
Offentlichkeit zu schaffen. Die Definitionsmacht tiber Kunst
und Kultur verschiebt sich zunehmend in Richtung Gesell-
schaft und ihre Gestalterlnnen.”"

6 Vgl. Giessen/Schweibenz: Kommunikation (wie Anm. 11), S. 102-105. Die konstruktivistische Lerntheorie ist vor allem in den englischsprachi-

gen Landern in der Vermittlung in Museen stark verankert.

7 Weibel, Peter/Szppe, Dominika: Das intelligente Museum, in: Mangold/Weibel/Woletz (Hg.): Betrachten (wie Anm. 9), S. 36. Siehe dazu auch
Holst, Christian: Uber die (Un-)Mdglichkeit Co-Creation zu managen, in: Holst, Christian (Hg.): Kultur in Interaktion. Co-Creation im Kultur-

sektor, Hamburg 2020, S. 23-26.
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