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Einleitung  

 
Mit einem Schlag werde ich einer dämmrigen Hel-

ligkeit gewahr. Eine Antwort geht in mir auf die Su-

che nach sich selber, löst sich immer mehr von mei-

nen Empfindungen ab, verlangt nach Ausdruck, Ma-

lerei und Bildhauerei �± so raunt mir der Dämon des 

Alles-Deutenmüssens zu �± sind ausgesetzte Kinder. 

Ihre Mutter ist tot, ihre Mutter die Architektur. So-

lange sie am Leben war, wies sie ihnen ihren Ort zu, 

ihren Sinn, ihre Bindungen. Die Freiheit zu irren, 

wurde ihnen nicht zugestanden. Sie hatten ihren 

Raum, ihr wohlabgestimmtes Licht, ihre Themen, 

ihre Verbundenheiten. Solange sie am Leben war, 

wussten sie, was sie wollten. »Gottbefohlen«, sagt 

mir dieser Gedanke, »weiter eindringen möchte ich 

nicht.«  

(Valéry 1958: 7) 

 

Paul Valéry, so lässt er uns direkt im ersten Satz seines Textes Le problème des 
musées wissen, liebt die Museen nicht (vgl. ebd.: 7). Das 1925 entstandene und 1958 
in der Übersetzung Carlo Schmids erstmals dem breiten deutschen Publikum vorge-
stellte Essay zeichnet das Bild einer Institution, aus der sich die Musen längst verab-
schiedet haben und die in ihrer Abwesenheit zu einem Auffanglager für verwaiste 
Zeugnisse menschlicher Schaffenskraft verkommen ist. Ihre gleichsam baulich wie 
kulturpolitisch »gefirnisten Einsamkeiten« haben für Valéry »etwas vom Tempel, et-
was vom Salon, vom Friedhof und vom Schulraum an sich«, und indem er sie durch-
schreitet, findet er seine Stimme »ein wenig höher als in der Kirche, doch weniger 
laut als gemeinhin im Alltag« (ebd.). Sein literarischer Museumsbesuch ist in erster 
Linie von Schuldbewusstsein geprägt, denn er fühlt sich nicht imstande, dem muse-
alen Raum um sich herum die von der Institution eingeforderte Reverenz zu erwei-
sen, ratlos irrt er durch nichtssagende Zusammenstellungen von Werken, die einander 
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fremd sind: »Nur eine weder dem Genuß noch der Vernunft verhaftete Zivilisation 
hat dieses Haus des Nichtzusammengehörens errichten können« (ebd.). 

Die Museumsausstellung ist für Valéry ein kannibalisches Übereinanderherfal-
len, ein gegenseitiges Sich-»Auffressen« (ebd.) von Exponaten, die doch eigentlich 
in ihrer historischen Funktion nur sich selbst zugehörig seien und folgerichtig auch 
alleinstehen sollten. Erst der Verlust ihrer »Mutter«, der Architektur (oder, um es 
weniger blumig zu fassen, der räumlichen Situation, für die sie geschaffen wurden), 
gibt die Werke den Zwängen des Museums preis, in denen Valéry wiederum die Aus-
kristallisation einer fundamentalen medialen Verirrung der Moderne sieht: 

 
Doch unsere Erbschaften erdrücken uns. Der Mensch von heute, durch die Übergewalt seiner 

technischen Mittel außer Atem gekommen, ist gerade durch das Übermaß seiner Reichtümer 

arm geworden. Der Mechanismus der Schenkungen und Vermächtnisse �± der Weitergang des 

künstlerischen Schaffens und der Ankäufe �± und jener andere Anlaß für Erweiterungen, der aus 

dem Bedachte kommt, den man auf den Wechsel der Moden und des Geschmacks und deren 

Rückwendung zu jüngst noch mißachteten Werken verschwendet, tragen um die Wette pau-

senlos ein Kapital zusammen, dessen Übermaß gerade ihm die Nutzbarkeit nimmt. (Ebd.) 

 

Die große Paradoxie des Museums liegt darin, das sein »Vermögen« nicht wächst, 
wenn sich seine »Speicher« füllen (ebd.): Je mehr Objekte angehäuft werden, desto 
beliebiger wird das einzelne Schaustück �± und je meisterhafter und schöner ein Werk 
ist, desto schlimmer die Gewalt, welche ihm die Musealisierung antut, denn umso 
stärker verlangt es nach individueller Herausstellung. Museen werden zu Deponien 
des Historischen, die alles in sich aufnehmen, was die Vergangenheit ihnen hinter-
lässt: 

 
Das Museum übt eine nicht abreißende Anziehungskraft auf alles aus, was Menschen tun. Der 

Mensch, der Werke schafft, der Mensch, der stirbt, füttern es. Alles endet an der Wand oder im 

Schauschrank... Ich kann mich nicht enthalten, an die Spielbank zu denken, die bei jedem Ein-

satz gewinnt. (Ebd.) 

 

Der Effekt auf den Besucher ist dann einer der Überwältigung und Überforderung. 
Er kann nicht hunderten von Meisterwerken simultan die gebührende Würdigung zu-
kommen lassen, sie nicht alle gleichzeitig empfindsam ergründen. Sein Blick kennt 
keine Tiefe mehr und gleitet nur noch pflichtschuldig über die einzelnen Exponate, 
deren Anwesenheit zwar registriert, aber nicht mehr gedeutet wird. Kurzum: Das Mu-
seum macht uns »oberflächlich« (ebd.).  

Valérys Kritik am Museum als kultureller Einrichtung ist freilich keine univer-
selle. Ihr Bezugspunkt ist ganz unverhohlen das Kunstmuseum, und noch konkreter 
dessen französische Ausformung zur Entstehungszeit des Textes in den 1920er Jah-
ren. Die in ihr angerissenen Phänomenbereiche erschöpfen sich indes nicht im Sinn 
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�X�Q�G���8�Q�V�L�Q�Q���H�L�Q�]�H�O�Q�H�U���6�F�K�X�O�H�Q���G�H�U���0�X�V�H�X�P�V�G�L�G�D�N�W�L�N�����'�D�V���W�L�W�H�O�J�H�E�H�Q�G�H���¾�3�U�R�E�O�H�P���G�H�U��
�0�X�V�H�H�Q�½�� �L�V�W���Q�l�P�O�L�F�K���� �Z�L�H�� �9�D�O�p�U�\�� �M�D�� �V�H�O�E�V�W�� �D�Q�G�H�X�W�H�W���� �H�L�Q�� �3�U�R�E�O�H�P�� �G�H�U�� �0�R�G�H�U�Q�H���X�Q�G��
ihrer stetig anschwellenden Wissens- und Überlieferungsschätze schlechthin: Das 
Wachstum der Speicher eilt den Mitteln ihrer sinnhaften Erschließung voraus. 

Der Architekt und Grafikdesigner Richard Saul Wurman sollte 1989 �± ohne sich 
dabei auf Valérys konkreten Fall zu beziehen �± eine Diagnose für die von Valéry im 
Museum durchlittene Malaise liefern: »information anxiety«. Wurman, bekannt ge-
worden vor allem als Begründer der TED1-Konferenzen, definiert diesen Zustand als 
»the black hole between data and knowledge. It happens when information doesn
Åt 
tell us what we want or need to know« (Wurman 1989: 34). Die historische Situation, 
�L�Q���G�H�U���:�X�U�P�D�Q���G�L�H�V�H�Q���%�H�J�U�L�I�I���H�Q�W�Z�L�U�I�W�����L�V�W���G�L�H���H�L�Q�H�V���¾�,�Q�I�R�U�P�D�W�L�R�Q�V�]�H�L�W�D�O�W�H�U�V�½�����Z�H�O�F�K�H�V��
für ihn einen Etikettenschwindel darstellt: Tatsächlich nämlich sei es ein Zeitalter der 
»non-information« (ebd.: 38), geprägt nicht etwa von der Verfügbarkeit von Wissen, 
sondern von einer Schwemme weitgehend unnützer und aufgrund ihrer schieren 
Masse kaum mehr interpretierbarer Daten. Die Duplizität der Fälle ist frappierend.  

Wo Valéry jedoch letztlich nicht anders kann, als vor der Dichte der Ausstellung 
und der Ausgesetztheit der Exponate zu kapitulieren und �± �¾�J�R�W�W�E�H�I�R�K�O�H�Q�½���± dem Mu-
seum den Rücken zu kehren, möchte Wurman Wege aufzeigen, die Informationsla-
wine zu bewältigen und das schwarze Loch zwischen Daten und Wissen zu schließen. 
Das Mittel hierzu nennt Wurman bezeichnenderweise »information architecture«.2 
Als Disziplin im Grenzbereich von Informationswissenschaft und Design angesie-
delt, thematisiert diese die Frage nach der Organisation von Wissensinhalten für ei-
nen möglichst optimalen Abruf �± und schlägt zugleich begrifflich eine Brücke zwi-
schen dem Abstrakten und dem Konkreten. Die Architektur als Mittel der Ordnung 
und Organisation des physischen Raumes wird zum Vorbild für den Umgang mit 
immateriellen Wissensinhalten.  

Es ist kein Zufall, dass Paul Valéry seinen eigenen Anfall von information anxiety 
ausgerechnet im Museum erlebt, und nicht etwa im Archiv oder in der Bibliothek, 
die ja ebenfalls Speicher kultureller Information und im Allgemeinen nicht weniger 
gut gefüllt sind als die Museen. Archive und Bibliotheken nämlich häufen für ge-
wöhnlich inhaltlich abgeschlossene, einzelne Dokumente an und gewährleisten ihre 
Zugänglichkeit über wie auch immer strukturierte Kataloge. Das Museum dagegen 
arbeitet mit interpretationsoffenen und epistemisch unkonkreten Artefakten, deren 

                                                             
1  Abkürzung für Technology, Entertainment and Design. Diese seit 1984 jährlich zunächst 

in Monterey und seit 2009 in Long Beach, Kalifornien stattfindenden Konferenzen führen 

unter dem Motto Ideas Worth Spreading öffentlichkeitswirksam prominente Persönlich-

keiten aus Wissenschaft, Wirtschaft und Kultur zusammen, deren Vorträge seit 2007 als 

Videostreams auf der Homepage www.ted.com verfügbar gemacht werden.  

2  Vgl. http://www.wurman.com/rsw/index.html vom 09.12.2012. 



16 | Dinge �± Nutzer �± Netze 

Sinngehalt in erster Linie von ihrer wechselseitigen Bezüglichkeit untereinander ab-
hängig ist. Diese wiederum ist üblicherweise das Produkt der Anordnung dieser Ob-
jekte im Raum. Archiven und Bibliotheken kann es im Großen und Ganzen gleich-
gültig sein, welches Buch in welchem Regal steht und welche Akte in welchem säu-
�U�H�I�U�H�L�H�Q���.�D�U�W�R�Q���O�L�H�J�W���¤���H�Q�W�V�F�K�H�L�G�H�Q�G���L�V�W�����G�D�V�V���V�L�H���]�H�Q�W�U�D�O���Y�H�U�]�H�L�F�K�Q�H�W���V�L�Q�G���X�Q�G���E�H�L���%�H��
darf gefunden werden können. Eine Bibliothek ist keine Anordnung, die etwas mit-
�]�X�W�H�L�O�H�Q���K�l�W�W�H���¤���V�L�H���L�V�W���O�H�G�L�J�O�L�F�K���H�L�Q���0�D�J�D�]�L�Q���I�•�U���0�L�W�W�H�L�O�X�Q�J�H�Q�����(�L�Q���%�L�E�O�L�R�W�K�H�N�V�E�H�V�W�D�Q�G��
mag mit zunehmender Größe der Desorganisation anheimfallen, die Integrität des 
Sinngehaltes des einzelnen Buches bleibt hiervon jedoch unangetastet. Das Museum 
hingegen ist in letzter Konsequenz immer eine Informationsarchitektur und als solche 
ein transitiver Raum, der eine Verbindung zwischen Ort und Nicht-Ort herzustellen 
versucht, zwischen den physisch-konkreten Ausstellungsobjekten und diskursiv-abs-
�W�U�D�N�W�H�P���¾�:�L�V�V�H�Q�½��3 Damit erhält auch ein Mangel informativer Anschlussfähigkeit im 
Museum eine Eindrucksqualität, die er in anderen Wissensspeichern nicht entwickeln 
würde. Valérys Text ist Zeugnis einer solchen überwältigenden Konfrontation mit 
materiell auswuchernder Sinnlosigkeit. 

Im April 1968 �± 43 lange Jahre also nach der Entstehung von Valérys Essay �± 
richtete das New Yorker Metropolitan Museum of Art eine Tagung zum Thema Com-
puters and Their Potential Applications in Museums aus. Diese Konferenz markierte 
nicht die erste wissenschaftliche Auseinandersetzung mit dem Zusammenhang zwi-
schen Museen und Computern (und damit dem Leitmedium der Informationswissen-
schaft),4 beinhaltete aber einen bemerkenswerten Redebeitrag des damals in Stanford 
lehrenden Kommunikationswissenschaftlers William J. Paisley, in dem eine funda-
mentale Veränderung des Zugriffs auf museale Sammlungen vorhergesagt wird: 

 
Sometime in 1980 a scholar will enter a major museum, seat himself at a computer terminal in 

the research room, ask to review all the works depicting, say, sailing vessels. He will want to 

see bas-reliefs and sculptures, as well as drawings and paintings. He will expect to see works 

from all significant collections around the world, including works currently in storage in the 

museums, and those out in travelling exhibitions. (Paisley 1968: 195) 

 

Der von Paisley prognostizierte Zeitrahmen für die Einrichtung eines universellen 
computergestützten Abrufsystems für alle musealen Objekte der Welt ist offensicht-

                                                             
3  Insbesondere Gottfried Korff hat diesen Dualismus von Aktualität und Potentialität wie-

derholt als zentrales Element seines Museumsbegriffs hervorgehoben. Vgl. hierzu beispiel-

haft Korff 2002b: 141f. 

4  Eine kleine Chronologie bedeutender Studien der 60er und 70er Jahre zu diesem Problem-

komplex findet sich bei Parry 2006: 15f. Siehe hierzu auch Kapitel 6.3 der vorliegenden 

Studie. 
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lich zu optimistisch bemessen gewesen, die grundsätzliche Idee einer solchen Ent-
wicklung aber müssen wir fast fünf Jahrzehnte später als sehr weitsichtig würdigen. 
�,�Q���3�D�L�V�O�H�\�V���6�]�H�Q�D�U�L�R���Q�l�P�O�L�F�K���Z�L�U�G���G�D�V���¾�3�U�R�E�O�H�P���G�H�U���0�X�V�H�H�Q�½���P�Hdientechnologisch 
gelöst: Wo Valéry im unkontrollierten, geschwürartigen Wachstum der Sammlungen 
die unweigerliche Vernichtung der Bedeutungen des Einzelobjektes wahrnimmt, 
sieht Paisley schlicht eine Problematik des Abrufs. Was er entwirft, ist nichts gerin-
geres als die Idee einer virtuell vereinigten absoluten Sammlung, die in ihrer Größe 
alle bisher dagewesenen übertreffen, dabei aber zugleich jederzeit die völlige Ver-
fügbarkeit ihrer Inhalte gewährleisten können soll. Die Museumspraxis und die Mu-
seumswissenschaft tun sich indes schwer in ihrer Auseinandersetzung mit den digi-
talen Medien, und die Verbindung von Museum und Computer hat in den meisten 
Fällen eher den Charakter einer holprigen Zweckehe als jenen einer Liebesge-
schichte.  

Dabei ist Musealität im Internet längst allgegenwärtig geworden: Kaum ein Mu-
seum kommt noch ohne ein Online-Vorfeldangebot aus, und kaum ein Interessenge-
biet ist so obskur, dass nicht kleine, verstreute Gruppen von Enthusiasten ihm ein 
eigenes Netzmuse�X�P���J�H�Z�L�G�P�H�W���K�l�W�W�H�Q���¤���Y�R�Q���+�H�L�P�F�R�P�S�X�W�H�U�Q5 bis hin zu Sicherheits-
rasierern6. Etablierte Institute wie das J. Paul Getty Museum in Los Angeles7 oder 
das Städel Museum in Frankfurt8 ermöglichen mittlerweile über ihre Homepages den 
Zugriff auf weite Teile ihrer Sammlungen in Form von Abbildungen und erklärenden 
Texten. Zugleich erforschen Projekte wie das Virtual Museum of Canada9 ganz be-
wusst die Möglichkeiten und Potenziale des Internets als Plattform für virtuelle Dar-
bietungen, die gar nicht länger bestehende Ausstellungen abbilden, sondern gerade 
das in den Mittelpunkt stellen, was derzeit nicht physisch präsentiert werden kann. 
Andererseits jedoch hat die Museologie als reflexive Wissenschaft musealer Darstel-
lungen nach einer kurzen Konjunktur des Themas in den 1990er Jahren den Einfluss 
des Computers und der Vernetzung auf ihren Gegenstand nur unsystematisch thema-
tisiert. 

Dabei mangelt es in absoluten Zahlen eigentlich nicht an Publikationen über vir-
tuelle Museumsprojekte. Allein die seit 1997 jährlich in einer anderen nordamerika-
nischen Stadt tagende Konferenz Museums and the Web publiziert in ihren Procee-

                                                             
5  Vgl. http://www.8bit-museum.de/, vom 16.02.2016. Siehe auch Kapitel 7.3.1 dieser Arbeit.  

6  Vgl. http://www.creekstone.net/razors/ vom 16.02.2016. 

7  Vgl. http://www.getty.edu/museum vom 16.02.2016. Siehe auch Kapitel 7.1.1 dieser Ar-

beit. 

8  Vgl. http://www.staedelmuseum.de/ vom 16.02.2016. Siehe auch Kapitel 7.1.2 dieser Ar-

beit. 

9  Vgl. http://www.virtualmuseum.ca vom 16.02.2016. Siehe auch Kapitel 7.2.2 dieser Ar-

beit. 
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dings jedes Jahr dutzende Beiträge zu einzelnen Fragestellungen der Museumskom-
munikation in digitalen Medien.10 In der englischsprachigen Welt stand dabei die 
Diskussion über den Computereinsatz in Museen Ende der 1990er Jahre zunächst in 
direkter Verbindung mit einer Debatte um die generelle museale Verwendung von 
Medien jenseits der tatsächlichen Exponate �± was bisweilen dazu führte, dass der 
�%�H�J�U�L�I�I���G�H�V���¾�0�H�G�L�X�P�V�½���L�Q���G�H�U���P�X�V�H�X�P�V�Z�L�V�V�H�Q�V�F�K�D�I�W�O�L�F�K�H�Q���/�L�W�H�U�D�W�X�U���L�P�S�O�L�]�L�W���]�X�P���*�H��
�J�H�Q�E�H�J�U�L�I�I�� �G�H�V���¾�(�[�S�R�Q�D�W�V�½���Z�X�U�G�H���� �'�H�U�� �7�L�W�H�O���G�H�V������������ �Y�R�Q���6�H�O�P�D�� �7�K�R�P�D�V���X�Q�G���$�Q�Q��
Mintz veröffentlichten und seitdem vielzitierten Sammelbandes The Virtual and the 
Real. Media in the Museum bildet in diesem Zusammenhang gleich zwei Kern- (und 
Fehl-)�(�L�Q�V�F�K�l�W�]�X�Q�J�H�Q�� �G�H�U�� �P�X�V�H�R�O�R�J�L�V�F�K�H�Q�� �%�H�Z�H�U�W�X�Q�J�� �G�H�U�� �¾�Q�H�X�H�Q�� �0�H�G�L�H�Q�½�� �D�E���� �H�U�V��
�W�H�Q�V���Q�l�P�O�L�F�K�����G�D�V�V���G�D�V���¾�9�L�U�W�X�H�O�O�H�½���D�X�‰�H�U�K�D�O�E���G�H�V���5�H�D�O�H�Q���V�W�•�Q�G�H�����Z�H�Q�Q���H�V���L�K�P���Q�L�F�K�W��
gar diametral entgegengesetzt sei, und zweitens, dass ein Auftauchen von Medien im 
Museumsraum ein Sonderfall und Ausnahmezustand sei, über den es sich zu schrei-
ben gebiete. 

Während die erste Annahme sich sowohl an der Begriffsgeschichte11 des Wortes 
�¾�9�L�U�W�X�D�O�L�W�l�W�½���D�O�V���D�X�F�K���D�Q���G�H�U���3�U�D�[�L�V���X�Q�V�H�U�H�V���8�P�J�D�Q�J�V���P�L�W��ihm12 zerschlägt, verbirgt 
sich in der zweiten eine (von Kuratoren womöglich zuweilen auch sich selbst gegen-
über betriebene) Verleugnung dessen, was Museen eigentlich sind und leisten, denn: 
Natürlich sind alle von Museen gesammelten und ausgestellten Gegenstände letztlich 
Medien. Das, was im Museum steht, ist längst nicht mehr der unmittelbare Überrest 
einer in unsere Gegenwart hinübergeretteten Vergangenheit, sondern vielmehr das 
Produkt einer Inszenierung innerhalb von Institutionen (vgl. Korff 2002b: 141; vgl. 
Waidacher 2000: 4; vgl. Grütter 1997: 671). Was Museen uns zeigen, ist niemals 
�¾�U�H�D�O�½���� �V�R�Q�G�H�U�Q�� �Z�L�H�� �9�D�O�p�U�\�� �E�H�U�H�L�W�V�� �V�R�� �W�U�H�I�I�H�Q�G�� �I�H�V�W�V�W�H�O�O�W���� �H�L�Q�H�� �6�F�K�H�L�Q�Z�H�O�W���Å�� �H�U�U�L�F�K�W�H�W��
�X�P���'�L�Q�J�H���K�H�U�X�P�����G�H�U�H�Q���¾�:�L�U�N�O�L�F�K�N�H�L�W�½���O�l�Q�J�V�W���H�U�O�R�V�F�K�H�Q���X�Q�G���V�R�P�L�W��Geschichte gewor-
den ist. 

Nichtsdestoweniger kommt kaum eine Museumsdefinition umhin, die Bedeutung 
�G�H�V�� �0�D�W�H�U�L�H�O�O�H�Q�� �X�Q�G�� �G�H�V�� �¾�(�F�K�W�H�Q�½�� �I�•�U�� �G�L�H�� �,�Q�V�W�L�W�X�W�L�R�Q�� �X�Q�G�� �L�K�U�H�Q�� �V�R�]�L�D�O�H�Q�� �$�X�I�W�U�D�J�� �]�X��
betonen (vgl. z.B. Waidacher 2000: 7). Als in den 1990er Jahren erstmals der Begriff 
�G�H�V���¾�Y�L�U�W�X�H�O�O�H�Q���0�X�V�H�X�P�V�½���L�Q�� �:�L�V�V�H�Q�V�F�K�D�I�W���X�Q�G���g�I�I�H�Q�W�O�L�F�K�N�H�L�W���]�X���N�X�U�V�L�H�U�H�Q���E�H�J�D�Q�Q����
waren Reibungen vorprogrammiert: Digitale Museumsangebote wurden nicht selten 
als Konkurrenzmodelle zur klassischen, physischen Museumssituation betrachtet und 
standen für viele Fachleute zunächst unter einem grundsätzlichen Verdacht der päda-
gogischen Verflachung (vgl. Samida 2002: 3). Auch musste diese neue Bezeichnung 
                                                             
10  Ein beträchtlicher Teil der betreffenden Papers wird, dem Schwerpunkt der Tagung ent-

sprechend, online verfügbar gemacht, siehe http://www.museumsandtheweb.com/ 

bibliography/ vom 18.06.2018. 

11  Siehe zur Geschichte des Virtualitätsbegriffs Kapitel 2.1 dieser Arbeit. 

12  Siehe zur Frage nach Alltäglichkeit und Außergewöhnlichkeit virtueller Erlebnisdimensi-

onen Kapitel 6.5.1 dieser Arbeit. 
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unweigerlich Debatten darüber anstoßen, wie dehnbar der Museumsbegriff tatsäch-
lich ist und sein darf: Von der Antwort auf die Frage, ob virtuelle Museen tatsächlich 
�D�O�V���¾�0�X�V�H�H�Q�½���Y�H�U�V�W�D�Q�G�H�Q���X�Q�G���E�H�K�D�Q�G�H�O�W���Z�H�U�G�H�Q���G�•�U�I�W�H�Q�����K�L�Q�J���O�H�W�]�W�O�L�F�K���D�X�F�K���D�E�����R�E���X�Q�G��
in wie weit sie überhaupt in den fachlichen Zuständigkeitsbereich der Museologie 
fallen würden. 

Diese Debatten der 1990er und frühen 2000er Jahre werden im Folgenden noch 
genauer beleuchtet werden. Tatsächlich scheinen sie in der Rückschau ohnehin rein 
akademischer Natur gewesen zu sein. Alle Zweifel an der didaktischen und instituti-
onellen Legitimität virtueller Museen haben die Museumsvirtualisierung nicht auf-
halten können, und vor diesem Hintergrund scheint es fast Methode zu haben, dass 
das Fach sich im Hinblick auf Digitalisierung und Mediennutzung im Museumsbe-
trieb fast völlig in Einzeluntersuchungen und Individualdarstellungen konkreter Pro-
jekte verlaufen hat. Grundsätzliche Arbeiten über die Natur der eigenen Institution 
und deren Verhältnis zur inneren Logik digitaler Medien liegen bis dato kaum vor. 
Bemerkenswerte Ausnahmen bilden Suzanne Keenes Buch Digital Collections. Mu-
seums and the Information Age (Keene 1998), das sich mit der Sachgeschichte mu-
sealer Computernutzung in der englischsprachigen Welt befasst, und Ross Parrys 
Monographie Recoding the Museum (Parry 2006), welche die Museumsdigitalisie-
rung als logische Fortsetzung aller musealen Didaktik versteht. Im deutschsprachigen 
Raum hat vor allem Werner Schweibenz den Begriff des virtuellen Museums stark 
gemacht und in einer Anzahl von Aufsätzen systematisiert. Ansonsten scheint die 
Museologie Grundsatzdiskussionen über Digitalisierung und Virtualisierung zu mei-
�G�H�Q���Å���X�Q�G���P�L�W���L�K�Q�H�Q���D�X�F�K���G�L�H���)�U�D�J�H�����L�Q�Z�L�H�I�H�U�Q���G�H�U�]�H�L�W���L�Q���G�L�H�V�H�U���5�L�F�K�W�X�Q�J���V�W�D�W�W�I�L�Q�G�H�Q�G�H��
Entwicklungen möglicherweise auf das Wesen der Institution Museum zurückweisen 
und dieses zur Disposition stellen. 

Es ers�F�K�H�L�Q�W���G�D�K�H�U���J�H�E�R�W�H�Q�����G�L�H�V�H���*�U�X�Q�G�V�D�W�]�I�U�D�J�H�Q���Z�L�H�G�H�U���L�Q�V���5�H�F�K�W���]�X���V�H�W�]�H�Q���Å��
und sich dabei theoretischer und methodischer Ansätze zu bedienen, die gerade nicht 
aus dem disziplinären Instrumentarium der Museologie stammen. Virtuelle Museen 
sind Angebote der kulturellen und kommemorativen Kommunikation, die von digi-
�W�D�O�H�Q���0�H�G�L�H�Q�W�H�F�K�Q�R�O�R�J�L�H�Q���J�H�W�U�D�J�H�Q���Z�H�U�G�H�Q���Å���X�Q�G���L�Q�V�R�I�H�U�Q���O�L�H�J�H�Q���V�L�H���D�X�F�K���J�D�Q�]���X�Q�G��
gar auf dem Interessenspektrum der Medien- und Kommunikationswissenschaften. 
Diese wiederum haben seit der Jahrtausendwende eine veritable Fülle von Veröffent-
�O�L�F�K�X�Q�J�H�Q���]�X�U���5�R�O�O�H���G�H�U���¾�Q�H�X�H�Q���0�H�G�L�H�Q�½�����X�Q�G���V�S�H�]�L�H�O�O���G�H�V���:�R�U�O�G���:�L�G�H���:�H�E�����L�Q���G�H�U��
�L�P�P�H�U���Z�L�H�G�H�U���S�R�O�L�W�L�V�F�K���S�U�R�N�O�D�P�L�H�U�W�H�Q���¾�:�L�V�V�H�Q�V�J�H�V�H�O�O�V�F�K�D�I�W�½���K�H�U�Y�R�U�J�H�E�U�D�F�K�W�����%�H�V�R�Q��
dere Aufmerksamkeit wird dabei der Vorstellung vom Netz als Tummelplatz für 
�$�P�D�W�H�X�U�H���J�H�]�R�O�O�W�����G�L�H���V�L�F�K���Å���W�D�W�V�l�F�K�O�L�F�K���R�G�H�U���Y�H�U�P�H�L�Q�W�O�L�F�K���Å���ª�V�W�U�D�W�H�J�L�V�F�K�H���5�H�V�V�R�X�U�F�H�Q��
unter den Nagel [reißen]«, »einst sorgfältig überwachte Medienkanäle [verstopfen]« 
und »die Macht der Mandarinklasse« infrage stellen, »Geschwätz von Wissen zu 
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trennen« (Lovink 2010: 53).13 Diese Rhetorik des niederländischen Medienwissen-
schaftlers und Web-Aktivisten Geert Lovink bildet ganz unverblümt die Stoßrichtung 
einer Medienwissenschaft ab, welche die Wissenskultur des WWW zuvorderst als 
eine liest, in der klassische Institutionsgefüge und Machtmechanismen zerschlagen 
und entwertet werden. Die freie Online-Enzyklopädie Wikipedia taucht in diesem 
�=�X�V�D�P�P�H�Q�K�D�Q�J�� �L�P�P�H�U�� �Z�L�H�G�H�U�� �D�O�V�� �%�H�L�V�S�L�H�O�� �I�•�U�� �H�L�Q�H�� �¾�6�F�K�Z�D�U�P�L�Q�W�H�O�O�L�J�H�Q�]�½�� �D�X�I���� �G�L�H��
ohne jede Form von Institutionalisierung oder Expertenaufsicht sehr erfolgreich Sinn 
�S�U�R�G�X�]�L�H�U�W�� �Å�� �L�Q�G�H�P�� �V�L�H�� �O�H�W�]�W�O�L�F�K�� �L�K�U�� �:�L�V�V�H�Q�V�V�\�V�W�H�P�� �P�L�W�� �G�H�P�� �V�R�]�L�D�O�H�Q�� �6�\�V�W�H�P�� �L�K�U�H�U��
Nutzer verschränkt und damit zu einem Aushandlungsort dessen wird, was überhaupt 
�¾�Z�L�V�V�H�Q�V�Z�H�U�W�½���L�V�W�����Y�J�O���� �/�R�U�H�Q�]�� ���������� 294). Dieser Perspektive diametral gegenüber 
steht in laufenden Diskussionen der Medienwissenschaft die Frage nach Lenkung 
�X�Q�G�� �)�U�H�P�G�E�H�V�W�L�P�P�X�Q�J�� �L�P�� �8�P�J�D�Q�J�� �P�L�W�� �G�L�J�L�W�D�O�H�Q�� �0�H�G�L�H�Q�� �Å�� �X�Q�G�� �]�Z�D�U�� �J�H�U�D�G�H�� �D�X�F�K��
durch kommerzielle Akteure. Die Suchmaschine Google und das in den vergangenen 
anderthalb Jahrzehnten um sie herum entstandene Wirtschaftsimperium bilden nur 
das augenfälligste Beispiel einer scheinbar völligen Vereinnahmung der Nutzermas-
sen durch profitorientierte Überwachungs- und Steuerungsmaschinerien ab, denen zu 
entkommen kaum mehr möglich ist (vgl. u.a. Jeanneney 2007). 

Während diese beiden Zugänge in sehr unterschiedliche Richtungen weisen, ist 
�L�K�Q�H�Q���G�R�F�K���H�L�Q�H���]�H�Q�W�U�D�O�H���$�Q�Q�D�K�P�H���J�H�P�H�L�Q���Å���Q�l�P�O�L�F�K���G�L�H�����G�D�V�V���P�L�W���G�H�U���'�L�J�L�W�D�O�L�V�L�H�U�X�Q�J��
klassische und etablierte Wissensinstitutionen wie Archive, Bibliotheken und Mu-
seen ebenso wie die sich mit ihnen verbindenden Expertensysteme zugunsten neuer 
Akteure an Bedeutung verlieren. Entsprechend sind die spezifischen und konkreten 
Medienwechsel und -wandel, die für diese Einrichtungen mit Digitalisierungser-
scheinungen einhergehen, meist von sehr viel geringerem Interesse als das Netz und 
seine epistemischen Eigenarten selbst, für welche konkrete Dienste und Webseiten 
nur mehr als illustrative Schaustücke herangezogen werden. Insofern bleibt das vir-
tuelle Museum aus der Perspektive der Medien- ebenso wie aus jener der Museums-
wissenschaft mindestens zur Hälfte unsichtbar: Medien- und Kommunikationswis-
senschaften sind blind für das institutionelle Selbstbild des Museums bzw. seinen 
gesellschaftlichen Auftrag und sein Selbstverständnis in seiner konkreten Objekt- 
und Raumbezogenheit. Der Museologie wiederum fehlen die medientheoretischen 
Voraussetzungen, innerhalb derer sich das Museum in seinem Funktionieren als Me-
diensystem beschreiben und damit im Vollzug seiner Virtualisierung systematisieren 
ließe. 

�3�U�R�E�O�H�P�D�W�L�V�F�K���L�V�W���D�X�F�K�����G�D�V�V���E�H�L�G�H���$�Q�V�l�W�]�H���G�H�Q���)�R�U�V�F�K�X�Q�J�V�J�H�J�H�Q�V�W�D�Q�G���¾�Y�L�U�W�X�H�O�O�H�V��
�0�X�V�H�X�P�½���D�O�V���H�L�Q�H�Q���L�P���*�U�X�Q�G�H���E�H�U�H�L�W�V���H�U�V�F�K�O�R�V�V�H�Q�H�Q���X�Q�G���E�H�Q�D�Q�Q�W�H�Q���Y�R�U�D�X�V�V�H�W�]�H�Q�����,�Q��
der Museologie beschreibt der Begriff gemeinhin den Versuch, mittels digitaler Me-
dien ein museales Ausstellungsangebot nachzuahmen (vgl. Samida 2002: 24f.). Dies 
                                                             
13  Das Zitat wird unverkürzt noch einmal in Kapitel 5.4 dieser Arbeit wiedergegeben und 

genauer eingeordnet. 
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führt allzu oft dazu, dass sich die Qualität virtueller Museumsangebote aus Sicht der 
Museumswissenschaft vor allem danach bemisst, wie sehr und wie erfolgreich diese 
klassischen Aufgaben und Zielsetzungen der Institution Museum aufgreifen und um-
�V�H�W�]�H�Q���Å���G�D�V���Y�L�U�W�X�H�O�O�H���0�X�V�H�X�P���P�X�V�V���V�L�F�K���D�O�V�R���Q�D�F�K���G�H�Q���G�L�G�D�N�W�L�V�F�K�H�Q���9�R�U�J�D�E�H�Q���G�H�V��
klassischen physischen beurteilen lassen. Blick man hingegen durch die medienwis-
senschaftliche Brille auf das virtuelle Museum, scheint es zunächst lediglich ein vir-
tuelles Angebot unter vielen zu sein, die gegenwärtig im medialen Alltag auf uns 
einprasseln. Formal und technisch ist es nicht kategorisch verschieden von virtuellen 
Archiven, Bibliotheken, Enzyklopädie�Q���Å���R�G�H�U���J�D�U���,�Q�W�H�U�Q�H�W-Kaufhäusern. Das spezi-
�I�L�V�F�K���¾�P�X�V�H�D�O�H�½���Y�H�U�O�L�H�U�W���V�L�F�K���L�P���W�H�F�K�Q�R�O�R�J�L�V�F�K�H�Q���g�N�R�V�\�V�W�H�P���]�Z�L�V�F�K�H�Q���V�W�D�Q�G�D�U�G�L�V�L�H�U��
ten Schnittstellen, die für das World Wide Web und andere digitale Mediendisposi-
tive typisch geworden sind. Weder die Museologie noch die Medienwissenschaft 
sind also bisher aus sich heraus imstande gewesen, das virtuelle Museum als eine 
souveräne und genuin neue Erscheinungsform kultureller Kommunikation zu verste-
hen, der es nach ihren eigenen und überhaupt noch nicht ausgehandelten Maßstäben 
gerecht zu werden gilt. Es gibt noch kein Beschreibungsmodell und Theoriegebäude, 
innerhalb dessen es sich über virtuelle Museen als solche sprechen ließe. 

Ein sich implizit durch nahezu die Gesamtheit der existierenden Literatur zu vir-
tuellen Museen ziehender Topos ist dabei die Vorstellung, dass im Prozess der Mu-
seumsvirtualisierung das Museum notwendigerweise das Objekt, der Computer und 
seine Programmierer hingegen die Subjekte seien. Virtualisierung (und dieser Begriff 
wird im Laufe dieser Arbeit noch genauer zu erläutern sein, insbesondere in seinem 
Verhältnis zur Digitalisierung) scheint ein Prozess zu sein, der einseitig auf das Mu-
�V�H�X�P���H�L�Q�Z�L�U�N�W���Å���Z�l�K�U�H�Q�G���Q�H�X�H���0�H�G�L�H�Q�W�H�F�K�Q�R�O�R�J�L�H�Q���G�D�V���0�X�V�H�X�P���L�Q���V�H�L�Q�H�U���L�Q�V�W�L�W�X�W�L�R��
nellen Gänze erfassen und in Zweifel ziehen, wird die Handlungsmacht der Museen 
darauf begrenzt gesehen, ihre eigenen virtuellen Vorfelder zu gestalten. Museumsvir-
tualisierung scheint dementsprechend tatsächlich in erster Linie Virtualisierung des 
Musealen zu heißen. Museen schaffen sich gediegene Internetauftritte, digitalisieren 
Sammlungsbestände und Verwaltungsabläufe, interagieren via Facebook und Twitter 
mit einem Publikum, dass sich zuvor nur sehr bedingt der Institution mitteilen konnte, 
bieten Handy-Apps als Alternative zum klassi�V�F�K�H�Q���$�X�G�L�R�J�X�L�G�H���D�Q���Å���N�X�U�]�X�P�����'�L�J�L��
tale Medien, mit ihrem kombinierten Versprechen inhaltlicher Fülle, allgegenwärti-
�J�H�U���$�E�U�X�I�E�D�U�N�H�L�W���X�Q�G���V�W�l�Q�G�L�J�H�Q�����X�Q�P�L�W�W�H�O�E�D�U�H�Q���¾�'�D�E�H�L�V�H�L�Q�V�½���]�Z�L�Q�J�H�Q���G�H�U���,�Q�V�W�L�W�X�W�L�R�Q��
Museum ihr kulturelles Paradigma auf, während die Museen nach Kompromissen 
und Winkelzügen suchen, dieser neuen Anforderungslage gerecht zu werden, ohne 
ihre spezifische Eigenart als Bildungseinrichtungen aufgeben zu müssen. In diesem 
Sinne erzählt der Großteil der existierenden Literatur die Geschichte der Muse-
umsvirtualisierung zugleich auch als eine Geschichte des Umbruchs: Digitale Me-
dien, so der Tenor, verwerfen die Prinzipien von Materialität, Dauerhaftigkeit, Insti-
tutionalisierung und Expertentum zugunsten von Simulation, Flüchtigkeit, Offenheit 
und Teilhabe. Das virtuelle Museum wird als mediale und diskursive Abkehr vom 
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�S�K�\�V�L�V�F�K�H�Q�� �Y�H�U�V�W�D�Q�G�H�Q�� �X�Q�G�� �V�R�P�L�W�� �J�H�Z�L�V�V�H�U�P�D�‰�H�Q�� �D�O�V�� �H�L�Q�� �¾�'�D�Q�D�F�K�½�� �G�H�V�� �N�O�D�V�V�L�V�F�K�H�Q��
Museumsdispositivs. Arbeiten, die zwischen physischem und virtuellem Museum ir-
gendeine Form von Kontinuität diagnostizieren, findet man kaum: Das erwähnte 
Buch aus der Feder Ross Parrys bildet hier wohl die prominenteste Ausnahme.  

Nimmt man indes die konkrete Funktionalität musealer Vermittlung in den Blick, 
so fällt unweigerlich auf, dass Museen in ihrer ganzen �$�Q�O�D�J�H���H�L�Q�H�U���V�H�K�U���Y�L�H�O���¾�Y�H�U��
�Q�H�W�]�W�H�U�H�Q�½���9�H�U�P�L�W�W�O�X�Q�J�V�S�K�L�O�R�V�R�S�K�L�H���I�R�O�J�H�Q���D�O�V���D�O�O�H���D�Q�G�H�U�H�Q���H�W�D�E�O�L�H�U�W�H�Q���(�L�Q�U�L�F�K�W�X�Q�J�H�Q��
unserer kommemorativen Kultur. Der Grund hierfür ist derselbe wie jener für Valérys 
Anfall von Informationsangst im Museumsraum: Würden Museen wie Archive oder 
Bibliotheken arbeiten und den Zugriff auf ihre Ausstellungsstücke über Katalogsys-
teme abwickeln, dann wären diese Exponate kaum aussagekräftig. Museen vernetzen 
Ausstellungsstücke auf ganz ähnliche Weise, wie das World Wide Web Webseiten 
vernetzt: Dinge, die für sich allein unscharf und vieldeutig bleiben müssten, werden 
�$�X�V�V�D�J�H�N�U�l�I�W�L�J���J�H�P�D�F�K�W�����L�Q�G�H�P���P�D�Q���V�L�H���]�X�H�L�Q�D�Q�G�H�U���L�Q���5�H�O�D�W�L�R�Q���V�H�W�]�W���Å���X�Q�G���V�R�P�L�W���Q�D��
türlich auch zum musealen Raum selbst. Vor diesem Hintergrund erscheint es durch-
aus folgerichtig, dass die meisten virtuellen Museen in Gestalt ganz gewöhnlicher 
HTML-Seiten daherkommen, und nicht etwa in jener aufwändig produzierter, com-
puterspielartiger virtual reality-Formate. Stellt man also das Primat das Materiellen 
für einen Augenblick zur Seite, so scheinen die Kommunikationsstrukturen des Mu-
seums sich viel mehr für eine Transposition in bestehende digitale Infrastrukturen zu 
eignen als jene von Ar�F�K�L�Y���X�Q�G���%�L�E�O�L�R�W�K�H�N���� �G�L�H���6�F�K�U�L�I�W�P�H�G�L�H�Q���V�D�P�P�H�O�Q���Å���X�Q�G���G�L�H�V��
ausdrücklich gerade weil Museen ihr Mitteilungssystem mit materiellen Objekten in 
der Architektur physischer Räumlichkeiten entfalten. 

Die vorliegende Arbeit will keine Streitschrift sein. Sie will auch nicht den an-
maßenden Versuch unternehmen, eine alle Diskussion beendende Bestandsaufnahme 
über das Problemfeld der Museumsvirtualisierung zu werden. Vielmehr möchte der 
Autor diese Studie als den Versuch zum Anstoß einer erneuten Diskussion nicht nur 
über virtuelle Museen, sondern vielmehr über die Rolle der Institution Museum in 
einer von digitalen Medientechnologien durchdrungenen Kulturwelt verstanden wis-
sen. Die von der existierenden Forschungsliteratur weitgehend unbeantwortete (und 
womöglich für die Zukunft der Institution kardinale) Frage ist nicht länger jene, wie 
neue Medien mit traditionellen Leitlinien musealer Vermittlung brechen und den 
�6�L�Q�Q���H�L�Q�H�U���Y�R�P���9�H�U�V�S�U�H�F�K�H�Q���G�H�V���¾�(�F�K�W�H�Q�½���O�H�E�H�Q�G�H�Q���(�L�Q�U�L�F�K�W�X�Q�J���W�K�H�R�U�H�W�L�V�F�K-grund-
sätzlich und praktisch-konkret ins Zwielicht stellen. Vielmehr muss sie lauten: Wo 
überlagern sich das Museum und das Web, wo bilden sie Schnittmengen in Funktion 
und gesellschaftlicher Erwartungshaltung aus, wo greifen sie ineinander (oder könn-
�W�H�Q���V�L�H���L�Q�H�L�Q�D�Q�G�H�U�J�U�H�L�I�H�Q�����Å���X�Q�G���Z�L�H���Lst das Museum womöglich in eine Medienge-
�V�F�K�L�F�K�W�H���H�L�Q�]�X�U�H�L�K�H�Q�����G�H�U�H�Q���M�•�Q�J�V�W�H�V���.�D�S�L�W�H�O���H�E�H�Q���M�H�Q�H�V���G�H�U���V�R�J�H�Q�D�Q�Q�W�H�Q���¾�'�L�J�L�W�D�O�L�V�L�H��
�U�X�Q�J�½���L�V�W�"�� 
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Um sich diesen Fragen zu nähern wird es unvermeidlich sein, den Bedrohungs-
gestus abzulegen, der zwei Jahrzehnte lang die Auseinandersetzung der Museums-
wissenschaft mit Computern bestimmt hat �± ohne dabei aber diese Befürchtungen 
blindlings vom Tisch zu fegen. Die zentrale Prämisse dieser Arbeit wird die sein, 
dass das Museum nach einem Vierteljahrhundert Ausstellungstätigkeit im Internet 
durchaus keine sterbende Institution ist und dass eine Auflösung des klassischen Mu-
seums in digitalen Angeboten bisher weder stattgefunden hat noch im Vollzug zu 
sein scheint. Diese Prämisse ist freilich schwer zu beweisen. Es existiert derzeit so 
gut wie keine empirische Besucherforschung, anhand derer sich nachhalten ließe, ob 
�Y�L�U�W�X�H�O�O�H���0�X�V�H�X�P�V�D�Q�J�H�E�R�W�H�Q���G�H�Q���S�K�\�V�L�V�F�K�H�Q���+�l�X�V�H�U�Q���%�H�V�X�F�K�H�U���D�E�M�D�J�H�Q���R�G�H�U���Q�L�F�K�W���Å��
bzw. ob sie sich womöglich gar positiv auf Besucherzahlen auswirken, was natürlich 
genau das wäre, was sich Museen von ihren digitalen Präsenzen erhoffen. Die anti-
apokalyptische Grundhaltung dieser Arbeit der Museumsvirtualisierung gegenüber 
stützt sich vor diesem Hintergrund auf zwei Sachverhalte: Erstens scheint die grund-
sätzliche Opposition virtuellen Museumsprojekten gegenüber zumindest in der zum 
Druck gelangenden Fachliteratur seit Mitte der 2000er Jahre fast völlig erloschen zu 
sein. Gestritten wird zwar noch über die Berechtigung kleiner wie großer Einzelun-
ternehmungen, kaum aber darüber, dass Museen sich prinzipiell auf die neuen Me-
dien und die Bedürfnisse eines auf diese hinsozialisierten Publikums einstellen müs-
sen. Zweitens ist der Autor dieser Arbeit in zahlreichen Gesprächen mit Museums-
theoretikern und -praktikern immer wieder in dem Eindruck bestätigt worden, dass 
die Virtualisierung bisher an den meisten Häusern zu keinen merklichen Rückgängen 
der Besucherzahlen geführt hat. 

Die zweite zentrale Vorannahme der Studie ist die, dass es keine unabänderliche 
�¾�(�V�V�H�Q�]�½���G�H�V���0�X�V�H�X�P�V���J�Lbt, sondern vielmehr ein historisches Fluktuieren seiner Be-
treiber, seiner Öffentlichkeiten, seines sozialen Auftrags und seiner Ausstellungsge-
genstände. Die Arbeit will und wird sich nicht an der Frage abarbeiten, ob ein virtu-
elles Museum tatsächlich ein Museum sein kann oder nicht. Sie setzt stattdessen aus 
dem historischen Umstand, dass der Museumsbegriff seit der Antike eine Vielzahl 
sehr unterschiedlicher Institutionen bezeichnet hat, voraus, dass sich sein Geltungs-
bereich auch in Zukunft verändern, we�L�W�H�Q���R�G�H�U���D�X�F�K���Y�H�U�H�Q�J�H�Q���N�|�Q�Q�W�H�����'�D�V���¾�Y�L�U�W�X�H�O�O�H��
�0�X�V�H�X�P�½���E�H�V�F�K�Z�|�U�W���H�L�Q�H�Q���V�R�]�L�D�O�H�Q���2�U�W���H�E�H�Q�V�R���Z�L�H���G�H�V�V�H�Q���P�H�G�L�D�O�H���%�H�V�F�K�D�I�I�H�Q�K�H�L�W���Å��
und entsprechend kann über virtuelle Museen nur im Kontext des klassischen Muse-
ums und der neuen Medien gesprochen werden. 

Die Kategorien des Materiellen und des Räumlichen müssen in diesem Sinne pa-
radoxerweise sowohl relativiert als aber auch akzentuiert werden. Das Museum als 
Mediensystem zu verstehen heißt notwendigerweise, sich von allen Verklärungen 
und aller institutionellen Schwere frei zu machen und den musealen Raum ganz un-
romantisch als eine Ansammlung von Kommunikationsvorgängen, ihren materiellen 
Trägern und natürlich den Kommunizierenden selbst zu begreifen. Zugleich aber 
heißt es auch, sich Raum und Dinge sehr akribisch und systematisch anzuschauen 
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und herauszuarbeiten, wie genau sie museale Kommunikation bedingen und struktu-
rieren �± nur so kann schließlich über deren Transponierbarkeit in digitale Medien 
gesprochen werden. 

Diesen Grundlagenbetrachtungen widmet sich das erste Kapitel der Arbeit. Sei-
nen Auftakt bildet ein kurzer Galoppritt durch die Geschichte des Museums als Ein-
richtung und Begrifflichkeit von der Antike bis in die Gegenwart. Die zwei darauf-
folgenden Unterkapitel befassen sich daran anknüpfend mit eben den zwei Katego-
rien des musealen Ausstellungsstückes und des musealen Raumes. Als zentrale ana-
lytische Zugänge zur Wesensart von Museumsexponaten werden dabei Hans-Jörg 
Rheinbergers Konzept des epistemischen Dings sowie Aleida Assmanns Vorstellung 
einer wilden Semiose in der Dingwahrnehmung herangezogen. In Bezug auf den 
Raum wird zunächst untersucht werden, inwiefern auch die Architektur als Gestal-
�W�X�Q�J���Y�R�Q���5�D�X�P�V�\�V�W�H�P�H�Q���V�H�P�L�R�W�L�V�F�K�H�Q���&�K�D�U�D�N�W�H�U���D�X�I�Z�H�L�V�W���Å���X�Q�G���Z�L�H���G�L�H���0�X�V�H�R�O�R�J�L�H��
sich üblicherweise zur Kategorie des architektonischen Raumes verhält. Es wird nach 
�G�H�Q�� �.�R�P�P�X�Q�L�N�D�W�L�R�Q�V�V�W�U�X�N�W�X�U�H�Q�� �Y�R�Q�� �0�X�V�H�X�P�V�D�X�V�V�W�H�O�O�X�Q�J�H�Q�� �J�H�I�U�D�J�W�� �Z�H�U�G�H�Q�� �Å�� �X�Q�G��
nach der Rolle von Standpunkten, Perspektivwechseln und Uneindeutigkeiten in 
Ausstellungen. Zuletzt werden auch die affektiven Größen musealen Erlebens behan-
delt werden, bzw. die Frage danach, wie der Raum des Museums das Erfahren von 
Aura und Atmosphäre �H�U�P�|�J�O�L�F�K�W���Å���X�Q�G���Z�D�V���H�L�J�H�Q�W�O�L�F�K���M�H�Q�H���(�F�K�W�K�H�L�W���R�G�H�U��Authenti-
zität ist, die er verbürgen will. Das letzte Unterkapitel wird dann anstelle einer ab-
schließenden und einengenden Definition den Versuch unternehmen, die Betrach-
tung des Museums als ein Dispositiv im Sinne Michel Foucaults, Gilles Deleuzes und 
Giorgio Agambens plausibel zu machen, in dem es vor allem um die Produktion von 
Subjektrollen und Machtvektoren geht. 

�.�D�S�L�W�H�O�������E�L�O�G�H�W���H�E�H�Q�I�D�O�O�V���H�L�Q���*�U�X�Q�G�O�D�J�H�Q�N�D�S�L�W�H�O���Å���X�Q�G���E�H�I�D�V�V�W���V�L�F�K���P�L�W���G�H�P���%�H��
griff der Virtualität sowohl in seiner geistesgeschichtlichen Bedeutung als Konzept 
der Ontologie als aber auch in seiner gegenwärtigen Verwendung als quasi-techni-
scher Begriff, �L�Q�� �Z�H�O�F�K�H�U�� �H�U�� �E�L�V�Z�H�L�O�H�Q�� �P�L�W�� �M�H�Q�H�P�� �G�H�U�� �¾�'�L�J�L�W�D�O�L�W�l�W�½�� �D�X�V�W�D�X�V�F�K�E�D�U�� �]�X��
werden scheint. Besondere Aufmerksamkeit wird hier der Bedeutung des Virtuellen 
in der mittelalterlichen Scholastik und in der postmodernen Philosophie insbesondere 
Gilles Deleuzes gewidmet werden. Es wird zu klären sein, was an Computern eigent-
�O�L�F�K���¾�Y�L�U�W�X�H�O�O�½���L�V�W���± und welche Rolle hier Visualisierungssysteme bzw. Benutzerober-
flächen und Interfaces spielen. In einem zweiten Schritt wird es heißen, diese Be-
obachtungen auf die Kategorie des �¾�1�H�W�]�Z�H�U�N�V�½���X�Q�G���G�D�P�L�W���G�L�H���]�H�Q�W�U�D�O�H���)�R�U�P���F�R�P�S�X��
terisierter Mediensysteme zu übertragen. Kapitel 2.3. wird sich der Geschichte und 
�7�K�H�R�U�L�H�� �G�H�V�� �0�H�G�L�X�P�V�� �¾�+�\�S�H�U�W�H�[�W�½�� �]�X�Z�H�Q�G�H�Q���� �(�V�� �V�R�O�O�� �E�H�K�D�Q�G�H�O�W���Z�H�U�G�H�Q���� �Z�R�U�L�Q�� �G�D�V��
virtuelle Moment modularisiert-vernetzter Textorganisation liegt, und welche spezi-
�I�L�V�F�K�H�� �¾�*�U�D�P�P�D�W�L�N�½�� �P�L�W�� �K�\�S�H�U�W�H�[�W�X�H�O�O�H�U�� �¾�9�H�U�O�L�Q�N�X�Q�J�½�� �H�L�Q�K�H�U�J�H�K�W���� �8�Q�W�H�U�N�D�S�L�W�H�O�� ����������
wird diese Überlegungen an die Kategorie des Raumes und damit das Museumsdis-
positiv zurückbinden: Es soll aufgezeigt werden, dass Beschreibungsansätze für Hy-



Einleitung | 25 

pertextsysteme meist auf topologische Vorstellungen und damit metaphorische Ver-
�U�l�X�P�O�L�F�K�X�Q�J�H�Q���K�L�Q�D�X�V�O�D�X�I�H�Q�����G�L�H���H�V���]�X���¾�Q�D�Y�L�J�L�H�U�H�Q�½���J�L�O�W���X�Q�G���L�Q���G�H�Q�H�Q���G�H�U���1�X�W�]�H�U���P�D�O��
�]�X�P���¾�'�H�W�H�N�W�L�Y�½�����P�D�O���]�X�P���¾�)�O�D�Q�H�X�U�½���R�G�H�U���¾�'�D�Q�G�\�½���Z�L�U�G�����'�X�U�F�K���D�O�O���G�L�H�V�H���%�H�W�U�D�F�K�W�Xngen 
hindurch wird besonders die Vorstellung von Assoziativität als modernes Paradigma 
von Wissensorganisation immer wieder aufgegriffen werden. 

Das dritte Kapitel führt diese Vorüberlegungen zusammen und beschreibt das 
�¾�Y�L�U�W�X�H�O�O�H���0�X�V�H�X�P�½���V�R�Z�R�K�O���L�P���=�X�V�D�P�P�Hnhang eines Medienwechsels als aber auch 
in jenem einer Kontinuität zum physischen Museum. Der erste Schritt ist dabei jener 
einer begrifflichen und begriffsgeschichtlichen Aufarbeitung. Daran anschließend 
�Z�L�U�G���H�V���G�D�U�X�P���J�H�K�H�Q�����G�L�H���.�D�W�H�J�R�U�L�H���G�H�V���¾�'�L�Q�J�V�½���L�P��Hinblick auf ihre möglichen Ent-
sprechungen im digitalen Mediendispositiv näher zu betrachten. Es wird dabei zu 
klären gelten, wie sich Dinge und Informationen für gewöhnlich im Ausstellungs-
�N�R�Q�W�H�[�W�� �]�X�H�L�Q�D�Q�G�H�U�� �Y�H�U�K�D�O�W�H�Q�� �Å�� �X�Q�G�� �Z�L�H�� �V�L�F�K�� �G�L�H�V�H�� �%�H�]�L�H�K�X�Q�J�� �Y�H�U�V�F�K�L�H�E�W���� �Z�H�Q�Q��
�¾�'�L�Q�J�H�½�� �D�X�I�� �H�L�Q�P�D�O�� �Z�H�V�H�Q�W�O�L�F�K��aus Information bestehen. In einem dritten Schritt 
�Z�L�U�G���V�F�K�O�L�H�‰�O�L�F�K���G�L�H���¾�5�l�X�P�O�L�F�K�N�H�L�W�½���G�L�J�L�W�D�O�H�U���,�Q�I�R�U�P�D�W�L�R�Q�V�Y�H�U�P�L�W�W�O�X�Q�J���]�X�P���7�K�H�P�D���Å��
bzw. die Frage, welche Rolle der Raumkategorie in dieser einerseits als Metapher, 
andererseits aber auch (wie in der information architecture) als didaktischer Leitidee 
zukommt. Es soll (unter besonderer Berücksichtigung von Raumtheorien wie jener 
Michel de Certeaus) danach gefragt werden, wie unser Sehen und Handeln in der 
physischen Welt Raumvorstellungen produziert und welche Entsprechungen es 
hierzu in virtuellen Umwelten geben könnte. Zu diesem Zweck wird die Arbeit den 
zugegebenermaßen etwas angestaubten Begriff des Cyberspace heranziehen, mit 
dem sich die Vorstellung von emergenten und prozesshaften Raumstrukturen verbin-
�G�H�W���� �G�L�H���V�L�F�K���X�P���G�L�H���¾�%�H�Z�H�J�X�Q�J�H�Q�½���G�H�V���1�X�W�]�H�U�V���K�H�U�X�P���O�D�X�I�H�Q�G���Q�H�X���D�X�I�V�W�H�O�O�H�Q�����$�E��
schließend wird den Grenzen der Raum-Metaphorik im Hinblick auf digitale Infor-
mationsvermittlung nachzuspüren sein, und somit auch danach, in wieweit es für vir-
tuelle Museen tatsächlich Sinn ergibt, das Räumlichkeitsparadigma hochzuhalten. 

Kapitel 4 nimmt sich unter dem Titel Das Museum von Babel der bei Paisley 
�D�Q�J�H�N�O�X�Q�J�H�Q�H�Q���,�G�H�H���H�L�Q�H�V���X�Q�L�Y�H�U�V�H�O�O�H�Q���0�X�V�H�X�P�V���D�Q���Å���X�Q�G���]�Z�D�U���G�H�]�L�G�L�H�U�W���X�Q�W�H�U���G�H�Q��
augenblicklich gegebenen Voraussetzungen digitaler Datenübertragung. Wie die Ka-
pitelüberschrift bereits andeutet, wird dabei das in Jorge Luis Borges Kurzgeschichte 
Die Bibliothek von Babel (und zuvor in Kurd Laßwitz
Å Die Universalbibliothek) ent-
wickelte Phantasma von einer absoluten Bibliothek den Dreh- und Angelpunkt der 
Überlegungen bilden und an seinem Beispiel die generative Eigendynamik des digi-
talen Codes thematisiert werden. Es wird danach zu fragen sein, wie sich digitale 
�'�D�W�H�Q���•�E�H�U�K�D�X�S�W���D�Q���G�L�H���P�H�Q�V�F�K�O�L�F�K�H���.�X�O�W�X�U�Z�H�O�W���]�X�U�•�F�N�E�L�Q�G�H�Q���O�D�V�V�H�Q���Å���X�Q�G���L�Q���G�L�H�V�H�P��
Zusammenhang eine kleine Geschichte moderner Internet-Suchmaschinen vorge-
stellt werden. Es ist zu analysieren, wie Suchmaschinen quasi-räumliche Verhältnisse 
zwischen Wissensgegenständen etablieren, die tatsächlich nicht im Raum ausgedehnt 
sind, bzw. wie Verlinkungs-�9�H�U�K�l�O�W�Q�L�V�V�H�� �G�L�H�V�H�� �*�H�J�H�Q�V�W�l�Q�G�H�� �H�L�Q�D�Q�G�H�U�� �¾�Q�l�K�H�U�½�� �R�G�H�U��
�¾�I�H�U�Q�H�U�½���E�U�L�Q�J�H�Q���N�|�Q�Q�H�Q�����$�X�I���%�D�V�L�V���G�L�H�V�H�U���%�H�W�U�D�F�K�W�X�Q�J�H�Q wird die These formuliert, 
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�G�D�V�V���Z�L�U���X�Q�V���O�l�Q�J�V�W���L�Q���H�L�Q�H�P���¾�J�H�]�l�K�P�W�H�Q�½���1�H�W�]���E�H�Z�H�J�H�Q�����0�L�W���G�L�H�V�H�Q���9�R�U�•�E�H�U�O�H�J�X�Q��
gen im Gepäck wird sich das Kapitel dem französischen Abenteurer, Kulturtheoreti-
ker und Staatsmann André Malraux und seiner Theorie vom Imaginären Museum 
zuwenden. Malraux sieht in der technischen Reproduzierbarkeit von musealen Ob-
jekten die Vollendung der Institution Museum in einer Befreiung der Dinge von den 
�:�l�Q�G�H�Q�����G�L�H���V�L�H���H�L�Q�V�W���X�P�J�D�E�H�Q���Å���X�Q�G���]�X�J�O�H�L�F�K���L�Q���G�H�U���V�L�F�K���O�D�X�I�H�Q�G���Z�L�H�G�H�U�K�R�O�H�Q�G�H�Q��
Neukontextualisierung dieser Dinge die Voraussetzung ihrer fortlaufenden An-
schlussfähigkeit. Diese Überlegungen sind auf ihre Bedeutung für die virtuellen Mu-
�V�H�H�Q���G�H�U���*�H�J�H�Q�Z�D�U�W���K�L�Q���D�E�]�X�N�O�R�S�I�H�Q���Å���X�Q�G���D�X�F�K���G�D�U�D�X�I���K�L�Q�����R�E���V�L�H���V�L�F�K���Z�R�P�|�J�O�L�F�K��
an ihren technischen Gegebenheiten reiben. 

Kapitel 5 widmet sich darauf aufbauend dem Wechselspiel von Offenheit und 
Fremdbestimmung, dem wir im Umgang mit kulturellem Erbe im World Wide Web 
laufend unterworfen sind. Hier wird das von Gilles Deleuze und Félix Guattari im 
Anti-Ödipus ausgearbeitete Konzept des Rhizoms den Rahmen der Betrachtung vor-
geben, und über Espen Aarseths Vorstellung von Cybertext soll die Rolle der Rezi-
pienten in einer Kulturvermittlung greifbar gemacht werden, die mehr und mehr den 
technischen Voraussetzungen eines von Ranking-Systemen strukturierten Webs un-
�W�H�U�Z�R�U�I�H�Q�� �L�V�W���� �(�V�� �Z�L�U�G�� �J�H�I�U�D�J�W�����Z�H�U�� �K�L�H�U�� �Q�R�F�K�� �L�Q�� �L�U�J�H�Q�G�H�L�Q�H�U�� �)�R�U�P�� �D�O�V�� �¾�$�X�W�R�U�½�� �R�G�H�U��
�H�E�H�Q�� �.�X�U�D�W�R�U�� �D�X�I�W�U�H�W�H�Q�� �N�D�Q�Q�� �Å�� �X�Q�G�� �Z�D�V�� �G�L�H�� �.�X�O�W�X�U�Z�L�V�V�H�Q�V�F�K�D�I�W�H�Q�� �G�H�U�� �V�F�K�H�L�Q�E�D�U�H�Q��
Beliebigkeit und Massenwillkür von Google und Konsorten entgegenzusetzen haben. 
In diesem Zusammenhang werden die methodischen Ansätze der Digital Humanities 
ebenso vorgestellt wie die Cultural Analytics Lev Manovichs, die den Suchmaschi-
�Q�H�Q���P�L�W���H�L�Q�H�P���L�P���J�U�R�‰�H�Q���6�W�L�O���J�H�G�D�F�K�W�H�Q���¾�*�H�J�H�Q-Google�½���E�H�J�H�J�Q�H�Q���Z�R�O�O�H�Q. 

Das sechste Kapitel bildet das letzte Theoriekapitel der Arbeit und konfrontiert 
die in Kapitel drei gemachten Grundsatzfeststellungen über das virtuelle Museum mit 
den in Kapitel 4 und 5 gemachten Analysen seiner medialen Umwelt unter besonde-
rer Berücksichtigung ganz konkreter Rezeptionssituationen. Dabei wird zunächst be-
trachtet werden, wie das Museum mit einem Web umgehen kann, dem nicht erst 
kommerzielle Akteure ein Leitprinzip der Auffindbarkeit und unmittelbaren Bedürf-
nisbefriedigung eingeimpft haben. Die �¾�/�R�Q�J���7�D�L�O�½-Theorie des Google-Mitbegrün-
ders Chris Anderson, der zufolge das Web zwar das bereits Populäre privilegiert, 
zugleich aber auch neue Räume für marginalisierte und randständige Äußerungen 
entstehen lässt, wird hier eine besondere Rolle spielen. Anschließend soll die Ent-
wicklung der Computernutzung in Museen seit den 1960er Jahren untersucht und 
nachgezeichnet werden, wie sehr diese nicht zuletzt auch das Verhältnis der Häuser 
zu ihren eigenen Sammlungen und ihrem Publikum verändert hat. Das vorletzte Un-
terkapitel widmet sich der Frage, inwieweit digitale Daten authentisch �V�H�L�Q���N�|�Q�Q�H�Q���Å��
und welche Verfahren sich heranziehen lassen, um ihnen diese Qualität zu verleihen. 
Abschließend gilt es, die tatsächlichen medialen Dispositive zu untersuchen, in denen 
�¾�%�H�V�X�F�K�H�U�½���G�H�Q���:�H�J���L�Q�V���Y�L�U�W�X�H�O�O�H���0�X�V�H�X�P���I�L�Q�G�H�Q���N�|�Q�Q�H�Q�����:�L�H���V�L�Q�G���X�Q�V�H�U�H���&omputer 
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sozial situiert? Wo benutzen wir welche Geräte? Wie wirkt sich dies auf unsere Er-
wartungen an unsere Rezeptionserfahrungen aus? Und: Wie verträgt sich die längst 
nicht mehr hinwegzudiskutierende Alltäglichkeit von Computern mit den hochgradig 
auratisch aufgeladenen Zukunftsvisionen, die sich stets mit ihnen verbunden haben 
und immer noch verbinden? 

Das siebte Kapitel schließlich ist ein Fallstudienkapitel, das an dreizehn Beispie-
len fünf Kategorien virtueller Musealität unter die Lupe nimmt. Das erste Unterkapi-
tel widmet sich virtuellen Angeboten, die von individuellen Museen als Verlänge-
rung ihrer physischen Ausstellungen betrieben werden. Das zweite Unterkapitel stellt 
professionelle und häufig extrem groß angelegte Projekte vor, die weit verstreute 
Sammlungen über vereinheitlichte virtuelle Plattformen zusammenführen möchten. 
Kapitel 7.3. befasst sich mit Amateurprojekten, die als virtuelle Museen auftreten und 
nicht nur neu verhandeln, was ein Museum ausstellen darf und sollte, sondern auch, 
in welcher Beziehung es sich zu seinem Publikum verstehen kann. Kapitel 7.4. stellt 
Plattformen vor, deren Ausstellungsgegenstände nicht etwa Digitalisate physischer 
�2�E�M�H�N�W�H�����V�R�Q�G�H�U�Q���R�U�L�J�L�Q�l�U���G�L�J�L�W�D�O���V�L�Q�G���������������V�F�K�O�L�H�‰�O�L�F�K���E�H�I�D�V�V�W���V�L�F�K���P�L�W���¾�*�U�H�Q�]�J�H�E�L�H��
�W�H�Q�½���Y�R�Q���0usealität und Virtualität �± sowohl in Form konkreter Webseiten als aber 
auch von technischen Entwicklungen, die selbst nicht als Erscheinungen von Muse-
umsvirtualisierung auftreten, aber weitreichende Implikationen für den Umgang mit 
digitalem Kulturerbe aufweisen. 

�$�P�� �(�Q�G�H�� �G�H�U�� �6�W�X�G�L�H�� �V�R�O�O�� �X�Q�G�� �N�D�Q�Q�� �N�H�L�Q�� �¾�*�H�K�H�L�P�U�H�]�H�S�W�½�� �I�•�U�� �J�H�O�X�Q�J�H�Q�H�� �0�X�V�H��
�X�P�V�Y�L�U�W�X�D�O�L�V�L�H�U�X�Q�J���X�Q�G���N�H�L�Q���¾�6�F�K�O�D�F�K�W�S�O�D�Q�½���I�•�U���G�L�H�����Z�R�P�|�J�O�L�F�K���J�D�U���Q�L�F�K�W���H�U�I�R�U�G�H�U�O�L��
�F�K�H�����¾�5�H�W�W�X�Q�J�½���G�H�V���0�X�V�H�X�P�V���L�P���,�Q�I�R�U�P�D�W�L�R�Q�V�]�H�L�W�D�O�W�H�U���V�W�H�K�H�Q�����:�D�V���V�L�H���V�W�D�W�W�G�H�V�V�H�Q���D�Q��
bieten möchte ist ein zeitgemäßer Umriss einer Gemengelage, die allzu lange theo-
retisch und methodisch zu erfassen gar nicht versucht worden ist. Sie will Analyse-
werkzeuge und Verstehensansätze für das überaus heterogene und vielschichtige 
Wechselspiel von Museum und Virtualität erschließen und in diesem Sinne das 
Spektrum der Zugänge zu diesem Problembereich zugleich schärfen als aber auch 
weiten. Dies bedeutet einerseits, zu einem konziseren und sachgerechteren Verständ-
nis des Gegenstandes zu gelangen, als die Forschungsliteratur es derzeit zugrunde 
legt �± andererseits aber auch, seinen Geltungsbereich auszuloten und kenntlich zu 
machen, wo und wie er womöglich noch ganz andere, essentielle Fragestellungen 
von Kulturvermittlung und kulturellem Bewusstsein unter den medialen Vorausset-
zungen unserer Gegenwart berührt und überlagert. Über virtuelle Museen zu spre-
chen heißt, so will die vorliegende Arbeit darlegen, sehr grundsätzliche Diskurse dar-
über zu führen, wie sich Menschen und Gesellschaften inhaltlich und funktional zu 
institutionalisiertem Wissen verhalten �± und zu den Mediensystemen, über die es 
ihnen vermittelt werden soll. 

In diesem Zusammenhang wird es auch darum gehen, ob der genannten und von 
der Fachliteratur bisher fast ausschließlich thematisierten Virtualisierung des Muse-
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alen (d.h. der Digitalisierung musealer Bestände, Verwaltungs- und Ausstellungstä-
tigkeit) womöglich eine Musealisierung des Virtuellen �Q�D�F�K�I�R�O�J�W�� �Å�� �X�Q�G�� �Z�D�V�� �J�H�Q�D�X��
eine solche beinhalten könnte. Diese Frage ist letztlich eine nach dem Ort und der 
Rolle des Museums in laufenden Entwicklungen innerhalb digitaler Mediensysteme, 
in denen Valérys Museumskritik ebenso relevant wird wie Wurmans Vorstellung von 
Informationsarchitektur: Was hat das Museum aus seiner medialen und institutionel-
len Eigenart heraus beizutragen zu laufenden Debatten über ein Web, das einerseits 
mitzugestalten so einfach ist wie nie zuvor, das aber andererseits durchdrungen ist 
von kommerziellen Akteuren wie Suchmaschinenbetreibern und social networks �Å��
samt ihrer Methoden des data mining und der analytics? Gibt das Web im Sinne 
Paisleys die späte Antwort auf die information anxiety, die Valéry im Museum erlebt 
�Å���R�G�H�U���K�D�W���Y�L�H�O�O�H�L�F�K�W���������-�D�K�U�H���V�S�l�W�H�U���G�D�V���0�X�V�H�X�P���G�H�P���,�Q�W�H�U�Q�H�W���H�W�Z�D�V���•�E�H�U���G�H�Q���8�P��
�J�D�Q�J�� �P�L�W�� �¾�,�Q�I�R�U�P�D�W�L�R�Q�V�I�O�X�W�H�Q�½�� �X�Q�G�� �¾�:�L�V�V�H�Q�V�H�[�S�O�R�V�L�R�Q�H�Q�½�� �E�H�L�]�X�E�U�L�Q�J�H�Q�"�� �:�D�V�� �W�U�l�J�W��
das Museum mit seinen Sammlungsgegenständen, seiner Pädagogik und seinem 
Selbstbild heran an digitale Mediendispositive und die virtuellen Communities, die 
sich mit ihnen verbinden? Wie fügt es sich ein in die Modalitäten des digitalisierten 
Sich-Mitteilens und �±Verständigens, die uns einerseits selbstverständlich geworden 
sind, deren langfristige kulturelle Implikationen aber in weiten Teilen noch gar nicht 
abzusehen sind? 

 Und schließlich: W�H�O�F�K�H���5�R�O�O�H���N�|�Q�Q�W�H���¾�G�D�V���0�X�V�H�D�O�H�½���D�O�V���/�H�L�W�I�L�J�X�U���Y�R�Q���6�S�H�L�F�K�H��
rung und Vermittlung spielen in einer Welt, in der nicht nur kommemorative Kom-
munikation zunehmend auf digitalem Wege stattfindet, sondern in der auch die Be-
wahrung und Verfügbarmachung digitaler Daten selbst immer mehr zur Schicksals-
frage von Geschichtskultur wird?



 

1 Das Museum: Ein Umriss  

 
 
 

�0�L�W���G�H�P���¾�0�X�V�H�X�P�½���X�Q�G���G�H�U���¾�9�L�U�W�X�D�O�L�W�l�W�½���U�•�F�N�W���G�L�H���Y�R�U�O�L�H�J�H�Q�G�H���$�U�E�H�L�W���]�Z�H�L���7�H�U�P�L�Q�L��
in den Brennpunkt ihres Interesses, die zwar scheinbar sehr verschiedene Sachver-
halte benennen �± der erste eine Institution des kulturellen Lebens, der zweite ein abs-
traktes ontologisches bzw. medientheoretisches Konzept �±, sich aber in Gebrauch 
und Rezeption auf verschiedenen Ebenen sehr ähneln. Beide Begriffe blicken auf 
eine bis in die Antike zurückreichende Geschichte zurück und haben über diese hin-
weg zahlreiche, oft fundamentale, Bedeutungsveränderungen erfahren. Beide sind 
definitorisch unscharf und in akademischen Diskussionen umfassend problematisiert 
worden, werden aber in öffentlichen Diskursen mit großer Selbstverständlichkeit ver-
wandt und als bekannt vorausgesetzt. Und: Beide erlebten in den vergangenen Jahr-
zehnten eine massive Inflation ihrer Verwendung. Befeuert wurde diese zum einen 
vom Siegeszug des personal computer in den 1980er Jahren, zum anderen von der 
lawinenartigen Ausbreitung privater Internetanschlüsse in den 1990ern, in deren 
Zuge sich der Computer, in den Worten Lev Manovichs, von einem Arbeitsgerät mit 
klar umrissenen Anwendungsfeldern zu einem »filter for all culture« entwickelte, ei-
ner »form through which all kinds of cultural and artistic production were mediated« 
(Manovich 2002: 64). Die Gründe für den prekären Drahtseilakt zwischen inhaltli-
cher Verschwommenheit und diskursiver Überstrapazierung der beiden Begriffe sind 
vielschichtig.  

�,�P���)�D�O�O�H���G�H�V���¾�0�X�V�H�X�P�V�½���E�H�J�H�J�Q�H�W���H�L�Q�H���G�H�P���+�X�P�D�Q�L�V�P�X�V���X�Q�G���G�H�U���E�•�U�J�H�U�O�L�F�K�H�Q��
Aufklärung entstiegene und seit ihrer Frühzeit in staatliche Institutionsgefüge und 
politische Programmatiken eingebundene Bildungseinrichtung dem Partizipations-
versprechen eines die gesamte soziale Welt ergreifenden Medienwandels. Darcy 
DiNucci, eine weitere Vertreterin der information architecture, hat diesen Wandel 
im Jahre 1999 folgenreich als jenen vom »Web 1.0« zum »Web 2.0« beschrieben, 
und dami�W���D�X�F�K���D�O�V���M�H�Q�H�Q���Y�R�P���¾�:�H�E�½���D�O�V���E�O�R�‰�H�U���$�Q�V�D�P�P�O�X�Q�J���Y�R�Q���+�7�0�/-Seiten zum 
�¾�:�H�E�½���D�O�V���0�R�G�X�V���O�D�W�H�Q�W�H�U�����D�O�O�J�H�J�H�Q�Z�l�U�W�L�J�H�U���,�Q�W�H�U�D�N�W�L�Y�L�W�l�W���]�Z�L�V�F�K�H�Q���]�D�K�O�O�R�V�H�Q�����U�l�X�P��
lich völlig disparaten Akteuren (vgl. DiNucci 1999: 32). Während hier also ein zuvor 
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vermeintlich sehr klar eingegrenzter und mit klaren Konnotationen versehener Be-
�J�U�L�I�I���H�L�Q�H���$�X�I�Z�H�L�F�K�X�Q�J���H�U�O�H�E�W�����S�D�V�V�L�H�U�W���L�P���)�D�O�O�H���G�H�U���¾�9�L�U�W�X�D�O�L�W�l�W�½���G�D�V���J�H�Q�D�X�H���*�H�J�H�Q��
�W�H�L�O�����0�L�W���G�H�P���$�G�M�H�N�W�L�Y���¾�Y�L�U�W�X�H�O�O�½���Y�H�U�E�D�Q�G�H�Q���V�L�F�K���Y�R�Q���G�H�U���6�F�K�R�O�D�V�W�L�N���G�H�V���0�L�W�W�H�O�D�O�W�H�U�V��
bis zu den Theorien Gilles Deleuzes und Vilém Flussers ontologisch schwierige Zu-
�V�W�l�Q�G�H���G�H�V���¾�%�H�L�Q�D�K�H�½-Seins, des Impliziten, des Potenziellen, des Möglichen. Gegen-
wärtige Diskurse in Politik und Gesellschaft hingegen lassen es zunehmend synonym 
�P�L�W���¾�L�U�U�H�D�O�½���Z�H�U�G�H�Q���X�Q�G���E�H�V�F�K�U�H�L�E�H�Q���P�L�W���Lhm eine bestimmte Form scheinbarer, vor-
getäuschter Existenz von Dingen und Sachverhalten in Simulationen, die von digita-
�O�H�Q���7�H�F�K�Q�R�O�R�J�L�H�Q���J�H�W�U�D�J�H�Q���Z�H�U�G�H�Q�����'�D�P�L�W���Z�L�U�G���¾�9�L�U�W�X�D�O�L�W�l�W�½���]�X�J�O�H�L�F�K���]�X�P���.�D�P�S�I�E�H��
griff in einer Auseinandersetzung darüber, was im Zeitalter digitaler Medien noch als 
�¾�U�H�D�O�½���J�H�O�W�H�Q���N�D�Q�Q���X�Q�G���G�D�U�I�� 

In den zwei einleitenden Kapiteln dieser Studie sollen die Begrifflichkeiten von 
�¾�0�X�V�H�X�P�½���X�Q�G���¾�9�L�U�W�X�D�O�L�W�l�W�½���V�R�Z�R�K�O���L�Q���L�K�U�H�U���+�L�V�W�R�U�L�]�L�W�l�W���D�O�V���D�X�F�K���L�Q���L�K�U�H�U���J�H�J�H�Q�Z�l�U�W�L��
gen Verwendung thematisiert und geschärft werden. Ziel ist es dabei ausdrücklich 
nicht, zu abschließenden Definitionen zu gelangen. Vielmehr wird es darum gehen, 
die Nichtabschließbarkeit ihrer Bedeutungsebenen handhab- und fruchtbar zu ma-
chen. Insbesondere sollen Berührungspunkte zwischen der Institution des Museums 
und dem Konzept der Virtualität herausgearbeitet werden, um diese dann in späteren 
Kapiteln zu systematisieren und medientheoretisch einzuordnen. 

Das Museum wird hier den Anfang machen. Eine umfassende, sämtliche Hinter-
gründe und Entwicklung einbeziehende Geschichte des Begriffs und der Institution 
würde freilich den Rahmen dieser Arbeit sprengen.1 Aber im Rahmen eines kurzen 
Galopps durch die Entwicklung des Museums seit seinen Ursprüngen in den Schatz-
häusern antiker Tempel sollte es zumindest möglich sein, einen Eindruck von seinem 
Werden als Stätte des Sammelns und der Präsentation von Dingen zu vermitteln. Von 
diesem historischen Aufriss ausgehend soll das Museum dann einer medientheoreti-
schen Analyse in mehreren Etappen unterzogen werden: Die Erste wird seine Epis-
temologie und die Grundlagen musealer Wissensproduktion in den Mittelpunkt stel-
�O�H�Q���X�Q�G���G�D�E�H�L���L�Q�V�E�H�V�R�Q�G�H�U�H���Q�D�F�K���G�H�Q���(�L�J�H�Q�D�U�W�H�Q���Y�R�Q���¾�'�L�Q�J�H�Q�½���D�O�V���7�U�l�J�H�U�Q���Y�R�Q���%�H��
�G�H�X�W�X�Q�J�H�Q���I�U�D�J�H�Q�����(�L�Q�H���E�H�V�R�Q�G�H�U�H���5�R�O�O�H���Z�L�U�G���K�L�H�U���G�L�H���¾�6�S�H�U�U�L�J�N�H�L�W���G�H�V���0�D�W�H�U�L�D�O�V�½���X�Q�G��
jene Unbestimmtheit musealer Objekte spielen, welche in der Ausstellungsgestaltung 
sowohl zur Herausforderung als auch zum konstitutiven Element wird. Es wird dis-
kutiert werden, inwiefern Dinge als Zeichen gelesen werden können �± und welche 
Sinnstiftungsprozesse eben dort erst stattfinden, wo dies nicht mehr möglich ist. Hans 
�-�|�U�J���5�K�H�L�Q�E�H�U�J�H�U�V���.�R�Q�]�H�S�W���G�H�V���¾�H�S�L�V�W�H�P�L�V�F�K�H�Q���'�L�Q�J�V�½�����Z�H�O�F�K�H�V���G�L�H���(�Q�W�V�W�H�K�X�Q�J���Y�R�Q��
Wissensinhalten über die kontextuelle Einbindung unbekannter Objekte in bekannte 
                                                             
1  Tatsächlich steht ein Standardwerk zu diesem Thema auch noch aus. Interessante De-

taildarstellungen finden sich u.a. bei Horst Bredekamp (2007) und Krzysztof Pomian 

(2007). Eine umfassendere, systematische Museumsgeschichte versucht Hildegard 

Vieregg (2008), und speziell für Deutschland Olaf Hartung (2010). 
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Sinngefüge beschreibt, wird in diesem Kontext einen zentralen Erklärungsansatz bil-
�G�H�Q���� �'�D�U�•�E�H�U�� �K�L�Q�D�X�V�� �V�R�O�O�� �$�O�H�L�G�D�� �$�V�V�P�D�Q�Q�V�� �,�G�H�H�� �H�L�Q�H�U�� �¾�Z�L�O�G�H�Q�� �6�H�P�L�R�V�H�½�� �G�L�V�N�X�W�L�H�U�W��
werden, gemäß derer für die Dingwahrnehmung gerade das Nicht-Verstehen bestim-
mend ist. In �G�H�U���G�U�L�W�W�H�Q���(�W�D�S�S�H���G�H�U���$�X�V�H�L�Q�D�Q�G�H�U�V�H�W�]�X�Q�J���Z�L�U�G���G�L�H���.�D�W�H�J�R�U�L�H���G�H�V���¾�5�D�X��
�P�H�V�½���L�Q���G�H�Q���%�O�L�F�N���J�H�Q�R�P�P�H�Q���Z�H�U�G�H�Q�����1�D�F�K���H�L�Q�H�P���N�X�U�]�H�Q���(�[�N�X�U�V���L�Q���G�L�H���5�D�X�P�S�K�L�O�R��
sophie soll dessen Bedeutung für das Museum sowohl auf der Ebene eines sinntra-
genden und �±vermittelnden Kommunikationsraumes oder semantic space (dieser 
dem Systemingenieur Alan Wexelblat entlehnte Begriff wird in Kapitel 2 dieser Ar-
beit noch zu klären sein) als auch jener eines affektiven, atmosphärischen Raumes 
(im Sinne der phänomenologisch orientierten Ästhetik Gernot Böhmes) untersucht 
�Z�H�U�G�H�Q���� �'�D�V�� �0�X�V�H�X�P�� �Z�L�U�G�� �L�Q�� �G�L�H�V�H�P�� �=�X�V�D�P�P�H�Q�K�D�Q�J�� �V�R�Z�R�K�O�� �D�O�V�� �H�L�Q�� �¾�7�K�H�D�W�H�U�� �G�H�U��
�'�L�Q�J�H�½�� �Z�L�H�� �D�X�F�K�� �D�O�V�� �6�F�K�D�X�S�O�D�W�]�� �]�Z�L�V�F�K�H�Q�P�H�Q�V�F�K�O�L�F�K�H�U�� �.�R�P�P�X�Q�L�N�D�W�L�R�Q�� �G�L�V�N�X�W�L�H�U�W��
und auf die Kommunikationsstrukturen hin befragt werden, die sich aus seiner inne-
ren Anlage und äußeren sozialen Einbettung ergeben. In einer letzten Etappe schließ-
lich werden die Einsichten dieses Kapitels zu einem analytischen Modell zusammen-
geführt, welches sich des auf Michel Foucault zurückgehenden Begriffs des Dispo-
sitivs bedient. 

 
 

1.1 DAS MUSEUM: BEGRIFF UND INSTITUTION 
 

�'�L�H���*�H�V�F�K�L�F�K�W�H�Q���V�R�Z�R�K�O���G�H�V���%�H�J�U�L�I�I�V���D�O�V���D�X�F�K���G�H�U���,�Q�V�W�L�W�X�W�L�R�Q���¾�0�X�V�H�X�P�½ begannen in 
der Antike, jedoch sollte es bis in die frühe Neuzeit dauern, bevor sie schließlich 
ineinander mündeten. Museum bzw. ��� �#�1�0�ÿ� �� (Museion) war in der griechischen und 
römischen Antike ein vieldeutiger und evokativer Begriff. Ursprünglich bezeichnete 
er den »Sitz« (Pertsch 2008: 406) oder das »Heiligtum« (Glock 2006�����G�H�U���0�X�V�H�Q���í��
eine Kultstätte also, an welcher den Schutzgöttinnen der Künste gehuldigt wurde. 
Erst später weitete sich seine Bedeutung auch auf jene Stätten aus, die der Vermitt-
lung und Pflege von Wissenschaft, Kunst und Philosophie gewidmet waren (vgl. 
ebd.). Wann genau dies geschah, ist nicht zu rekonstruieren. Ein entscheidender Fak-
tor dürfte jedoch eine wachsende Verschränkung zwischen kultischer Praxis am Mu-
seion und schulischer Bildung in den musischen Disziplinen (u.a. Tanz, Musik, Ge-
sang, Dichtung) gewesen sein, die sich besonders gut anhand des attischen Lyceums 
im vierten vorchristlichen Jahrhundert aufzeigen lässt (vgl. ebd). 

 
1.1.1 Das antike Museion  
 
Seine mustergültigste und beeindruckendste Ausformung als räumliche Agglomera-
tion von Musenkult- und Lehrstätten erhielt das antike Museum im hellenistischen 
Ägypten. Begründet unter der Herrschaft Ptolemaios I. (323-283 v. Chr.) und unter 
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dessen Sohn Ptolemaios II. weiter ausgebaut (vgl. ebd.) sollte sich das Museion von 
Alexandria für anderthalb Jahrhunderte zu einem der bedeutendsten intellektuellen 
Gravitationszentren der antiken Welt entwickeln. Eratosthenes, der die Welt anhand 
von Schattenwürfen vermaß; Herophilus von Chalkedon, der erste Beschreibungen 
des menschlichen Blutkreislaufs verfasste; Euklid, der Vater der Geometrie; 
Kallimachos, dem die Philologie �L�K�U���'�D�V�H�L�Q���Y�H�U�G�D�Q�N�W���í���Z�L�H���G�L�H���J�U�R�‰�H�Q���0�X�V�H�H�Q���X�Q��
serer Gegenwart gründete auch das ptolemäische seinen Ruhm auf eine Sammlung. 
Anders als diese jedoch sammelte es nicht Dinge, sondern Menschen und ihre Ideen, 
die es räumlich zusammenführte und in Dialog und Austausch treten ließ. Es lebte 
von dem Gelehrtenkolleg, das an ihm wirkte, und der berühmten Bibliothek, von 
welcher die Arbeit dieses Kollegs ebenso abhängig war, wie sie sich in ihr verewigte 
(vgl. Pomian 2007: 23 u. Glock 2006). Dabei blieb das religiöse Element stets nicht 
nur ein sinnstiftender, sondern auch ein institutioneller Faktor: Die Leitung des Mu-
seions nämlich oblag Priestern, die per königlichem Dekret eingesetzt wurden (vgl. 
Glock 2006). Krzysztof Pomian sieht gerade in diesem Moment des Kultischen und 
der Einrichtung des Tempels das Bindeglied zwischen Museion und Museum: Wo 
den Göttern gehuldigt wurde, da fielen auch Opfergaben an, die aufbewahrt und prä-
sentiert werden wollten. 

Ein einmal geweihter Gegenstand, so fährt Pomian fort, sei im Grunde der 
menschlichen Sphäre entrückt. Was man den Göttern zum Geschenk gemacht hat, 
das kann man sich niemals wieder aneignen, weil es seine rein dingliche Wesensart 
verloren hat und zum Zeichen und Kristallisationspunkt des Göttlichen geworden ist. 
Es wieder zu entwenden oder auch nur achtlos zu berühren würde bedeuten, sich 
eines Verbrechens gegen die Götter selbst schuldig zu machen. Opfergaben sind dem 
Kreislauf menschlichen Wirtschaftens und Gebrauchs nicht länger zugehörig und 
auch nicht mehr rückführbar: Wurden in griechischen Tempeln Kultobjekte beschä-
digt, so begrub man sie entweder, um sie vor weiterer Profanierung zu schützen, oder 
man schmolz sie, sofern es sich um Metallobjekte handelte, zur Herstellung neuer 
Kultgegenstände ein (vgl. Pomian 2007: 23f.). 

Nun konstituiert eine Sammlung allein noch kein Museum im modernen Sinne 
des Wortes, und die Objekte, aus denen sich die von Pomian beschriebenen Tempel-
schätze zusammensetzten, unterschieden sich natürlich in einem ganz entscheiden-
den Punkt von den Exponaten moderner Museen: jenem nämlich, dass Weihobjekte 
für den sakralen Kontext geschaffen werden, während Museen sich ja gerade Dinge 
einverleiben, deren Entstehungs- und Gebrauchskontexte nicht länger bestehen. Den-
noch fallen zwei gewichtige Parallelen zwischen Tempel und Museum ins Auge. Ers-
tens sind im Tempel wie im Museum die Objekte einer alltäglichen Verwendung 
ebenso entzogen wie ihrem Zirkulieren in wie auch immer beschaffenen Marktpro-
zessen. Zweitens tritt in beiden Fällen an die Stelle von Gebrauch und Vermarktung 
eine neue Funktionalität der Bezeichnung und Repräsentation. Weder im Gotteshaus 
noch im Museum stehen Objekte ganz für sich allein, sie signifizieren vielmehr ein 
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�D�E�V�W�U�D�N�W�H�V���¾�$�E�Z�H�V�H�Q�G�H�V�½�����G�H�V�V�H�Q���%�H�V�F�K�D�I�I�H�Q�K�H�L�W���D�Q���D�Q�G�H�U�H�U���6�W�H�O�O�H dieser Arbeit noch 
näher zu erörtern sein wird. 

Für die Tempel und die ihnen angeschlossenen Schatzhäuser des Vorderen Ori-
ents lässt sich ein gezieltes Sammeln von mit kultischer Relevanz versehenen Gegen-
ständen etwa bis zurück ins zweite Jahrtausend vor Christi Geburt belegen (Samida 
2002: 5 5). Das hellenistische Museion band diese Tempelschätze zwar in ein erwei-
tertes Sinngefüge ein, in dem sich zur Religion nun die innerweltliche Gelehrsamkeit 
gesellte, aber es veränderte weder ihre Zusammensetzung noch ihre Funktion. Damit 
ist seine wichtigste Hinterlassenschaft an das moderne Museum wohl vor allem der 
Begriff selbst, der sich in Laufe der Jahrhunderte zur ausdrücklichen Bezeichnung 
für eine Einrichtung zur Präsentation kulturell bedeutsamer materieller Gegenstände 
entwickeln sollte. Die Institution des Museions indes würde ihren Nachfolger in jener 
der Universität finden. 

 
1.1.2 Mittelalter und frühe Renaissance  
 
Die Schätze der antiken Tempel sollten sich für das christliche Mittelalter als nur 
begrenzt anschlussfähig erweisen. Die Kirche schuf sich ihre eigenen Kultgegen-
stände und hatte wenig Interesse an jenen, die schon anderen Göttern als jenem Ab-
rahams verschrieben waren. Die geheiligten Objekte des Altertums wurden überwie-
gend zu kulturellem Abfall. Wo einzelne antike Artefakte als bewahrenswert emp-
funden wurden und den Weg in die Schatzkammern des katholischen Klerus fanden, 
verloren sie dabei ihre referentiellen Qualitäten. Das Mittelalter schätzte sie ob ihres 
Materialwertes oder ihrer kunstreichen Ausführung, nicht jedoch als Zeugnisse einer 
�H�U�L�Q�Q�H�U�X�Q�J�V�Z�•�U�G�L�J�H�Q�� �9�H�U�J�D�Q�J�H�Q�K�H�L�W���� �6�L�H�� �Y�H�U�N�D�P�H�Q�� �]�X�� �¾�:�X�Q�G�H�U�Q�½�� �E�]�Z���� �ª�0�L�U�D�E�L��
lien«, deren Attraktion in ihrer schieren Fremdartigkeit lag (vgl. Samida 2002: 5; 
Pomian 2007: 56). Der größte Teil des Mittelalters erscheint damit als ein dunkler 
Fleck in der Museumsgeschichte �± und das Museum in der Rückschau als eine Insti-
tution, in deren Auftreten sich die Neuzeit ankündigt. 

Indem der beginnende Humanismus des 14. Jahrhunderts die geistigen Hinterlas-
senschaften der antiken Philosophie und Literatur neu entdeckte, schuf er zugleich 
den Kontext für eine Neubewertung des materiellen Erbes der vorchristlichen Ver-
gangenheit (vgl. Pomian 2007: 56). An den weltlichen Höfen Europas begann man 
ebenso wie in den Schatzkammern der Kirche, gezielt entsprechende Objekte zu sam-
meln �± ein Prozess, der (ebenso wie die Auseinandersetzung mit den antiken Spra-
chen) unkoordiniert ablief. Obwohl den gesammelten Dingen nun erstmals Zeugnis-
wert zugeschrieben wurde, fehlte noch das notwendige Instrumentarium, um an ihnen 
tatsächlich etwas Bestimmtes über jene historischen Wirklichkeiten ablesen zu kön-
nen, deren Hinterlassenschaften sie waren. Mirabilien wurden von bloßen Kuriositä-
ten zu Statussymbolen, an die Stelle der Befremdung mit der Alterität historischer 
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Objekte trat eine Fetischisierung des Reliktcharakters an sich. Entsprechend lagen 
den Sammlungen der Epoche auch keine abstrakten didaktischen Konzepte zugrunde 
�± angestrebt wurden vor allem Umfang und Abwechslungsreichtum. Ihre Funktion 
war für die Sammler in erster Linie repräsentativer Art und räumlich blieben sie de-
korativ über deren Wohnbereich verstreut (vgl. Samida 2002, 5). Erst in der Renais-
sance begann sich dies zu ändern, und die bestimmende Größe dieses Wandels sollte 
eine neue, planvolle Form sein, Sammlungen in eigens dafür vorgesehenen Räum-
lichkeiten anzuordnen: Mit der Geburt der Kunst-, Naturalien- und Wunderkammern, 
die vom 16. bis ins 18. Jahrhundert die proto-museale europäische Sammlungskultur 
bestimmen sollten, zwang man den Dingen erstmals konkrete Sinninhalte auf. 

 
1.1.3 Die Kunst -, Naturalien - und Wunderkammern    
  der frühen Neuzeit  
 
Der Belgier Samuel Quiccheberg (1529�±1567) verfasste im Jahre 1565 unter dem 
Titel Inscriptiones vel tituli theatri amplissimi einen umfassenden Leitfaden über den 
Zweck und idealtypischen Aufbau eines solchen Kabinetts. Den unmittelbaren An-
lass hierfür bildete die von 1562 bis 1567 andauernde Einrichtung der Münchener 
Kunstkammer Herzog Albrechts V. von Bayern, mit welcher Quiccheberg als her-
zöglicher Berater beauftragt worden war. Die Inscriptiones verstanden sich indes aus-
drücklich als allgemeingültig (vgl. Bredekamp 2007: 33), enthielten sie doch nichts 
Geringeres als die Leitlinien zur Abbildung einer Kosmologie durch die Anordnung 
von Gegenständen in einem nunmehr explizit nur noch diesem Zweck gewidmeten 
Ausstellungsraum. Beeinflusst von L�ëidea del theatro des italienischen Philosophen 
Giulio Camillo (1480�±1544) verstand Quiccheberg Sammlungsgegenstände nicht 
nur als Objekte zauberhafter Befremdung, sondern als mnemotechnische Hilfsmittel 
für das Erinnern von Wissensinhalten. Sie wurden dam�L�W���Y�R�Q���¾�:�X�Q�G�H�U�G�L�Q�J�H�Q�½�����G�H�U�H�Q��
Wirkung eben gerade in ihrer Nichtanschließbarkeit begründet lag, zu Vermittlungs-
instanzen, welche für ihr Funktionieren sehr spezifische Bindungen benötigten (vgl. 
Hanak-Lettner 2011: 74ff.). 

Ganz konkret schlägt Quiccheberg zu diesem Zweck eine Organisation der 
Sammlung als eine Abfolge von fünf Abteilungen vor, welche nacheinander zu 
durchschreiten sind. Die erste Abteilung führt über heilsgeschichtliche Darstellungen 
zu einer Ahnengalerie des Fürsten sowie zu Karten, Modellen und Dioramen des 
fürstlichen Herrschaftsgebietes und bindet damit die weltliche Herrschaft an die bib-
lische Offenbarung zurück. Die zweite Abteilung widmet sich dem einheimischen, 
auswärtigen und auch antiken Kunsthandwerk �± so z.B. Holzschnitzereien, Stein-
metzarbeiten, Glasbläserei, Weberei und Töpferei, ferner aber auch der Edelstein-
schneiderei, Münzprägung, Gold- und Silberschmiedearbeiten und schließlich 
Druckplatten. Diese Abteilung verfolgt ein entschieden historisches Programm: Sie 
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führt ihren Besucher aus dem Altertum mit jedem Objekt weiter in die Gegenwart. 
Die dritte Abteilung rückt die Naturgeschichte in den Fokus, wobei Mineralien sowie 
Tiere und Pflanzen (also die drei aristotelischen Weltreiche) in Originalpräparat und 
Nachbildung im Zentrum stehen. Abteilung Vier befasst sich einerseits mit tech-
nisch-mechanischen Exponaten, andererseits aber auch jener Objektgruppe, die wir 
�K�H�X�W�H���D�O�V���¾�H�W�K�Q�R�J�U�D�S�K�L�V�F�K�½���E�H�]�H�L�F�K�Q�H�Q���Z�•�U�G�H�Q�����+�L�H�U���I�L�Q�G�H�Q���X���D���� �0�X�V�L�N�L�Q�V�W�U�X�P�H�Q�W�H����
Messgeräte aller Art, Uhren, Schreibgeräte, Werkzeuge, Waffen und jede Form von 
Maschinen ihren Platz. Zugleich werden aber auch Spielzeuge, Kleidungsstücke und 
Schmuck der Fürstenfamilie sowie Puppen in unterschiedlichsten Landestrachten in 
dieser Abteilung gesammelt. Die letzte Abteilung thematisiert schließlich abermals 
das Fürstenhaus, indem sie Gemälde, Stiche, Ahnentafeln, Wandteppiche und Wap-
pen zusammenträgt. Über diese fünf Sektionen hinaus sollte nach dem Quicche-
berg
Åschen Prinzip jede Kunstkammer über eine Bibliothek und ein Ensemble nutz-
barer Handwerkstätten verfügen (vgl. Bredekamp 2007: 33ff.; vgl. Hanak-Lettner 
2011: 90ff.). 

Horst Bredekamp sieht in der Kunstkammer die mikrokosmische Abbildung des 
mechanistischen Weltsystems, in dem sich die Gelehrten des frühneuzeitlichen 
Abendlandes bewegten. Dabei weist er darauf hin, dass der Mechanismusbegriff des 
15. und 16. Jahrhunderts ein sehr viel weiteres Einzugsgebiet aufweist als jener un-
serer Gegenwart: Ihm liegt das nur bedingt ins Deutsche übersetzbare Konzept der 
machinamenta �]�X�J�U�X�Q�G�H�����Z�H�O�F�K�H�V���Q�L�F�K�W���Q�X�U���¾�0�D�V�F�K�L�Q�H�Q�½���L�P���6�L�Q�Q�H���W�H�F�K�Q�L�V�F�K�H�U���*�H��
rätschaften beinhaltet, sondern schlechterdings alle Zusammenstellungen von Ein-
zelelementen, die einen gemeinsamen Zweck erfüllen. Hierunter fallen auch Kunst-
objekte und Gebäude, ebenso wie all jene Gefüge, welche die Natur hervorbringt 
(vgl. ebd.: 45ff.).2 Vor diesem Hintergrund erscheint natürlich die ganze Welt als ein 
sinnreiches machinamentum, und mit ihr auch die Kunstkammer, welche diese Welt 
als ein Gefüge vo�Q�� �*�H�I�•�J�H�Q�� �D�E�E�L�O�G�H�W���í�� �L�P��Modell Quicchebergs vorne und hinten 
gerahmt und zusammengehalten von den Zeugnissen weltlicher Herrschaftsgewalt. 
Zugleich wird die Kunstkammer zu einem medialen Raum, welcher ein bestimmtes 
Narrativ über die kosmische Ordnung transportiert. 

Damit war der erste große Schritt zum modernen Museum bereits getan: Die 
Kunst-, Naturalien- und Wunderkammern der frühen Neuzeit hatten Mirabilien zu 
Signifikanten eines räumlich ausgedehnten Bedeutungssystems gemacht. Der Mu-
seologe Friedrich Waidacher sieht gerade in diesem »Erzählen mit Hilfe von Dingen« 

                                                             
2  Angemerkt sei, dass ähnlich weitgefasste Maschinenbegriffe auch in der Gegenwart durch-

aus noch zur Anwendung kommen. So definiert z.B. Henning Schmidgen in großer Nähe 

zu den machinamenta �¾�0�D�V�F�K�L�Q�H�Q�½���V�F�K�O�L�F�K�W���D�O�V���$�Q�R�U�G�Q�X�Q�J�H�Q���K�H�W�H�U�R�J�H�Q�H�U���(�O�H�P�H�Q�W�H�����G�L�H���L�Q��

ihrem Zusammenwirken einen ökonomischen Effekt hervorbringen (vgl. Schmidgen 2007: 

145). 
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das definitorisch Wesentliche des Museums begründet (vgl. Waidacher 2000: 6). Fer-
ner verwiesen die Objekte nun, im Gegensatz zu den Tempelschätzen der Antike, 
nicht mehr auf ein unnahbares Heiliges außerhalb der erfahrbaren Welt. Ebensowe-
nig fielen sie in reine Dinghaftigkeit zurück. Sie fanden vielmehr einen neuen kultu-
rellen Ort, der sich in Paul Valérys eingangs erwähnter Feststellung wiederspiegelt, 
die Menschen sprächen im Museum leiser als im Alltag, doch lauter als beim Gottes-
dienst. 

Der didaktische Anspruch, der das spätere Museum auszeichnen sollte, war eben-
falls in der Anlage der Kunstkammern bereits vorhanden. Sie waren als Idealtypen 
eines planvoll geordneten »Spielraums« (Bredekamp 2007: 68) konzipiert, in wel-
�F�K�H�P���L�K�U�H���%�H�V�F�K�D�X�H�U���G�L�H���¾�Q�D�W�•�U�O�L�F�K�H�½���2�U�G�Q�X�Q�J���G�H�U���'�L�Q�J�H���L�Q���N�R�P�S�U�L�P�L�H�U�W�H�U���)�R�U�P���E�H�L��
�G�H�U���(�Q�W�I�D�O�W�X�Q�J���E�H�R�E�D�F�K�W�H�Q���N�|�Q�Q�H�Q���V�R�O�O�W�H�Q���í���Y�R�Q���*�H�V�W�H�L�Q�V�E�U�R�F�N�H�Q���•�E�H�U���G�L�H���.�|�Q�L�J�U�H�L��
che der Pflanzen und Tiere bis zur Welt des Menschen mit ihren künstlerischen und 
technischen Errungenschaften. In diesem Sinne standen sie auch in der Tradition des 
utopischen Denkens und fanden ihren Niederschlag in der utopischen Literatur. 
Bredekamp verweist hier insbesondere auf die 1619 entstandene Schrift Reipublicae 
Christianopolitanae descriptio des Theologen und Mathematikers Johann Valentin 
�$�Q�G�U�H�D�H�����+�L�H�U���H�U�V�F�K�H�L�Q�W���G�L�H���6�W�D�G�W���¾�&�K�U�L�V�W�L�D�Q�R�S�R�O�L�V�½���D�O�V���H�L�Q�H���U�L�H�V�L�J�H���� �L�G�H�D�O���J�H�V�W�D�O�W�H�W�H��
Kunstkammer, in welcher die Bauwerke selbst die kosmische Ordnung so vollkom-
men abbilde�Q�����G�D�V�V���V�L�F�K���X�P���¾�%�L�O�G�X�Q�J�½���Q�L�H�P�D�Q�G���P�H�K�U���E�H�P�•�K�H�Q���P�X�V�V���í���D�O�O�H�L�Q���L�Q���G�H�U��
Bewegung durch diesen perfekten Wissensraum fliegt sie seinen Bewohnern nämlich 
�¾�V�S�L�H�O�H�Q�G�½���]�X�����'�L�H���8�P�Z�H�O�W���V�H�O�E�V�W���I�R�U�P�W���G�H�Q���9�H�U�V�W�D�Q�G�����Y�J�O�����%�U�H�G�H�N�D�P�S�����������������������Y�J�O����
Andreae 1977: 72ff.). Bredekamp identifiziert dementsprechend das Menschenbild 
hinter der Kunstkammer mit jenem, das Platon in seinem Theaitetos Sokrates in den 
Mund legt (vgl. Platon 2012: 162f.) und welches in der frühen Neuzeit vor allem von 
John Locke, Francis Bacon und (im deutschsprachigen Raum) Johann Daniel Major 
vertreten wurde: jenem der tabula rasa, gemäß dessen der noch unkultivierte Mensch 
einer unbeschriebenen Wachstafel gleicht, auf der sich sein Umfeld einprägen kann. 
Interessanterweise spannt Bredekamp hier, freilich ohne das Wort als solches zu be-
�Q�X�W�]�H�Q�����G�H�Q���%�R�J�H�Q���]�X�P���P�R�G�H�U�Q�H�Q���9�L�U�W�X�D�O�L�W�l�W�V�E�H�J�U�L�I�I�����L�Q�G�H�P���H�U���G�L�H���¾�7�D�I�H�O�½���D�O�V���0�H�W�D��
pher für den menschlichen Geist in genealogische Verbindung zu Alan Turings Idee 
des tape stellt. Der Magnetbandstreifen, bei Turing der entscheidende materielle Trä-
ger für die Kulturtechnik des Programmierens, wird hier zum Symbol von Bewusst-
seinsprozessen, in welchen die Welt immer wieder aufs Neue erschaffen, ausgelöscht 
und überschrieben werden kann (vgl. Bredekamp 2007: 100ff.). 

 
1.1.4 Die Geburt des Museums  
 
Als erste Museen der Welt werden heute typischerweise das 1661 gegründete Amer-
bach-Kabinett in Basel und das Ashmolean Museum in Oxford aufgeführt, welches 
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seine Türen 1683 dem Publikum öffnete (vgl. Samida 2002: 6).3 In der Frühaufklä-
rung war die Grenze zwischen Museum und Kunstkammer aber grundsätzlich eine 
fließende. Nahezu jedem frühen Museum war eine Naturalien-, Kunst- oder Wunder-
kammer vorausgegangen, deren Sammlung unverändert das Fundament der Ausstel-
lung bildete. Das entscheidende definitorische Kriterium der Museen war vielmehr, 
dass sie im Gegensatz zu den Kunstkammern einem breiten Publikum zum Besuch 
offenstanden. Damit gehörten sie zu einer Gruppe von Institutionen, die Jürgen Ha-
bermas in seinem Strukturwandel der Öffentlichkeit als Fokalpunkte der Entstehung 
bürgerlicher Öffentlichkeiten beschreibt: Wie der Lesesaal, das Theater und das Kon-
zert waren die frühen Museen »öffentlich zugängig gewordene Gebilde der Kultur« 
(Habermas 1982: 46), welche kulturelle Inhalte überhaupt erst subjektiviert disku-
tierbar machten: 
 
Die Museeen [sic] institutionalisieren, wie Konzert und Theater, das Laienurteil über die Kunst: 

die Diskussion wird zum Medium ihrer Aneignung. Die zahllosen Pamphlete, die Kritik und 

Apologie der herrschenden Kunsttheorie zum Gegenstand haben, knüpfen an die Salongesprä-

che an und werden ihrerseits von diesen aufgenommen �± Kunstkritik als Konversation. [...] In 

dem Maße, in dem die öffentlichen Ausstellungen weitere Kreise anziehen, die Kunstwerke 

mit dem breiten Publikum über die Köpfe der Kenner hinweg unmittelbar in Berührung brin-

gen, können diese zwar nicht länger ihre Position behaupten, ihre Funktion ist jedoch unent-

behrlich geworden; sie wird jetzt von der professionellen Kunstkritik übernommen. (Ebd.: 57) 

 
Diese Charakterisierung des Museums als Katalysator für einen öffentlichen Diskurs 
über die Kultur (und im Besonderen die Kunst) ist sicher nicht falsch, überakzentuiert 
aber womöglich die Freiheitsgrade des Besuchers gegenüber dem didaktischen Pro-
gramm der Ausstellung. Verbunden mit ihrer Öffnung änderte sich auch der Auftrag 
der früheren Wunderkammern: Hatten diese nämlich noch im Zeichen einer privaten 
und weitgehend selbstbestimmten Gelehrsamkeit ihrer Besitzer gestanden, waren 
Museen nun mit dem didaktischen Auftrag versehen, das soziale und kulturelle Pro-
gramm der Aufklärung in die breite Masse zu tragen (vgl. Smith 1989: 6).  

An diesem kulturpolitischen Bekenntnis der Museumsstifter lässt sich das Aus-
maß des Wandels in der Bewertung der Sammlungsgegenstände ablesen, den das 
�3�U�L�Q�]�L�S���¾�.�X�Q�V�W�N�D�P�P�H�U�½���H�U�P�|�J�O�L�F�K�W���K�D�W�W�H�����0�X�V�H�D�O�H���2�E�M�H�N�W�H���Z�D�U�H�Q���]�X���P�H�G�L�D�O�H�Q���7�U�l��
gern gesellschaftlicher Sinnbildung geworden, denen historische Prozesse nicht nur 
a priori Bedeutungen eingraviert hatten, sondern die sich auch im Hier und Jetzt mit 
neuen belegen ließen. Die Museen sollten so zu Umschlagplätzen kultureller und 
geistiger Bewegungen im Sinne der Eliten werden, von denen sie gestiftet wurden 
                                                             
3  Letzteres ging aus der Privatsammlung des britischen Politikers, Offiziers und Privatge-

lehrten Elias Ashmole hervor, welche dieser der Universität acht Jahre zuvor zur Verwen-

dung im Unterricht zur Verfügung gestellt hatte (vgl. Pomian 2007: 66). 



38 | Dinge �± Nutzer �± Netze 

(vgl. ebd.: 8). Und noch in einem anderen Punkt unterschieden sie sich von den pri-
vaten Kunst- und Wunderkammern, die ihnen vorausgegangen waren: Sie waren nun-
mehr auf den Erhalt und die Dauerhaftigkeit ihrer Sammlungen hin angelegt. Wäh-
rend private Sammlungskabinette üblicherweise nach dem Tod ihrer Besitzer aufge-
löst wurden (und ohne deren Führung und Anleitung in ihrem Sammlungskonzept 
meist auch gar nicht zu verstehen waren), lag den Museen nun die Aufgabe zugrunde, 
sowohl ihre Bestände als auch die ihnen zugeschriebenen Bedeutungen generations-
übergreifend zu bewahren (vgl. Pomian 2007: 66ff.).  

Entsprechend trifft Habermas
Å Einreihung des Museums mit dem Lesesaal und 
dem Konzert als reine Aushandlungsräume des Kulturellen wohl nicht den Kern der 
Sache. Ebenso wenig folgten die frühen Museen noch dem Quicchebergschen An-
satz, mnemotechnische Erinnerungspaläste zu sein. Ihre Funktion wurde vielmehr 
zunehmend auf die Zukunft hin ausgerichtet: Sie stellten nun nicht mehr nur Objekte 
der Vergangenheit für die Gegenwart aus, sondern sollten ihnen auch darüber hinaus 
einen Ort in der Geschichte zuweisen (vgl. ebd.: 70). Folgt man hier Bredekamps 
Argumentationslinie vom Museum als Formungsraum für den noch ungeformten 
Menschen, so impliziert dieser Auftrag zugleich einen Versuch, diese Zukunft ge-
stalt- und beherrschbar zu machen. Wie Wulf Kansteiner feststellt, wirken die Inhalte 
des historischen Bewusstseins normativ: Was in der Gegenwart erfolgreich histori-
siert werden kann, bestimmt zugleich auch die Grenzen der Zukunftserwartung mit 
(vgl. Kansteiner 2009: 33). Damit war die Aufgabe der frühen Museen das Einordnen 
von Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft in einen kontingenten Sinnzusammen-
hang, der soziale Entwicklungen und Zustände legitimieren oder diskreditieren 
konnte. Das entscheidende Mittel zu diesem Zweck war weiterhin das materielle Ob-
jekt, das in den kommenden Jahrhunderten für die Arbeit des Museums ebenso kon-
stitutiv wie schwierig bleiben sollte. 

 
 

1.2 »WILDE SEMIOSEN« UND »EPISTEMISCHE DINGE«: 
DIE SPERRIGKEIT DES MATERIALS  

 
Gottfried Korff sieht im Zusammenspiel von Vermittlungsanspruch und Objekten die 
Wurzeln einer bis heute andauernden Janusköpfigkeit des Museums �± es konstituiert 
sich einerseits erst über seine materiellen Ausstellungsgegenstände, zugleich wird 
seine Legitimität als Vermittlungsinstitution aber durch deren Unbestimmtheit lau-
fend auf die Probe gestellt. Im Ergebnis müssen Museen Strategien entwickeln, um 
der Vieldeutigkeit ihrer Exponate Herr zu werden, und solche Strategien können sehr 
unterschiedliche Gestalten annehmen. Dieses Kernproblem musealer Sinnbildung 
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kristallisiert sich für Korff besonders deutlich in einem andauernden Konflikt zwi-
schen dem ästhetischen und dem historischen Prinzip in der musealen Gestaltung aus 
(vgl. Korff 2002a: 113). 

 
1.2.1 Historizität und Ästhetik als museale Strategien  
 
Historische Museen sind für Korff solche, in denen die Entwicklung von Narrativen 
über die Vergangenheit aus im Raum arrangierten Objekten im Mittelpunkt steht 
(vgl. ebd.) �± man denke in diesem Zusammenhang an Waidachers zuvor schon ange-
sprochene These, dass Ausstellungen in letzter Konsequenz immer Geschichten 
seien, die mit Dingen erzählt werden (vgl. Waidacher 2000: 6). Dies folgerichtig um-
zusetzen macht jedoch zweierlei erforderlich: Einerseits muss den Museumsdingen 
in ihrer Eigenschaft als Sinnvermittler eine sehr hohe Autonomie zugestanden wer-
den, andererseits muss auch der Fähigkeit des Publikums vertraut werden, das inten-
dierte Narrativ aus dem Objektarrangement dechiffrieren zu können. Mit beidem tue 
sich der deutsche Museumsbetrieb, wie Korff anmerkt, traditionell schwer (vgl. Korff 
2002a: 113). Das historische Prinzip des Museums habe seine Heimat daher eher in 
Frankreich, wo es in enger Verbindung mit der Figur des Archäologen Alexandre 
Lenoir (1762-1839) steht. Lenoir entwarf im späten 18. Jahrhundert ein auf die sozi-
ale Vision des revolutionären Frankreichs abgestimmtes Museumskonzept, welches 
seine narrativen Strukturen dynamisch aus den ihm zur Verfügung stehenden Objekt-
beständen zu entwickeln versucht, anstatt diese in das Korsett eines vorgefassten Pro-
gramms zu zwängen. Hieraus sei eine Museumstradition hervorgegangen, die mit 
ihren Exponaten vorurteilsfrei und offen umgeht und in Ausstellungsphilosophien 
wie jener von Henri Rivières Pariser Musée National des Arts et Traditions Popu-
laires bis heute nachwirke (vgl. ebd.: 119). 

Das ästhetische Prinzip ist dagegen laut Korff jenes, das seit dem 19. Jahrhundert 
vor allem die deutsche Museumskultur prägt und in seinen Ursprüngen eng mit der 
Figur Wilhelm von Humboldts und der preußischen Bildungsreform von 1806 ver-
knüpft ist. In seinem Zentrum steht eine Rückbesinnung auf das Museum als Musen-
tempel und Kultstätte der Ästhetik, und mit dieser Rückbesinnung wiederum die In-
stitution des Kunstmuseums, der alle anderen Formen von Museen nachgeordnet 
sind. Das ästhetische Museum, wie Korff es beschreibt, will keine expliziten histori-
schen Erzählungen ausbreiten. Seine Aufgabe sei vielmehr, die Historizität seiner 
Exponate zu verdrängen und sie überzeitlich erscheinen zu lassen �± nicht als Hinter-
lassenschaften historischer Zustände, sondern als Monumente, welche diesen trotzen 
(vgl. ebd.: 115). Ganz im Sinne der von Bredekamp diagnostizierten Geburt der Wun-
�G�H�U�N�D�P�P�H�U�� �D�X�V�� �G�H�U�� �9�L�V�L�R�Q�� �H�L�Q�H�V�� �X�W�R�S�L�V�F�K�H�Q�� �¾�:�L�V�V�H�Q�V�U�D�X�P�H�V�½�� �K�H�U�D�X�V, beschreibt 
Korff auch das Ideal der ästhetischen Museumskonzeption als einen Raum, der die 
aufgeklärte Empfindsamkeit seiner Besucher schon aus seiner bloßen Anlage heraus 
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formen und disziplinieren soll. Im Preußen des 19. Jahrhunderts erschien hier eine 
konsequente Ausrichtung auf die künstlerischen Ausdrucksformen der griechischen 
und römischen Antike als das beste Mittel zum Zweck (vgl. ebd.). Das inhaltliche 
Programm geht den Dingen der Ausstellung also voraus, anstatt aus ihnen entwickelt 
zu werden. Wie Lenoirs Museumsphilosophie in Frankreich nachwirkt, so wirft nach 
Korff Humboldt seinen Schatten über die deutsche Museumsgeschichte: Als in 
deutschsprachigen Ausstellungen der 1970er Jahre die Objekte zeitweise nur noch 
illustrativ neben Erklärungstafeln drapiert wurden, die nunmehr den eigentlichen An-
gelpunkt musealer Vermittlung darstellten, sei dies nur die Zuspitzung einer Muse-
umspraxis gewesen, die weder dem Objekt noch dem Besucher vertrauen mochte 
(vgl. ebd.: 120). 

Heinrich Theodor Grütter, Direktor des Essener Ruhr Museums, identifiziert dar-
über hinaus noch zwei weitere Kriterien, in denen sich historische Ausstellungen von 
(ästhetischen) Kunstausstellungen unterscheiden: Zum einen sind die Exponate des 
Kunstmuseums schon zum Zeitpunkt ihrer Entstehung als Träger kulturellen Sinns 
vorgesehen gewesen, während jene des historischen Museums erst in der Ausstellung 
dazu werden. Zum anderen (und damit zusammenhängend) steht das Ausstellungs-
stück im Kunstmuseum in sehr viel höherem Maße für sich allein, während jenes der 
historischen Ausstellung in seiner Aussagekraft weit stärker vom Gesamtgefüge des 
musealen Raumes abhängig ist (vgl. Grütter 1997: 668f.). 

 
1.2.2 Museale Darstellung(en) und das politische Moment  
 
Beide Museumstraditionen sind Produkte politischer Konjunkturen �± Lenoir entwarf 
sein Museumskonzept für das Frankreich der Revolution als ein Werkzeug zur Eman-
zipation des Menschen, Humboldts seines für das reformistische Preußen der napo-
leonischen Ära, welches in erster Linie an dessen Erziehung interessiert war. Die 
Geschichte des Museums ist zwar zweifelsohne Teil jener der bürgerlichen Öffent-
lichkeit, seine Beschreibung als reiner Aushandlungsraum für Bedeutungen durch 
das Laienpublikum greift indes zu kurz: Im 18. Jahrhundert wurden Museen zur 
Staatsangelegenheit, weil man in ihnen strategische Orte für soziale Weichenstellun-
gen erkannte. Das British Museum entstand 1753 auf einen Parlamentsbeschluss hin 
und wurde 1759 eröffnet, der Louvre öffnete seine Pforten 1793 für eine revolutio-
näre Öffentlichkeit (vgl. Samida 2002: 6). Die in Museen räumlich arrangierten Aus-
sagensysteme und die ihnen zugrundeliegenden materiellen Objekte wurden zu hoch-
brisanten Austragungsorten politischer Sinnstiftung, was sowohl die herausragende 
Rolle des Museums als Ort politischer Kommunikation in einer sich konstituierenden 
oder reformierenden Öffentlichkeit unterstreicht, als auch seine prekäre und oft un-
kontrollierbare Natur als mediale Anordnung. Anders als Bibliotheken und Archive 
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sammeln Museen keine diskreten, sinnhaft geschlossenen Texte. Ihre Ausstellungs-
�V�W�•�F�N�H���V�L�Q�G�����M�H�G�H�V���I�•�U���V�L�F�K���D�O�O�H�L�Q���J�H�Q�R�P�P�H�Q�����Q�D�K�H�]�X���Q�L�F�K�W�V�V�D�J�H�Q�G�����=�X���¾�H�U�]�l�K�O�H�Q�½���E�H��
ginnen die Dinge erst über ihre Einbindung in den Kontext des Museums selbst. Sie 
sind also epistemisch offen, und als Träger von Bedeutungen macht sie dies paradox-
erweise gleichzeitig sowohl formbar als auch sperrig. 

 
1.2.3 Zeichenträger und Gedächtnisorte  
 
Museumsdinge4 sind, wie Krzysztof Pomian feststellt, eine ganz absonderliche 
Klasse von Gütern: Sie erfüllen weder den Zweck, für den sie ursprünglich einmal 
geschaffen w�X�U�G�H�Q�����Q�R�F�K���V�L�Q�G���V�L�H���L�P���H�L�J�H�Q�W�O�L�F�K�H�Q���6�L�Q�Q�H���¾�G�H�N�R�U�D�W�L�Y�½�����'�L�H���0�X�V�H�H�Q�����G�L�H��
ihren Besitz anstreben, schlagen aus ihnen üblicherweise keinen großen ökonomi-
schen Gewinn und können sich glücklich schätzen, wenn sie einigermaßen kostende-
ckend zu wirtschaften imstande sind. Dennoch werden Museumsdinge unter großem 
finanziellen, personellen und zeitlichen Aufwand gehegt und gepflegt. Ihnen wird ein 
beträchtlicher Wert beigemessen, mit dem es sich spekulieren lässt und der sich auf 
dem Schwarzmarkt in hohe Preise übersetzen kann (vgl. Pomian 2007: 14f.). Im 
Sinne der marxistischen Wirtschaftstheorie sind sie also anomale Güter, die einen 
hohen Tauschwert mit einem praktisch nicht vorhandenen Gebrauchswert verbinden 
(vgl. ebd.: 17) �± und damit unweigerlich die Frage aufwerfen, welche Merkmale sie 
aufweisen, auf die sich ihr Tauschwert gründet. 

Pomians Antwort auf diese Frage ergibt sich aus dem medialen Charakter der 
Museumsdinge. Für ihn zählen sie zu einer Klasse von Gütern, deren einzige Aufgabe 
es ist, kulturelle Bedeutungen zu transportieren. Er bezeichnet solche Objekte als 
»Semiophoren« �± Zeichenträger (vgl. Pomian 2007: 50). Ihr wirtschaftlicher Wert 
gründet sich auf ihre Eigenschaft, materielle Brücken zum Abstrakten zu sein, oder, 
um Pomians eigene Terminologie aufzugreifen, zwischen »Sichtbarem« und »Un-
sichtbarem« zu vermitteln (ebd.: �����I�I���������3�R�P�L�D�Q�V���¾�8�Q�V�L�F�K�W�E�D�U�H�V�½���L�V�W���G�D�E�H�L���H�L�Q���$�E�Z�H��
sendes im weitesten Sinne: das Historische und Vergangene, das Heilige und Göttli-
che, oder auch einfach nur das geographisch weit Entfernte (vgl. ebd.).  

Diese Referenzialität wiederum ist notwendigerweise das Produkt der musealen 
Arbeit selbst. Im Museum werden aus »Dingen der Vergangenheit« »Dinge für uns« 
(Korff 2002b: 141). Es ersetzt das »So-Sein« der Objekte durch ein »Für-uns-Sein« 
(Waidacher 2000: 4). Museale Objekte sind aus ihren Entstehungszusammenhängen 
notwendigerweise herausgefallen und werden im Museum in neue Bedeutungskon-
texte einsortiert, die für ein modernes Publikum anschlussfähig sein müssen. Grütter 

                                                             
4  �0�L�W���G�H�P���%�H�J�U�L�I�I���G�H�V���¾�0�X�V�H�X�P�V�G�L�Q�J�V�½���E�H�Q�H�Q�Q�W���*�R�W�W�I�U�L�H�G���.�R�U�I�I���M�H�Q�H���2�E�M�H�N�W�H�����Z�H�O�F�K�H���G�H�Q��

Prozess der Musealisierung durchlaufen haben (vgl. Korff 2002b). 
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deutet dieses Phänomen anders als Pomian nicht nur als einen Brückenschlag zwi-
schen An- und Abwesendem, sondern schlechterdings als einen zwischen Realität 
und Fiktion: 
 
Durch die Loslösung des Objektes aus seinem ehemaligen Entstehungszusammenhang, die Se-

parierung und die Einordnung in einen neuen Bedeutungszusammenhang, der von dem ur-

sprünglichen Kontext grundverschieden ist, die Inszenierung, wird das Objekt vom Gebrauchs-

gegenstand zum Exponat. Das Objekt ist zwar real, aber es befindet sich nicht mehr im Realen. 

(Grütter 1997: 671) 

 
Diese Neukontextualisierung, die das Museumsding als solches erst entstehen lässt, 
macht aus dem Objekt zugleich einen Gedächtnisort im Sinne Pierre Noras: Sein 
Bedeutungsinhalt ist zugleich Produkt als auch Kolportierung eines Wechselspieles 
zwischen dem historischen Bruch mit der Welt, die es hervorgebracht hat, und der 
�N�R�Q�V�W�U�X�L�H�U�W�H�Q���7�U�D�G�L�W�L�R�Q�����Z�H�O�F�K�H���G�L�H�V�H�����L�P���6�L�Q�Q�H���3�R�P�L�D�Q�V���¾�X�Q�V�L�F�K�W�E�D�U�H�½�����:�H�O�W���P�L�W���G�H�U��
unseren verbindet (vgl. Nora 1990: 23f.). 

Nora macht diesen Zwiespalt am Beispiel des französischen Revolutionskalen-
ders deutlich, der für ihn den Idealtypus eines Gedächtnisortes darstellt. Der Revolu-
tionskalender hat laut Nora nur deshalb überhaupt historischen Referenzcharakter, 
weil er sich nicht durchzusetzen vermochte. Hätte er dies getan, wäre er zu jenem 
Bezugssystem avanciert, in welchem jedwedes geschichtliche Geschehen verortet ist 
�± womit er selbst unspezifisch geworden wäre. Erst seine Abgeschlossenheit im his-
torischen Prozess und der Bruch zwischen seiner historischen Situation und der un-
seren verleiht ihm seine bezeichnende Qualität für eine bestimmte zeitliche Periode. 
Nur so können wir ihn an einen bestimmbaren Platz in der Geschichte stellen und uns 
gleichsam zu ihm in Beziehung setzen. Zu diesem Zweck aber muss die historische 
Welt zugleich in kontingenter Geschl�R�V�V�H�Q�K�H�L�W���N�R�Q�V�W�U�X�L�H�U�W���Z�H�U�G�H�Q���í���X�Q�G���G�L�H�V���Z�L�H�G�H��
rum macht es erforderlich, die geschichtlichen Brüche in narrative Kontinuitäten ein-
zuweben (vgl. ebd.: 26ff.). 

Nichts anderes als eben diese Schaffung von Gedächtnisorten leistet das Museum. 
Seine Exponate sind materiell auskristallisierte Frakturen der Geschichte. Sie stehen 
auf einer zeitlichen Grenze zwischen einer Welt, in der sie entstanden sind und einer 
anderen, die sie nun betrachtet und deutet. Tatsächliche Aussagen kann das Museum 
mittels seiner Exponate nur dann formulieren, wenn es diese Bruchstellen in den 
Kontext einer Historie eingliedert, die sinnhaft konfiguriert ist und in die Gegenwart 
des Publikums mündet. 

Ausgehend von diesen Überlegungen kann die in der Einleitung dieser Arbeit 
vorgestellte Museumskritik Paul Valérys durchaus als ein Vorwurf an das Museum 
gelesen werden, genau diese seine Kerneigenschaft zu verschleiern. Das Museum als 
Institution, so stellt auch Korff unter Rückgriff auf Valery heraus, möchte seinen Be-
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suchern in erster Linie vermitteln, dass seine Ausstellungszusammenhänge jenen ent-
sprächen, in welchen sich die Objekte auch in ihrer Ursprungssituation befunden hät-
ten (vgl. Korff 2002b: 140). Mit Bezugnahme auf Claude Lévy-Strauss beschreibt 
Korff das Museum vor diesem Hintergrund als einen quasi-sakralisierten Ort, der 
Authentizität für eine Welt generiert, in der ebendiese immer knapper wird (vgl. ebd.: 
142). Ein überaus sinnfälliges Beispiel für solche musealen Trugbilder findet sich 
z.B. im Freud Museum in London, in dessen Zentrum eine detaillierte Nachbildung 
des Arbeitszimmers von Siegmund Freud voller Originalexponate aus der Wiener 
Berggasse 19 (inklusive der berühmten Couch) steht.5 

 
1.2.4 Grenzen des Zeichenhaften:      
  Aleida Assmanns »wilde Semiose«  

 
Laut Aleida Assmann findet Dingwahrnehmung häufig im Modus einer »wilden Se-
miose« (Assmann 1988: 238) statt. Ihrer Ansicht nach erfolgt im Erfahren materieller 
Objekte ganz ähnlich wie für Pomian die Zusammenführung eines materiellen Vor-
handenen mit einem abstrakten Nicht-Vorhandenen, die sich in semiotischen Termini 
�D�O�V�� �M�H�Q�H�� �Y�R�Q�� �¾�6�L�J�Q�L�I�L�N�D�Q�W�½�� �X�Q�G�� �¾�6�L�J�Q�L�I�L�N�D�W�½�� �E�H�V�F�K�U�H�L�E�H�Q�� �O�l�V�V�W (vgl. Assmann 1988: 
238). Die Orientierung in der materiellen Welt ist für Assmann ein »Anzeichenlesen« 
(ebd.: 240), welches die physische Erscheinung der Welt zu kulturellen Zuschreibun-
gen und Bedeutungen ins Verhältnis setzt und sie somit als semiotisches System er-
fahrbar werden lässt (vgl. ebd.: 238f.). Assmann spricht hier von einer »Physiogno-
mik«, die immer auch kreativer und poetischer Natur sei: Nicht nur bereits beste-
hende und den Dingen eingeschriebene Bedeutungsinhalte würden gelesen und de-
codiert, sondern auch laufend neue geschaffen und auf die materielle Welt zurück-
projiziert (ebd.: 240). 

»Wilde Semiose«, wie Assmann sie versteht, passiert nun überall dort, wo die 
physiognomische Sinnbildung nicht auf Anhieb gelingt und Objekte der materiellen 
�:�H�O�W���V�L�F�K���Q�L�F�K�W���D�O�V���=�H�L�F�K�H�Q���¾�O�H�V�H�Q�½���O�D�V�V�H�Q��(vgl. ebd.: �������I�I���������¾�/�H�V�H�Q�½���L�V�W���K�L�H�U�E�H�L���D�O�V��
ein transitorisches Schauen zu verstehen, bei dem das gesehene Zeichen vom Be-
trachter spontan in Signifikant und Signifikat aufgetrennt �X�Q�G���V�R�P�L�W���¾�E�H�J�U�L�I�I�H�Q�½���Z�H�U��
den kann. Gelingt dies aber nicht, so wird das Zeichen-�2�E�M�H�N�W���O�H�G�L�J�O�L�F�K���¾�D�Q�J�H�V�W�D�U�U�W�½����
Sehen und verstehen fallen nicht zusammen, der Blick bleibt an der Oberfläche hän-
gen (vgl. ebd.: 240ff.). Dieser »lange Blick« (ebd.: 240) des befremdeten Betrachters 
macht es unmöglich, Museumsdinge vollkommen zuverlässig in Didaktiken und Pä-
dagogiken einzufangen. Der Museumskurator kann Objekte auswählen, auszeichnen 
und sie in einer bestimmten Form von Anordnung dem Publikum darbieten, doch das 

                                                             
5  Vgl. http://www.freud.org.uk/photo-library/category/10046/house-couch-study/ vom 

10.04.2018. 
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entscheidende Moment der Rezeption durch den Besucher entzieht sich weitgehend 
seinem Zugriff. 

�'�D�P�L�W���Z�L�U�G���G�H�U���%�H�J�U�L�I�I���G�H�V���¾�=�H�L�F�K�H�Q�V�½���± und mit ihm Pomians Deutung der Mu-
seumsdinge als Semiophoren �± schlechthin problematisch. Folgt man z.B. der Zei-
chenkonzeption des Philosophen Günter Abel, so erhalten Zeichen ihre zeigende 
Qualität grundsätzlich nur dadurch, dass sie erstens von ihren Beschauern einer In-
terpretation unterzogen werden, und dass sich zweitens jede ihrer Interpretationen 
innerhalb eines Regelwerkes gleichsam verbindlicher wie aber auch verhandelbarer 
Bedeutsamkeiten und Bezüglichkeiten vollzieht: 

 
Zeigende Zeichen sind Zeichen, die das zeigen, was sie zeigen �± und zwar weder aufgrund 

einer den Zeichen vorab eingebauten okkulten Qualität (�± das wäre die Magie der Zeichen) 

noch aufgrund bloß subjektiver und beliebiger Deutungen seitens der Benutzer oder Interpreten 

(�± das wäre relativistische Beliebigkeit der Zeichen). Zeichen sind vielmehr, so die These, die 

zeigenden Zeichen, die sie sind, aufgrund der zugrundeliegenden und im Zeigen bereits vo-

rausgesetzten sowie in Anspruch genommenen Interpretations-Praxis der Zeichen. Diese Praxis 

umgrenzt, was sich auf welche Weise in und an einer Zeichenverwendung zeigt. (Abel 2000: 

68) 

 
Bemerkenswert ist hier, dass nach Abels Beobachtung die verbal gar nicht artikulier-
baren Prozesse der Zeicheninterpretation im Akt des Zeigens nahezu völlig ver-
schwinden und meist vollkommen unsichtbar bleiben. Zeigen und Verstehen schei-
nen in der Zeichenwahrnehmung eine unmittelbare Einheit zu bilden (vgl. ebd.). 

Museumsdinge sind semiotisch zwar hochgradig aufgeladen, zugleich aber 
ebenso hochgradig unbestimmt. Sie widersetzen sich hartnäckig der klaren und ver-
bindlichen Zuordnung von Signifikanten zu Signifikaten. Eine antike griechische 
Vase z.B. kann auf eine Vielzahl historischer Sachverhalte und Tatbestände verwei-
sen: An ihrem Stil und ihrer Ausführung lassen sich Schlaglichter auf die Geschichte 
antiker Kunst werfen, ihr Material und ihre Herstellung können technikgeschichtliche 
Zeugnisse der Keramikproduktion sein, ihr Fundort kann Rückschlüsse auf den Ver-
lauf von Handelsrouten zulassen. In einem schriftlich niedergelegten Text wie dem 
hier vorliegenden stellt sich die Sache völlig anders dar: Jeder Buchstabe verweist 
auf einen klar definierten Laut, den menschliche Stimmbänder erzeugen können. In 
einigen ebenso klar definierten Fällen kann eine bestimmte Letternfolge zwar durch-
aus einen Laut bedeuten, der von allen den einzelnen Buchstaben zugewiesenen ver-
�V�F�K�L�H�G�H�Q���L�V�W�����P�D�Q���G�H�Q�N�H���D�Q���G�D�V���¾�V�F�K�½�������D�E�H�U���D�X�F�K���K�L�H�U�I�•�U���J�L�E�W���H�V���H�L�Q���H�Q�J�H�V���5�H�J�H�O�Z�H�U�N����
Museumsdinge funktionieren hingegen nicht über ein kulturell etabliertes Codesys-
tem. Welche Geschichte die Vase im Museum schließlich erzählt, hängt davon ab, 
wie die Ausstellung um sie herum beschaffen ist. 
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1.2.5 Museumdinge als »epistemische Dinge« nach   
  Hans -Jörg Rheinberger  

 
Um zu einem systematischeren Zugriff auf die Rolle von Ausstellungsobjekten im 
Museum zu gelangen, schlägt Gottfried Korff daher vor, den vom Wissenschaftshis-
toriker Hans-Jörg Rheinberger geprägten Begriffs des »epistemischen Dings« für die 
Museologie zu entleihen: 

 
In den Dingen hofft man, einer Welt hinter dem Schleier der Bilder und Diskurse habhaft zu 

werden, also einer Welt des Eigentlichen, des Authentischen zu begegnen, wobei authentisch 

nicht mehr als historischer Akkreditierungsbegriff, sondern als eine Kategorie verstanden wird, 

die sich auf Erlebnis- und Ereignisdimensionen bezieht: Im Gegensatz zu diesen primär affek-

tiv und nicht kognitiv zugeschnittenen Konzepten richtet sich das »epistemische Ding« an den 

erkenntnisbefördernden Eigenschaften des Dings aus, also an den Modi des Gegebenen und 

des Gegenüber. (Korff 2005: 91) 

 
Diese Übertragung mag zunächst verwundern, denn bei Rheinberger steht dieser Ter-
minus in Verbindung mit einer augenscheinlich vom Museum sehr verschiedenen Art 
von Einrichtungen: Sein Bezugspunkt sind die Laboratorien der Naturwissenschaf-
ten, insbesondere jene der Biologie und Biochemie �± und mit ihnen jene Versuchs-
anordnungen bzw. »Experimentalsysteme«, welche das Substrat aller naturwissen-
schaftlichen Forschung bilden (Rheinberger 2006: 7). Epistemische Dinge müssen in 
�G�L�H�V�H�P���.�R�Q�W�H�[�W���Q�L�F�K�W���]�Z�L�Q�J�H�Q�G���¾�'�L�Q�J�H�½���L�P���P�D�W�H�U�L�H�O�O�H�Q���6�L�Q�Q�H���V�H�L�Q�����6�L�H���V�L�Q�G���Y�L�H�O�P�H�K�U��
Gegenstände des Interesses, an welche Wissensanstrengungen herangetragen werden 
und können auch die Gestalt von »Strukturen, Reaktionen, Funktionen« (ebd.: 27) 
annehmen. Entscheidend ist, dass epistemische Dinge unbestimmt sind und sich noch 
�L�P���S�U�R�]�H�G�X�U�D�O�H�Q���=�X�V�W�D�Q�G���H�L�Q�H�U���]�H�L�W�O�L�F�K���D�X�V�J�H�G�H�K�Q�W�H�Q���¾�(�Q�W�V�W�H�K�X�Q�J�½���E�H�I�L�Q�G�H�Q�����6�L�H���V�L�Q�G��
keine sinnhaft geschlossenen und in eindeutige Begrifflichkeiten gebundenen Wis-
sensinhalte, sondern ein (Noch-)Unbekanntes, dessen konzeptuelle und sprachliche 
Greifbarmachung überhaupt erst die Beweggründe naturwissenschaftlicher For-
schung liefert. Damit verfügen sie zugleich auch immer über eine Ebene des Palimp-
sesthaften, auf der sich ihre früheren, nunmehr überkommenen Beschreibungen und 
Deutungszusammenhänge einschreiben (vgl. ebd.: 27f.). 

Wenn epistemische Dinge innerhalb unserer bestehenden Wissenshorizonte 
erahnbar werden, lässt sich das, was sie im Eigentlichen sind, für gewöhnlich noch 
nicht in konziser Sprache benennen. Es existieren noch nicht genügend Anknüp-
fungspunkte für existierende Wissenssysteme, als dass man mittels eines einzigen 
Begriffs eine Brücke zwischen dem Gegenstand und den bekannten Konzepten schla-
gen könnte, innerhalb derer er sich erklären lässt. Entsprechend muss das epistemi-
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sche Ding zunächst beschrieben werden, was üblicherweise bedeutet, seine Eigen-
schaften und Verhaltensweisen aufzulisten (vgl. ebd.: 29). Um es aus diesem Stadium 
einer bloßen Auflistung von Eigenarten in das eines diskreten und benennbaren Phä-
nomens zu überführen, muss es anschließend in bestehende Wissenskontexte inte-
griert werden. Hier greifen nun gemäß Rheinberger (dessen wichtigster Bezugspunkt 
die Synthese von Proteinen im Reagenzglas ist) die »Experimentalsysteme«. Diese 
sind immer zugleich materiell-physikalische als auch diskursive Gefüge: Sie setzen 
�G�D�V���8�Q�E�H�N�D�Q�Q�W�H���L�Q�V���9�H�U�K�l�O�W�Q�L�V���]�X�P���%�H�N�D�Q�Q�W�H�Q���X�Q�G���P�D�F�K�H�Q���H�V���E�H�Q�H�Q�Q�E�D�U�����'�D�V���¾�%�H��
�N�D�Q�Q�W�H�½���V�L�Q�G���L�Q���G�L�H�V�H�P���)�D�O�O�H���G�L�H���W�H�F�K�Q�L�V�F�K�H�Q���$�S�S�D�U�D�W�X�H�Q�����]���%�����5�H�D�J�H�Q�]�J�O�l�V�H�U�����7�H�V�W��
streifen, Mikroskope, usw.), ebenso wie die Verhaltensregeln und Gepflogenheiten 
der Laborarbeit und die wissenschaftlichen Aussagesysteme, in welchen die aus der 
Experimentaltätigkeit hervorgegangenen Beobachtungen schließlich gedeutet wer-
den. Damit ist im Labor also, ganz ähnlich wie im Museum, Wissen stets das Produkt 
relativer Verhältnisse von Objekten und Sachverhalten. Experimentalsysteme ziehen 
Grenzen um epistemische Dinge, die mit jeder Wiederholung des Versuchs enger und 
präziser werden. Sie setzen sich dabei nach Rheinberger aus sog. »technischen Din-
gen« (ebd.) zusammen. 

Technische Dinge sind im Gegensatz zu epistemischen begrifflich vergleichs-
�Z�H�L�V�H���H�L�Q�G�H�X�W�L�J���H�U�I�D�V�V�W���X�Q�G���Z�L�U���K�D�E�H�Q���H�L�Q�H���N�R�Q�N�U�H�W�H���9�R�U�V�W�H�O�O�X�Q�J���G�D�Y�R�Q�����¾�Z�D�V�½���J�H�Q�D�X��
sie sind. In Experimentalsystemen erfüllen sie eng definierte Funktionen unter weit-
gehendem Ausschluss von Nebeneffekten. Wissenschaftliche Wissensproduktion ist 
in diesem Modell eine kontinuierliche Beobachtung und Aufzeichnung derjenigen 
Verhaltensweisen, welche das epistemische Ding zeigt, wenn es mit den technischen 
Dingen interagiert (vgl. ebd.). Diese Systematik erlaubt es der Wissenschaft, eine 
�¾�Z�L�O�G�H���6�H�P�L�R�V�H�½���]�X���Y�H�U�P�H�L�G�H�Q���X�Q�G���D�X�F�K���D�X�V���Q�R�F�K���X�Q�G�H�I�L�Q�L�H�U�W�H�Q���*�H�J�H�Q�V�W�l�Q�G�H�Q���H�L�Q�H�Q��
Wissensgewinn zu ziehen: 

 
Technische Gegenstände haben mindestens die Zwecke zu erfüllen, für die sie gebaut worden 

sind; sie sind in erster Linie Maschinen, die Antworten geben sollen. Ein epistemisches Objekt 

hingegen ist in erster Linie eine Maschine, die Fragen aufwirft. (Ebd.: 33) 

 
Mit seinem Plädoyer, das epistemische Ding zum Begriff der Museumswissenschaft 
�]�X���P�D�F�K�H�Q�����V�W�|�‰�W���.�R�U�I�I���D�X�F�K���G�L�H���,�G�H�H���D�Q�����G�D�V���0�X�V�H�X�P���D�O�V���H�L�Q�H���)�R�U�P���Y�R�Q���¾�/�D�E�R�U�½���]�X��
�E�H�J�U�H�L�I�H�Q���í���P�L�W���9�H�U�Z�H�L�V���D�X�I���&�O�D�X�G�H���/�p�Y�L-Strauss, der das Museum als eine »Verlän-
gerung des Feldes« (Lévi-Strauss 2002: 402) verstand, dabei jedoch eher in Ausbil-
dung befindliche Archäologen und Ethnologen im Blick hatte als ein Laienpublikum 
(vgl. ebd.: 402ff., vgl. Korff 2005: 91).  

Indes scheint sich die Grenzziehung zwischen epistemischen und technischen 
Dingen im Museum auf den ersten Blick weit schwieriger zu gestalten als im Labor. 
Intuitiv fällt es zunächst nicht schwer, in einem beliebigen musealen Raum Dinge 
eindeutig technischer Art zu identifizieren: Vitrinen und Schaukästen, Sockel und 
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Podeste, Erklärungstafeln und Wegweiser, ja womöglich sogar die am Ausgang zu 
erwerbenden Souvenirs sind insofern technische Dinge der musealen Praxis, als dass 
sie um die Museumsdinge herum einen Ausstellungskontext schaffen, ohne selbst 
Gegenstand der Ausstellung zu sein. Vielleicht darf man hier sogar noch einen Schritt 
weitergehen: Erst im Zusammenspiel mit diesen scheinbar banalen technischen Ele-
�P�H�Q�W�H�Q���G�H�U���P�X�V�H�D�O�H�Q���$�Q�R�U�G�Q�X�Q�J���N�D�Q�Q���H�L�Q���2�E�M�H�N�W���W�D�W�V�l�F�K�O�L�F�K���¾�D�X�V�J�H�V�W�H�O�O�W�½���X�Q�G���G�D�P�L�W��
�U�H�F�K�W���H�L�J�H�Q�W�O�L�F�K���¾�P�X�V�H�D�O�L�V�L�H�U�W�½���Z�H�U�G�H�Q�����'�H�U���K�L�V�W�R�U�L�V�F�K�H���h�E�H�U�U�H�V�W���Z�L�U�G���H�U�V�W��zum Muse-
umsding, wenn er seinen Weg in einen Schaukasten, in einen Bilderrahmen, auf einen 
Sockel o.ä. und damit in sowohl die epistemische als auch die affektive Architektur 
des Museums findet, die ihn vor dem Publikum als museal erfahrbar ausweist und 
»durch Distanz aufwertet« (Paul 2005: 353). Auch diesen Mechanismus beschreibt 
Rheinberger in seiner Konzeption des epistemischen Dings, welches er nur innerhalb 
der gesetzten Horizonte einer technischen Anordnung überhaupt für existenzfähig 
erachtet: 

 
Ohne ein System hinreichend stabiler Identitätsbedingungen würde der differentielle Charakter 

wissenschaftlicher Objekte bedeutungslos bleiben; sie würden nicht die Charakteristika episte-

mischer Dinge an den Tag legen, sondern beliebig werden und verrauschen. Wir sind mit einem 

scheinbaren Paradox konfrontiert: Die Bedingung wissenschaftlicher Forschung ist, dass sie 

sich im Bezirk des Technischen abspielt. (Rheinberger 2006: 33) 

 
Museen allerdings sind ihrer gesamten Anlage nach darauf ausgerichtet, Sinnzusam-
menhänge nicht nur zwischen den noch unscharfen und in ihrem Bedeutungsinhalt 
eingrenzungsbedürftigen Ausstellungsstücken einer- und ihrem technischen Rahmen 
andererseits zu etablieren, sondern auch zwischen den Museumsdingen untereinan-
der. Entsprechend ist die Herstellung einer wahrnehmbaren Unterscheidbarkeit zwi-
schen technischen und epistemischen Dingen im Museum ein gleichermaßen ausstel-
lungspraktisches wie theoretisch-grundsätzliches Problem: Die Exponate sind epis-
temisch, gehören aber immer auch zu einem technischen Gesamtgefüge, das andere 
Objekte verständlich machen soll. 

Laut Rheinberger ist auch das Labor vor solchen Ambiguitäten nicht gefeit. Ex-
perimentalsysteme sind samt der sie bevölkernden epistemischen und technischen 
Dinge wesentlich Prozesse, die einander in der Pragmatik wissenschaftlicher For-
schungsarbeit ständig aufs Neue zum diskursiven Dasein verhelfen. Entsprechend 
können inhaltlich »ausreichend stabilisierte« (ebd.: 27) epistemische Dinge selbst 
technisch werden. Sie stellen dann nicht länger den Gegenstand des Interesses dar, 
sondern werden zum Element einer Experimentalanordnung, die ihrerseits andere 
Sachverhalte erschließbar macht (vgl. ebd.). Damit scheint zugleich impliziert, dass 
ein epistemisches Ding gerade so lange ein solches bleibt, wie es sich noch im Ablauf 
der Festigung seiner Identität befindet. Sein Übergang in die Domäne der Technik 
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�Z�•�U�G�H���H�Q�W�V�S�U�H�F�K�H�Q�G���P�L�W���G�H�U���%�H�H�Q�G�L�J�X�Q�J���V�H�L�Q�H�U���(�[�L�V�W�H�Q�]���D�O�V���I�R�U�W�O�D�X�I�H�Q�G�H�V���¾�*�H�V�F�K�H��
�K�H�Q�½���H�L�Q�K�H�U�J�H�K�H�Q�����7�D�W�V�l�F�K�O�L�F�K���D�E�H�U���E�H�W�U�D�F�K�W�H�W���5�K�H�L�Q�E�H�U�J�H�U���G�H�Q��Sinngehalt epistemi-
scher Gegenstände als nie im strengen Sinne abschließbar. Sobald ein Experimental-
system einmal läuft, neigen sowohl die epistemischen als auch die technischen Dinge 
zu Verselbstständigungen und unvorhergesehenen Rollenverschiebungen: 
 

Das [obige] Paradox löst sich dadurch, daß die Wechselwirkungen zwischen epistemischen 

Dingen und technischen Bedingungen in hohem Maße nicht-technisch sind. Wissenschaftler 

sind vor allem »Bastler«, Bricoleure, weniger Ingenieure. In seinem nicht-technischen Charak-

ter transzendiert das Experimentalensemble die Identitätsbedingungen der technischen Ob-

jekte, die es zusammenhalten. Auf der Seite der Technik finden wir schließlich ein analoges 

Prinzip. Gängig verwendete Werkzeuge können im Prozeß ihrer Reproduktion neue Funktio-

nen annehmen. Geraten sie in Zusammenhänge, die über ihre ursprüngliche Zwecksetzung hin-

ausgehen, so können Eigenschaften an ihnen sichtbar werden, die bei ihrem Entwurf nicht be-

absichtigt waren. (Ebd.: 33f.) 

 
�$�V�V�P�D�Q�Q�V���.�R�Q�]�H�S�W���G�H�U���¾�Z�L�O�G�H�Q���6�H�P�L�R�V�H�½���X�Q�G���5�K�H�L�Q�E�H�U�J�H�U�V���$�X�V�D�U�E�H�L�W�X�Q�J�H�Q���]�X���(�[��
perimentalsystemen greifen an dieser Stelle auf bemerkenswerte Weise ineinander 
und erlauben es uns, das Funktionieren und Entgleiten von Sinnstiftungsprozessen in 
musealen Anordnungen auf zwei verschiedenen und gleichermaßen relevanten Ebe-
nen zu beschreiben. Assmann akzentuiert die Fallstricke der individuellen physiog-
nomischen Dingwahrnehmung und das Problem einer möglichen Nichtinterpretier-
barkeit materieller Objekte. Rheinberger hingegen liefert ein Modell für die Entste-
hung von Bedeutungen aus technischen Arrangements von Dingen und Konzepten 
und wirft zugleich die Frage nach der Beherrschbarkeit solcher Arrangements auf. 
Während ein schriftlicher Text naturgemäß immer einen Leser adressiert, der mit sei-
nem Schriftsystem und seiner Sprache vertraut ist, müssen im Museum Mediensys-
tem und kommunizierte Botschaft gleichzeitig und in wechselseitiger Abhängigkeit 
von Besuchern entschlüsselt werden, die zugleich auch noch ihre eigenen Vorurteile 
und Erfahrungshorizonte an die Ausstellung herantragen (vgl. Grütter 1997: 672). 
�'�L�H�V�H�V���(�O�H�P�H�Q�W���G�H�V���6�R�]�L�D�O�H�Q���L�P���0�X�V�H�X�P���V�R�O�O���L�P���8�Q�W�H�U�N�D�S�L�W�H�O���•�E�H�U���G�H�Q���¾�5�D�X�P�½���Q�R�F�K��
genauer behandelt werden. 

 
1.2.6 »Nouophoren«  

 
Mit der nunmehr sichtbar gewordenen Abhängigkeit der Vermittlungsqualität muse-
aler Objekte von ihrer wechselseitigen Bezüglichkeit sowohl untereinander als auch 
mit dem Museum selbst erscheint ihre Charakterisierung als Zeichenträger oder Se-
miophor entschieden unzureichend. Ziehen wir hierzu noch einmal die Zeichentheo-
rie Günter Abels heran: Abel begreift die Bedeutung eines Zeichens immer als das 
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Produkt seiner Interpretation, die aber bei einem Zeichen im eigentlichen Sinne nie-
mals einer tatsächlichen Geistesanstrengung des Betrachters bedarf. Unter Rückgriff 
auf Wittgens�W�H�L�Q���V�W�H�O�O�W���$�E�H�O���I�H�V�W�����G�D�V�V���H�L�Q�H���¾�%�H�G�H�X�W�X�Q�J�½���L�P�P�H�U���P�L�W���L�K�U�H�U���H�L�J�H�Q�H�Q���(�U��
klärung oder Beschreibung identisch ist �± womit zugleich impliziert ist, dass jede 
Bedeutung zugleich ihre eigene Interpretation ist, und jede Interpretation ihre eigene 
Bedeutung (vgl. Abel 2000: 70). Mit anderen Worten: Zeichen werden deshalb zu 
Zeichen, weil sie ihre gesamte Interpretationspraxis als kulturelles Anhängsel schon 
mitliefern und eine bewusste Interpretation beim Adressaten niemals stattfindet. 
Wilde Semiose, wie Assmann sie versteht, kann im Museum nur vorkommen, weil 
Museumsdinge eben gerade dies nicht zu leisten imstande sind. 

Einen dem des Semiophors wohl vorzuziehenden Terminus bietet Friedrich 
Waidacher mit dem des »Nouophors« an (Waidacher 2000: 5). Dieser beschreibt das 
Museumsding nicht länger als Behältnis für Zeichen, sondern für Bedeutungen, was 
gerade sein polysemes mediales Wesen und seine Unfähigkeit, für sich allein zu ste-
hen, zentral werden lässt. Museumsdinge bedürfen im Gegensatz zum reinen Zeichen 
einer bewussten Interpretation. Dies heißt wohlgemerkt nicht, dass Museumsdinge 
nicht auch einen begrenzten Zeichencharakter aufweisen. Aber in Museumdingen als 
Nouophoren kollidieren die Zeichen mit den kulturellen Kontexten, die über ihre In-
terpretierbarkeit entscheiden und die sowohl der epistemischen Funktionsweise des 
Museums über Relationalität als auch den vielen sozialen Skripten innewohnen, die 
sich mit der Institution als solcher verbinden. 

Korff sieht dementsprechend den Nutzen der Rheinberger
Åschen Begriffe für die 
Museumsforschung eben gerade in ihrer Betonung von Sinnproduktion über die Re-
lationen zwischen nicht abschließbaren Bedeutungsträgern: Sie rücken, so Korff, das 
»Ding in seiner Materialität«, »das die Gestaltung diszipliniert« (Korff 2005: 102), 
gegenüber abstrakten museumspädagogischen Problemstellungen wieder in den Mit-
telpunkt der Betrachtung und fragen zugleich nach seinem Verhältnis zur Kategorie 
�G�H�V���¾�5�D�X�P�H�V�½ (vgl. ebd.). Denken wir zurück an Horst Bredekamps zuvor diskutierte 
Einordnung der Wunderkammer in das mechanistische Weltbild der Renaissance, so 
heißt dies vielleicht auch, wieder ein Stück weit nach dem Museum als Sinn-Ma-
schine oder Machinamentum zu fragen. Museumsdinge stehen nicht für sich allein, 
sondern sie sind Funktionselemente eines gleichermaßen epistemisch-diskursiven 
wie materiell-technischen Systems, das sich im Raum ausdehnt und in dieser Räum-
lichkeit erschlossen werden muss, wenn es seinen Sinngehalt preisgeben soll (vgl. 
ebd., 95). 

Insbesondere der Raum, so fährt Korff fort, werde von der Museologie in ihrer 
Orientierung auf das materielle Ding häufig übersehen, dabei sei er erst das Medium, 
in dem die Exponate zueinander und die Betrachter mit den Exponaten in Beziehung 
treten könnten. Räume und ihre Gestaltung werden damit zum zweiten entscheiden-
den Faktor in der Produktion musealer Bedeutungen (vgl. ebd.). 
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1.3 RÄUME IM MUSEUM:  PHYSIKALISCH, SEMAN TISCH, 
TRANSITIV 

 
Ähnlich wie die Museumsdinge erscheint auch der die Exponate umgebende museale 
Raum als ein Zwitterwesen zwischen konkreter Physikalität und abstrakter Diskursi-
vität. Im Raum besitzen die Museumsdinge Ort, Ausdehnung und Peripherie. Der 
leere physikalische Raum etabliert einerseits die Trennung und Separiertheit der ein-
zelnen Objekte voneinander und ermöglicht es andererseits, sie als assoziativ-kontin-
gent verbunden zu erleben. Das Museum existiert dementsprechend gemeinsam mit 
seinen Objekten zugleich auf der Ebene der konkreten Orte, an denen es sich mani-
festiert, und jener der abstrakten Nicht-Orte, auf die es in seiner Medialität verweist 
(vgl. Schweibenz 2001: 1). Jedes individuelle physische Museum ist objektbezogen 
und lokal gebunden. Es beruht auf einem bestimmten und begrenzten Fundus von 
Exponaten und auf Infrastrukturen, die sein Bestehen ermöglich�H�Q�� �¤�� �J�D�Q�]�� �J�U�X�Q�G�O�H��
gend z.B. dem Gebäude, in dem es untergebracht ist. Zugleich aber ist das Museum 
auch ein diskursiver Ort und eine soziale Bezugsgröße, die allgegenwärtig ist und 
über welche laufend kulturelle Inhalte verhandelt werden. Das einzelne physische 
�0�X�V�H�X�P���L�V�W���V�W�D�U�U�����D�E�H�U���D�O�V���,�Q�V�W�L�W�X�W�L�R�Q���L�V�W���¾�G�D�V���0�X�V�H�X�P�½���H�L�Q�H��fließende Erscheinung 
(vgl. ebd., vgl. Wersig 1997). 

 
1.3.1 Räume und Zeichen  

 
�'�L�H�V�H�V�� �¾�=�Z�L�W�W�H�U�K�D�I�W�H�½�� �G�H�V�� �0�X�V�H�X�P�V�� �G�H�X�W�H�W�� �E�H�U�H�L�W�V�� �D�Q���� �G�D�V�V�� �H�V�� �V�L�F�K�� �E�H�L�P�� �5�D�X�P�� �D�O�V��
Entfaltungsmedium des Kulturellen �± im Gegensatz zum Raum als physikalischer 
Größe �± um einen schwierigen Phänomenbereich handelt. Wie die Philosophin Bri-
gitte Scheer feststellt, gibt es in der menschlichen Erfahrungswirklichkeit keinen 
�¾�5�D�X�P�½���D�Q���V�L�F�K�����'�H�U���5�D�X�P���V�H�L���Y�L�H�O�P�H�K�U���L�P�P�H�U���H�L�Q�H���$bstraktion aus jenen Erschei-
nungen, die sich in ihm manifestieren (vgl. Scheer 2000: 234f.). In Relation zum 
leeren, gegenstandslosen Raum kann sich ein wahrnehmender Betrachter nicht als 
»unmittelbar bestimmt« (ebd.: 235) erfahren. Scheer verweist in diesem Zusammen-
hang auf die Leibnizsche Definition des Raumes als eine »Ordnung der Existenzen 
im Beisammen, wie die Zeit eine Ordnung des Nacheinander ist« (Leibniz 1996: 93; 
vgl. Löw 2000: 27) und auf Kants Feststellung, dass es sich beim Raum in erster 
Linie um eine »Form der Anschauung« (Scheer 2000: 235, vgl. Kant 1995: 76ff.) 
handle, welche das Erleben von Gegenständen erst ermöglicht. Er bedingt die Wahr-
nehmung, ohne selbst wahrnehmbar zu sein (vgl. ebd.) �± und erscheint damit, so lässt 
sich hinzufügen, als ein geradezu ideales Ur-Medium, dessen Vorhandensein man-
gels einer materiellen Basis völlig verschleiert ist und nur aus seinem Inhalt über-
haupt gefolgert werden kann. 
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Dementsprechend ist Raumwahrnehmung für Scheer ein »Erfahren« (ebd.) dieses 
Mediums �L�P�� �D�O�O�H�U�Z�|�U�W�O�L�F�K�V�W�H�Q���6�L�Q�Q�H���� �'�H�Q�� �5�D�X�P�� �D�O�V�� �H�L�Q�� �S�R�V�L�W�L�Y�H�V�� �¾�(�W�Z�D�V�½�� ���L�P�� �*�H��
�J�H�Q�V�D�W�]�� �]�X�� �H�L�Q�H�P�� �I�R�U�P�O�R�V�H�Q�� �¾�1�L�F�K�W�V�½���� �Z�D�K�U�]�X�Q�H�K�P�H�Q���� �K�H�L�‰�W���� �V�L�F�K�� �N�|�U�S�H�U�O�L�F�K�� �G�X�U�F�K��
ihn zu bewegen und sich dabei entlang seiner Erscheinungen zu orientieren. Dieses 
Sich-Orientieren ist für Scheer wiederum ein semiotisches. Der Raum wird erfahrbar, 
weil Gegenstände �± und hier sei noch einmal an Aleida Assmanns Konzept der Ding-
�Z�D�K�U�Q�H�K�P�X�Q�J���D�O�V���¾�3�\�V�L�R�J�Q�R�P�L�N�½���H�U�L�Q�Q�H�U�W���± als Zeichen gelesen und gedeutet werden 
(vgl. ebd.). Im Umkehrschluss ist damit für Scheer die gezielte Erfahrbarmachung 
des Raumes durch menschliche Gestaltungstätigkeit immer zugleich seine semanti-
sche Aufladung mit »Sinn«, wobei Sinn hier zunächst nicht mehr bedeutet als »Aus-
richtung, den Raum charakterisierende Fügung« (ebd.). 

Der wichtigste Modus dieser Sinnstiftung im Raum ist für Scheer die Architektur. 
Im Zusammenfügen von Gebäuden wird der vorgefundene Raum auf eine Art orga-
nisiert, welche dem sich in ihm aufhaltenden Subjekt »etwas zu verstehen« (ebd.) 
gibt. Indem es einem Stück des räumlichen Kosmos eine Funktion zuweist, wird das 
Bauwerk »Bedeutungsträger« (ebd.). Die Philosophin Scheer und der Museologe 
Waidacher greifen also völlig unabhängig voneinander zur selben Wortwahl, um den 
architektonischen Raum einer- und das museale Ausstellungsobjekt andererseits zu 
charakterisieren. Führt man beide Überlegungen zusammen, so muss die Frage ge-
stellt werden, ob Architektur und Ausstellungspraxis nicht vielleicht sehr ähnliche 
Ziele verfolgen. Scheer schreibt: 

 
Die Geschichte menschlicher Bautätigkeiten kann als Prozeß raumerschließender Zeichenvari-

ationen aufgefasst werden. Es gibt eine allgemeine Kultur der menschlichen Lebensräume, zu 

denen außer den gebauten Räumen auch die Landschaftsräume zählen, die nicht weniger durch 

Zeichen vergegenwärtigt und durch interpretatorische Akte erschlossen werden. (Ebd.: 236) 

 
Sie stützt sich in diesem Zusammenhang auf Martin Heideggers 1951 gehaltenen 
Vortrag Bauen Wohnen Denken. Heidegger widmet sich in diesem dem Ursprung des 
�:�R�U�W�H�V���¾�E�D�X�H�Q�½���L�P���D�O�W�K�R�F�K�G�H�X�W�V�F�K�H�Q��buan, welches ganz wie das altsächsische wuan 
und das gotische wunian�����D�X�V���Z�H�O�F�K�H�Q���G�D�V���:�R�U�W���¾�Z�R�K�Q�H�Q�½���K�H�U�Y�R�U�Jegangen ist (vgl. 
Heidegger 1992: V), »das Bleiben, das Sich-Aufhalten« (ebd.) bezeichnet. Er entwi-
ckelt aus dieser Beobachtung die These, dass Bauen und Wohnen tatsächlich zwei 
Seiten derselben Medaille seien bzw. dass in jedem Bauen ein Wohnen schon ange-
legt wäre �± und dass dieses Wohnen wiederum die Art und Weise sei, »wie die Sterb-
lichen auf der Erde sind« (ebd.). Von buan nä�P�O�L�F�K���V�W�D�P�P�H���D�X�F�K���G�D�V���:�R�U�W���¾�E�L�Q�½���D�E����
�D�O�V�R���G�L�H���H�U�V�W�H���3�H�U�V�R�Q���6�L�Q�J�X�O�D�U���G�H�V���¾�6�H�L�Q�V�½��6 Scheer knüpft an Heidegger mit der These 
an, dass das Bauen (als Formung des Raumes durch architektonische Zeichenset-
zung) letztlich ein Prozess sei, in dem der Mensch sich selbst erschafft. Das Bauen 
                                                             
6  Vgl. zu diesen Passagen auch Scheer 2000: 236f. 
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ist für Scheer ein der Sprache verwandtes Sich-Äußern. Bauen heißt: Räume schaf-
�I�H�Q���� �L�Q�� �G�H�Q�H�Q�� �0�H�Q�V�F�K�H�Q�� �¾�V�H�L�Q�½�� �N�|�Q�Q�H�Q���� �'�D�P�L�W�� �L�V�W�� �M�H�G�H�V�� �%�D�X�Z�H�U�N�� �H�L�Q�H�� �$�U�W�L�N�X�O�D�W�L�R�Q��
menschlichen Daseins schlechthin. Der Mensch wird sich gemäß dieser Deutung sei-
nes Seins erst bewusst, indem er es bauend verortet (Scheer 2000: 237). 

 
1.3.2 Der Raum in der Museumswissenschaft  

 
Ähnlich wie Architekten sind auch Museumskuratoren auf der grundsätzlichsten 
Ebene ihrer Tätigkeit Gestalter von Räumen, bzw. von Zeichensetzungen im ansons-
ten qualitätslosen Raum. Wie allerdings der Ausstellungsmacher Stefan Paul in ei-
nem Aufsatz aus dem Jahre 2005 bemängelt, leiden Museums- und Ausstellungs-
�V�F�K�D�I�I�H�Q�G�H���K�l�X�I�L�J���D�Q���H�L�Q�H�U���J�H�Z�L�V�V�H�Q���%�H�W�U�L�H�E�V�E�O�L�Q�G�K�H�L�W���I�•�U���G�L�H���.�D�W�H�J�R�U�L�H���¾�5�D�X�P�½���D�O�V��
Grundbedingung ihrer Arbeit. Diese äußere sich vor allem darin, dass die Museologie 
bisher kaum systematisch-theoretische Ausarbeitungen zu diesem Thema hervorge-
bracht habe: 

 
Jeder arbeitet mit dem Raum, aber keiner redet darüber. Auch der Fakt, das Ausstellungen und 

Museen im Unterschied zu vielen anderen vermittelnden Medien physisch zu begehen sind, 

wird in der Regel übersehen. (Paul 2005: 341) 

 
Besonderen Nachholbedarf sieht Paul hier in der deutschen Museumswissenschaft, 
die traditionell (und, so darf man hinzufügen, wohl gerade aufgrund des Ursprungs 
der modernen deutschen Museumskultur im humboldtschen Kunstmuseum) ihren 
Blick fast ausschließlich auf das individuelle Exponat als Träger musealer Inhalte 
richtet. Eine viel größere Sensibilität für den Raum schreibt er dagegen der anglika-
nischen Museologie zu �± als Ergebnis einer in den 1960er und 70er Jahren durch die 
Kommunikationstheorie Marshall McLuhans angestoßenen Debatte über Kommuni-
kationsgefüge im Museum, die letztlich den Blick auf dessen räumliche Bedingtheit 
lenken musste (vgl. Paul 2005: 342). 

Pauls Plädoyer für eine Schärfung des museologischen Blickes auf den Raum 
verlangt dabei gar nicht nach einer Ontologisierung, wie sie Scheer betreibt. Viel-
mehr interessiert sich Paul für ganz konkrete museale Raumkonzepte und die kom-
munikativen Zusammenhänge, die sie zwischen Objekten und Besuchern herstellen. 
Als ein naheliegendes Beispiel führt er repräsentative Museumsbauten des 19. Jahr-
hunderts wie die Alte Nationalgalerie in Berlin an, die in ihrer architektonischen An-
lage antike Tempel (und damit eben den Ursprung des Museums überhaupt) zitieren: 
Sie führen ihre Besucher durch eine Serie von Räumen immer tiefer in ihr zentrales 
»Heiligtum« (ebd.: 344). Dies bewerkstelligen sie, indem sie sie über einen imposan-
ten, häufig mit Treppenaufgang versehenen Eingangsbereich in Empfang nehmen, 
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der dann von einem Bereich der »inneren Einkehr« (ebd.) gefolgt wird. Der vorgese-
hene Weg durch die Ausstellung führt einmal rund durch diesen Bereich und endet 
wieder am Ausgang �± ganz ähnlich wie beim Kirchenbesuch also. Und ganz wie im 
christlichen Gotteshaus wird, so Paul, auch in diesen Musentempeln der Souvenirla-
den am Ausgang vom Besucher tendenziell als Störung des Raumkonzeptes erlebt 
(vgl. ebd.: 344f.). 

 
1.3.3 Museen als �¾�7�K�H�D�W�H�U�½���G�H�U���'�L�Q�J�H 

 
Das Ergebnis dieser architektonischen Programmatik beschreibt Paul als eine aufstei-
gende Hierarchisierung der Exponate zum Inneren des Ausstellungsraumes hin, und 
diese Hierarchisierung wiederum belegt er mit dem Begriff der »Dramaturgie« (ebd.: 
������������ �'�L�H�� �K�L�H�U�� �D�Q�J�H�G�H�X�W�H�W�H�� �9�H�U�Z�D�Q�G�W�V�F�K�D�I�W�� �G�H�U�� �(�L�Q�U�L�F�K�W�X�Q�J�H�Q�� �¾�7�K�H�D�W�H�U�½�� �X�Q�G�� �¾�0�X��
�V�H�X�P�½���Z�L�U�G���L�Q���G�H�U���P�X�V�H�R�O�R�J�L�V�F�K�H�Q���)�D�F�K�O�L�W�H�U�D�W�X�U���L�P�P�H�U���Z�L�H�G�H�U���Y�H�U�K�D�Q�G�H�O�W�����+�H�L�Q�U�L�F�K��
Theodor Grütter z.B. beobachtet sie sowohl auf der Ebene des Mediums Ausstellung 
selbst als auch in der Beschaffenheit musealer Arbeit als Kollaborationsprozess: Wie 
Theaterinszenierungen haben historische Ausstellungen ein »Drehbuch«, meist ver-
fasst von Historikern, welche eben als »Dramaturgen« thematische Ausrichtung und 
Vermittlungsinteresse festlegen (vgl. Grütter 1997: 670). Ferner ist, ebenfalls wie am 
�7�K�H�D�W�H�U�����L�P���0�X�V�H�X�P���G�L�H���O�H�W�]�W�H�Q�G�O�L�F�K�H���¾�9�R�U�I�•�K�U�X�Q�J�½���G�D�V���(�U�J�H�E�Q�L�V���H�L�Q�H�V���,�Q�H�L�Q�D�Q�G�H�U��
greifens verschiedenster Aufgabenfelder, und dementsprechend wird sie niemals 
gänzlich den Vorgaben des Skriptes entsprechen (vgl. ebd.). Gottfried Korff wiede-
rum erkennt in der musealen Ausstellung ein »Theater des Gedächtnisses« (Korff 
1999: 319) und kehrt damit einerseits zu den Wurzeln der Quicchebergschen Wun-
derkammer im Gedächtnistheater Giulio Camillos zurück, akzentuiert aber anderer-
seits auch das Element des Inszenatorischen und Dramatischen, das stets mit jener 
Seriosität ausbalanciert werden muss, die das Museum als Vermittlungsinstitution 
anstrebt (vgl. ebd.: 319f.). 

Für Stefan Paul indes verweist die Theatermetapher vor allem auf ein räumlich 
ausgedehntes Kommunikationsverhältnis im Museum, von welchem sie zugleich in 
ihre Grenzen verwiesen wird. Paul diagnostiziert in jüngster Vergangenheit vor allem 
eine inflationäre Verwendung des Begriffs »Szenographie« �± und zwar nicht nur un-
ter den Gestaltern musealer und außermusealer Ausstellungen, sondern in einer Viel-
zahl von Arbeitsbereichen, die sich mit Raumarrangements befassen (vgl. Paul 2005: 
354f.). Die Implikationen dieser Wortwahl führen gewissermaßen Grütters Überle-
gungen vom kollaborativen Charakter des Machens von Ausstellungen mit jenen 
Korffs zu deren Dramatik zusammen: 

 
Die Ausstellung wird als Bühne begriffen, auf der mit den Objekten ein Stück inszeniert wird 

und wo eine Vielzahl von Komponenten auf das fertige Produkt wirken. (Ebd.: 354) 
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Irreführend wird diese Analogie für Paul jedoch beim Aspekt der Verortung des Re-
zipienten. Denn während das Theater seinen Besucher statisch gegenüber der Bühne 
platziert und ihn die Vorführung passiv erfahren lässt, lebt der Museumsraum von 
der ihm eingeschriebenen Einladung zu seiner aktiven Erschließung. Ja mehr noch: 
In einer Ausstellung sei es eben gerade erst der Rezipient, der die Dramaturgie durch 
seine Bewegung im Raum entstehen lässt. Im Gegensatz zum Theaterzuschauer be-
stimmt der Museumsbesucher viele der Modalitäten seiner Auseinandersetzung mit 
dem Dargebotenen selbst �± so z.B. die Reihenfolge und das Tempo, in denen er sich 
den Exponaten nähert. Tatsächlich erscheint Paul damit die Museumsausstellung als 
�I�R�W�R�J�U�D�I�L�V�F�K�H�V���1�H�J�D�W�L�Y���G�H�U���7�K�H�D�W�H�U�Y�R�U�I�•�K�U�X�Q�J�����Z�H�L�O���H�V���H�E�H�Q���G�L�H���¾�=�X�V�F�K�D�X�H�U�½���V�L�Q�G�����G�L�H��
�V�L�F�K�� �E�H�Z�H�J�H�Q���� �Z�l�K�U�H�Q�G�� �G�L�H�� �¾�'�D�U�V�W�H�O�O�H�U�½�� ���L�Q�� �)�R�U�P�� �G�H�U�� �2�E�M�H�N�W�H���� �V�L�W�]�H�Q�� �E�O�H�L�E�H�Q (vgl. 
ebd.: 354f.). Daraus ergibt sich für ihn wiederum die Konsequen�]�����G�D�V�V���H�V���¾�G�H�Q�½���P�X��
sealen Raum gar nicht gibt. Vielmehr »bauen« (ebd.: 354) sich Rezipienten als men-
tale Architekten ihre ganz eigenen Erkenntnisräume aus den Bewegungspotentialen, 
�G�L�H���G�D�V���0�X�V�H�X�P���L�K�Q�H�Q���H�U�O�D�X�E�W�����0�X�V�H�H�Q���¾�E�H�V�X�F�K�H�U�R�U�L�H�Q�W�L�H�U�W�½���D�Q�]�X�O�H�J�H�Q�����K�H�L�‰�W��also, als 
Kurator einen Teil der Deutungshoheit über die Objekte an die Rezipienten abzutre-
ten und diese Abtretung durch eine möglichst offene Raumgestaltung zu kommuni-
zieren. Als Alternative nennt Paul dagegen die Logik des »schmalen Ganges« �± also 
die Begrenzung der möglichen Bedeutungsebenen der Objekte durch eine Einschrän-
kung der Bewegungsfreiheit des Besuchers (ebd.). 

 
1.3.4 Kommunikationsstrukturen im Museum  

 
Paul nennt nun drei Größen musealer Arbeit, welche konkret die Raumgestaltung 
bestimmen. Bei der Ersten handelt es sich, ganz erwartungsgemäß, um die Dinge 
selbst. Moderne Ausstellungspraxis ist es, bestimmte dominante »Leitobjekte« aus-
zuwählen und zentral zu präsentieren, während weniger prominent herausgestellte 
Exponate sie umrahmen und kommentieren (vgl. ebd.: 351f.). Die zweite Größe ist 
das Thema: Zeitgenössische historische Ausstellungen verwenden Objekte zweck-
orientiert. Sie sollen nicht bewundert oder bestaunt, sondern verstanden werden. So 
entstehen »Themenräume«, die in erster Linie Geschichten erzählen (vgl. ebd.: 352). 
Drittens und letztens führt Paul den aus medientheoretischer Perspektive etwas miss-
verständlichen Faktor der »Medialisierung« an. Natürlich ist streng genommen das 
Museum insgesamt eine mediale Anordnung, die Bedeutungen an materielle Träger 
knüpft. Paul, der ja aus der Sicht des Praktikers schreibt, meint hier speziell den Ein-
zug solcher medialer Formen in den musealen Raum, welche das Präsentationsgefüge 
ergänzen, ohne selbst Museumsdinge zu sein �± so z.B. Hör-, Film-, Tast- und Ge-
ruchsinstallationen oder computergestützte Infoterminals. Mit diesem Aspekt verbin-
det sich für Paul bei schlechter kuratorischer Handhabung zugleich das Risiko, dass 
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Ausstellungsräume zu reinen Projektionsflächen für Medientechnologien verkom-
men, gegen deren hyperreale Erlebnisqualität sich die eigentlichen Exponate nicht 
mehr behaupten können (vgl. ebd.: 352f.). 

Das Kommunikationsmodell, das sich für Paul aus diesem Umgang mit Raum-
elementen ergibt, ist eine Übertragung des Shannon-Weaver
Åschen Dreigestirns von 
Sender �± Medium �± Empfänger (vgl. Shannon u. Weaver 1963) auf die musealen 
Funktionsgrößen Objekt, Raum und Besucher (vgl. ebd.: 353). Hiermit jedoch gerät 
�3�D�X�O���L�Q�V���6�F�K�O�L�Q�J�H�U�Q�����=�Z�H�L�I�H�O�V�R�K�Q�H���L�V�W���G�H�U���%�H�V�X�F�K�H�U���G�H�U���¾�(�P�S�I�l�Q�J�H�U�½�����D�E�H�U���G�D�V���2�E�M�H�N�W 
�N�|�Q�Q�W�H���H�E�H�Q�V�R���J�X�W���D�O�V���¾�0�H�G�L�X�P�½���G�H�U���$�X�V�V�W�H�O�O�X�Q�J���E�H�J�U�L�I�I�H�Q���Z�H�U�G�H�Q�����Z�l�K�U�H�Q�G���V�L�F�K���G�H�P��
�L�Q�� �G�L�H�V�H�P�� �0�R�G�H�O�O�� �•�E�H�U�K�D�X�S�W�� �Q�L�F�K�W�� �D�X�I�W�D�X�F�K�H�Q�G�H�Q�� �.�X�U�D�W�R�U�L�X�P�� �D�X�F�K�� �G�L�H�� �¾�6�H�Q�G�H�U�½-
Rolle zuschreiben ließe. 

Paul ist sich solcher Einwände durchaus bewusst und verweist für ein alternatives 
Modell auf einen Vortrag des Kommunikationswissenschaftlers Michael Schmolke, 
der im Jahre 2002 auf einem Berliner Workshop zum Thema Ausstellungen als In-
strumente der Wissensvermittlung gehalten wurde. Schmolkes Prämisse ist, dass die 
Idee von einem ganz für sich selbst sprechenden Exponat zwar für die Museumsdi-
daktik als anzustrebendes und disziplinierendes Ideal sinnvoll sein mag, an der Rea-
lität des Museumsbesuchers aber vorbeiginge. Sie wüssten über die ausgestellten Ob-
jekte entweder zu wenig, um sie ohne jede Hilfestellung interpretieren zu können, 
oder aber auch zu viel, um unter den verschiedenen möglichen Bedeutungsebenen 
eine sinnvolle Auswahl treffen zu können. Der Besucher, so Schmolkes These, 
komme ins Museum, um sich bereits arrangierte Bedeutungen abzuholen �± und dem-
entsprechend seien es eben nicht die Dinge selbst, die sich im Museum mitteilen, 
sondern die Macher der Ausstellung, welche über diese Dinge und das Gesamtgefüge 
der Ausstellung im Raum eine »Idee« bzw. ein Konzept mitteilen (vgl. Schmolke 
2002: 1). 

Schon 1976 brachte der Kunsthistoriker Detlev Hoffmann eine ähnliche Kritik an 
antiautoritären Museumskonzepten der 70er Jahre an, welche nach seinem Dafürhal-
ten jede Form erklärender Vermittlung unter den Verdacht gestellt hätten, im Dienste 
»autoritärer Weltanschauungen« (Hoffmann 1976; 101) zu stehen. Hoffmann sieht 
hierin eine naive Einschätzung dessen, was Museumsdidaktik und -pädagogik tat-
sächlich leisten �± nämlich eine Einordnung der Objekte in historische Kontexte. Ge-
rade dieses Prinzip der �¾�+�L�V�W�R�U�L�V�L�H�U�X�Q�J�½���V�H�L���G�D�V�����Zas die Dinge vor der »Interpretati-
onswillkür« (Hoffmann 1976: 101) bewahre, indem es implizite Maßstäbe für die 
Zulässigkeit von Deutungen etabliere (vgl. ebd.).  

�6�W�D�W�W���G�H�U���%�H�J�U�L�I�I�H���¾�6�H�Q�G�H�U�½���X�Q�G���¾�(�P�S�I�l�Q�J�H�U�½�����Gie ja eine klare Richtung des Kom-
munikationsvorganges und eine klare Begrenzung der Kommunikationsteilnehmer 
implizieren, verwendet Schmolke in seiner Vorstellung von musealem Informations-
austausch die Ausdrücke »Kommunikator« und »Rezipient« (Schmolke 2002: 2). 
Dinge, so stellt er fest, sind durchaus Kommunikatoren �± aber sie können eine Bot-
schaft immer nur so eindeutig vermitteln, wie es die Rezipienten zulassen. Weil eben 
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der »ideale Rezipient« (ebd.), der jedes Objekt und dessen Rolle in der Ausstellung 
ohne weitere Erörterung verstehen könnte, in der Museumspraxis nicht auftaucht, 
müssen die Dinge epistemisch unterfüttert werden. Sie sprechen, so Schmolke, nicht 
»ohne Assistenz« (ebd.: 3) durch andere, inhaltlich eindeutiger bestimmte Kommu-
nikatoren. Die üblichste Form dieser Assistenz ist die Beschriftung der Exponate mit 
erklärenden Tafeln (vgl. ebd.). 

Diese Pluralität von Kommunikatoren, die ihre Botschaften mit variierender 
Klarheit an den Besucher bringen und die Erschließung der Museumsdinge erst er-
möglichen, führt uns unweigerlich zurück zu Rheinbergers Experimentalsystemen. 
Was Schmolke hier beschreibt ist ja eben die Schärfung der Bedeutungen epistemi-
scher Dinge durch ihre räumliche Einkreisung mithilfe technischer. Schmolke aller-
dings führt noch zwei Größen ein, die im musealen Raum immer mitkommunizieren 
und die das Rheinbergersche Modell an die Grenzen seiner Anwendbarkeit auf das 
Museum führen: nämlich die Besucher und die Kuratoren. 

 
1.3.5 Standpunkte und Blickwinkel  

 
Rheinberger ist zwar alles andere als blind für die Rolle des Experimentators als Sub-
jekt der Laborarbeit, er beschreibt die Wissensproduktion der Naturwissenschaften 
aber in erste Linie von ihren Gegenständen ausgehend, die selbst keine Subjekte sind 
und mit denen der Forscher wiederum subjektiviert umgehen muss. Museen bringen 
im Gegensatz zu Experimentalanordnungen keine eindeutig reproduzierbaren Resul-
�W�D�W�H���K�H�U�Y�R�U�����:�H�O�F�K�H�V���¾�:�L�V�V�H�Q�½���H�L�Q�H���$�X�V�V�W�H�O�O�X�Q�J���L�K�U�H�Q���%�H�V�X�F�K�H�U�Q���H�L�Q�I�O�|�‰�W�����O�l�V�V�W���V�L�F�K��
nicht messen �± tatsächlich darf man davon ausgehen, dass keine zwei verschiedenen 
Personen nach dem Besuch ein und derselben Ausstellung exakt dasselbe gelernt ha-
ben werden. Für Museumsbesucher gelten im Gegensatz zu Naturwissenschaftlern 
keine Verhaltens- und Diskursregeln, die ihren Wissenserwerb ordnen und verein-
heitlichen. Dasselbe physikalische Experiment wird unter Laborbedingungen auch 
nach tausend Durchläufen noch dasselbe Ergebnis hervorbringen �± aber dieselbe 
Ausstellung stößt bei tausend unterschiedlichen Besuchern ebenso viele verschiedene 
Effekte an. 

Schmolke vergleicht das Museum daher mit einem »Rangierbahnhof von Kom-
munikation« (ebd.: 1). Seine Aufgabe sei es nicht vorrangig, konkretes Wissen zu 
vermitteln �± dieses ist für Schmolke als »Inhalt der Waggons« (ebd.: 2) ein Phänomen 
zweiten Grades �± sondern vielmehr, Kommunikationsprozesse anzustoßen. Muse-
umskommunikation wird dabei nicht mehr als einseitiges Phänomen begriffen. Viel-
mehr spricht auch das Publikum in und über Ausstellungen. Wenn Museumsbesucher 
miteinander reden, dann diskutieren sie sowohl die von der gegenwärtigen Ausstel-
lung angebotenen Wissensinhalte, als auch ein »Meta-Wissen« (ebd.) über Ausstel-
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lungen schlechthin �± womit sie zugleich ständig den Horizont ihrer möglichen Mu-
seumserfahrungen neu verhandeln. Die Rollen von Kommunikator und Rezipient er-
scheinen vor diesem Hintergrund nicht als harte Kategorien der kommunikativen Si-
�W�X�D�W�L�R�Q���¾�0�X�V�H�X�P�½�����V�R�Q�G�H�U�Q���Y�L�H�O�P�H�K�U���D�O�V���I�O�L�H�‰�H�Q�G���L�Q�H�L�Q�D�Q�G�H�U���•�E�H�U�J�H�K�H�Q�G�H���5�R�O�O�H�Q�����L�Q��
welche Museumsbesucher je nach Situation schlüpfen.7 Es wird uns an anderer Stelle 
noch die Frage beschäftigen, wie es darüber hinaus gerade virtuelle Medien dem Pub-
likum zunehmend ermöglichen, auch direkt mit den Museumsmachern zu kommuni-
zieren. 

Niemand geringerer als Franz Boas, der Vater der modernen Anthropologie, 
stellte 1907 in seinem Aufsatz Some Principles of Museum Administration ganz be-
wusst den Besucher in den Mittelpunkt der Gestaltung musealer Ausstellungen. Da-
bei beschrieb er die seiner Ansicht nach kaum zu unterschätzende Bedeutung der 
Perspektive und des Vorwissens der Besucher für die Vermittlung von Wissen im 
Museum mit dem Begriff des »point of view«. Dieser meint zugleich die vom Besu-
cher mitgebrachten und kaum zu antizipierenden Vorbedingungen seiner Muse-
umserfahrung als aber auch seine vom Kurator ermöglichten Verortungen im Raum. 
Tatsächlich sei, so Boas, die Jonglage mit den Blickpunkten der Besucher die eigent-
liche Königsdisziplin in der Ausrichtung von Museumsausstellungen: 

 
The greater the number of people who desire to consult the museum in this manner, the more 

numerous will also be the points of view from which systematization will appear desirable. I 

think even to those not familiar with museum administration it will be at once apparent that the 

attempt to organize entire collections of a large museum from this point of view can have only 

one result. If every justifiable point of view is included, the complexity of the system will be-

come so great that the usefulness of the whole series will become very doubtful. If, on the other 

hand, only a few points of view are selected, then all sciences as presented in that particular 

museum will appear in the strait-jacket into which they have been put by the narrowness of the 

selected view-points, while the material should rather be so arranged that it can be grasped from 

a multitude of points of view. (Boas 1907: 926) 

                                                             
7  Hier ist im Übrigen eine weitere Problematik bei der Übertragung von Rheinbergers Be-

griffssystem auf das Museum angezeigt: Der naturwissenschaftliche Experimentator hat 

im Kommunikationsgefüge des Museums keine eindeutige Entsprechung. Wer im Labor 

einen Versuch durchführt, möchte das Unbekannte in ein Bedeutungssystem zwingen und 

entwirft für diesen Zweck eine bestimmte räumliche Anordnung von Einzelelementen. Für 

Museumskuratoren sind ihre Objekte aber kein Unbekanntes �± sonst ließen sie sich gar 

nicht museal verwenden. Die Tatsache, dass sie in eine Ausstellung aufgenommen wurden, 

setzt voraus, dass sie für die Schöpfer dieser Ausstellung bereits mit Bedeutungen belegt 

sind. Umgekehrt ist aber der Besucher, für den das Exponat tatsächlich noch nicht episte-

misch erschlossen ist, im Gegensatz zum Laboranten nicht der Urheber des räumlichen 

Systems, das diese Erschließung ermöglichen soll.  
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Bemerkenswert ist hier zweierlei: Erstens stellten diese Ausführungen die gängigen 
Museumskonzepte des frühen 20. Jahrhunderts buchstäblich vom Kopf auf die Füße. 
Zum Zeitpunkt der Veröffentlichung von Boas
Å Text waren gerade amerikanische 
Museen noch in hohem Maße als Forschungsinstitutionen angelegt, an denen vor al-
lem in Disziplinen wie der Archäologie und Ethnologie mehr wissenschaftliche Ar-
beit geleistet wurde als an vielen Universitäten. Entsprechend wurden Ausstellungen 
im Allgemeinen von den Objekten her gedacht und das Museum selbst konstituierte 
sich fast ausschließlich über seine Sammlung �± Besucher und der Umgang mit ihnen 
waren eher eine Randerscheinung (vgl. Redman 2010: 2).  

Zweitens erkannte Boas das Problem der Besucherperspektive im Museum als 
ein räumliches: Exponate und Besucher sind für ihn Angelpunkte von Strategien se-
mantischer Raumbewältigung. Dabei hat in seiner Konzeption des Museums aber ge-
rade das Scheitern solcher kuratorischer Strategien didaktisch produktive Auswir-
kungen: Was das Museum als Vermittlungsinstitution auszeichnet ist eben gerade, 
dass seine Macher nur vage vorausahnen können, welche konkreten Inhalte die Be-
sucher den Exponaten entnehmen werden (vgl. Boas 1907: 922). Die Konsequenz, 
die Boas daraus zieht, ähnelt der Absage, die Stefan Paul fast einhundert Jahre später 
dem »schmalen Gang« erteilt: Es sei ein zum Scheitern verurteiltes und der Beschaf-
fenheit der Institution völlig widerläufiges Unterfangen, Ausstellungen um lineare 
Erzählungen herum zu konzipieren. Stattdessen gelte es, den goldenen Schnitt zu fin-
�G�H�Q���]�Z�L�V�F�K�H�Q���G�H�P���G�L�G�D�N�W�L�V�F�K�H�Q���¾�U�R�W�H�Q���)�D�G�H�Q�½�����G�H�U���H�L�Q�H�U���$�X�V�V�W�H�O�O�X�Q�J���Q�D�F�K�Y�R�O�O�]�L�H�K��
�E�D�U�H���=�X�V�D�P�P�H�Q�J�H�K�|�U�L�J�N�H�L�W���Y�H�U�O�H�L�K�W�����X�Q�G���G�H�Q���S�R�W�H�Q�]�L�H�O�O���X�Q�]�l�K�O�L�J�H�Q���¾�S�R�L�Q�W�V���R�I���Y�L�H�Z�½��
der Objektdeutung, die zwischen Exponaten und Besuchern entstehen. Je mehr un-
terschiedliche Blickwinkel ein museales Konzept bedienen kann, desto mehr schöpft 
es die medialen Möglichkeiten der Institution aus. Zugleich jedoch kann eine zu weit-
reichende epistemische Offenheit die Objekte unscharf und beliebig werden lassen. 
Die Herausforderung für den Ausstellungsmacher ist daher nach Boas die einer kon-
zeptuellen Eingrenzung der Ausstellung auf eine Anzahl von Zugängen, welche die 
Vieldeutigkeit der Exponate zwar als Stärke ausspielt, dabei aber vermeidet, dass die 
Vielfalt möglicher Bedeutungen allen pädagogischen Anspruch unter sich begräbt 
(vgl. ebd.: 926). 

Richard Saul Wurman behandelt in Information Anxiety ein ganz ähnliches Prob-
lem: Jede Form von Informationsverarbeitung hänge ganz entscheidend vom »van-
tage point« des Rezipienten ab �± welcher wie Boas
Å »point of view« sowohl Kennt-
nisse und Vorannahmen beinhaltet, die von Rezipient zu Rezipient variieren, als aber 
auch die technische Beschaffenheit des Mediums, über welches die Informationen 
vermittelt werden. Die Art und Weise, wie Information situiert ist, entscheidet mit 
darüber, was ein Rezipient mit ihr tun kann: ob sie aus unterschiedlichen Perspekti-
ven erfasst werden kann, ob man sich ihr nähern und von ihr entfernen, sie heranzoo-
men kann, ob Detailansichten möglich sind und ob sie für sich allein oder im Kontext 
weiterer Information präsentiert wird (vgl. Wurman 1989: 65). Als ein einfaches und 
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prägnantes Beispiel für die Bedeutung des vantage point nennt Wurman hier den Ef-
fekt, den das bloße Umdrehen einer Weltkarte erzielt. Die Welt mit dem Süden auf-
wärts darzustellen ändert nichts am messbaren informationellen Gehalt einer Karte, 
aber der veränderte Blickwinkel legt offen, welche impliziten kulturellen Vor- und 
Werturteile sich mit der genordeten Darstellungsform verbinden (vgl. ebd.: 66). 

Vantage points liegen dabei immer außerhalb der konkreten Informationsinhalte 
�± gewissermaßen also in den Zwischenräumen (vgl. ebd.: 72). Diese Zwischenräume 
wiederum erhalten laut Wurman jedoch selbst Informationswert, insofern sie durch 
Informationseinheiten gegliedert und begrenzt sind (vgl. ebd.: 73). Ohne sich hier 
selbst in die Tiefen der Raumtheorie zu begeben, entwirft Wurman also ein Informa-
tionsmodell, das deutliche Parallelen aufweist zu Brigitte Scheers These, die Zei-
chensetzung im Raum mache den Raum schlechthin erst erfahrbar macht und ermög-
liche es, Räumen Bedeutungen zuzuschreiben. Wurmans Argumentation läuft jedoch 
in die genaue Gegenrichtung: Während für Scheer der leere Raum nur von jenen 
Punkten aus gedacht werden kann, an denen er mit Zeichen belegt ist, können für 
Wurman Informationsinhalte nur dann vermittelt werden, wenn man die Vermittlung 
aus dem Zustand der Informationsleere heraus konzipiert. Wissen vermitteln, so stellt 
Wurman fest, kann nur, wer sich in den Zustand des Nichtwissens zurückversetzen 
kann: »Communication equals remembering what it
Ås like not to know.« (ebd.: 130). 

Diese Feststellung mag auf den ersten Blick trivial erscheinen und deckt sich 
zweifelsohne mit den Erfahrungen eines jeden, der jemals gelehrt oder gelernt hat. 
Bemerkenswert ist hier jedoch zweierlei: Zum einen bedient sich Wurman in Infor-
mation Anxiety laufend räumlicher Metaphern, um abstrakte Informations- und Kom-
munikationszusammenhänge zu beschreiben. Erst relativ spät kommt er in einem ein-
geschobenen Interview mit dem Ausstellungsdesigner Ed Schlossberg tatsächlich 
auch auf Mitteilungssysteme zu sprechen, die im physikalischen Raum ausgedehnt 
sind.8 Zweitens begreift er als Informationstheoretiker die Entstehung von Wissens-
gegenständen aus ihrem bedeutungsleeren Umfeld heraus, während der Muse-
umspraktiker Paul und die Philosophin Scheer das Umfeld als Produkt seiner Inhalte 
�Y�H�U�V�W�H�K�H�Q�����'�L�H�V���Z�L�U�G���X�Q�V���V�S�l�W�H�U���L�P���=�X�V�D�P�P�H�Q�K�D�Q�J���P�L�W���G�H�P���%�H�J�U�L�I�I���G�H�U���¾�,�Q�I�R�U�P�D�W�L�R�Q�½��
noch näher beschäftigen. 

 
1.3.6 Inszenierungen des Sozialen zwischen Ort und Raum  

 
Verweilen wir noch einige Seiten lang bei der Vorstellung vom Museum als einem 
Raum vielstimmiger Kommunikation. Im Jahre 1971 unterschied der damalige Di-
rektor des Brooklyn Museum, Duncan F. Cameron, zwei kommunikative Formen, 
                                                             
8  Schlossberg unterstreicht hier übrigens wie Paul und Boas die Wichtigkeit der Offenheit 

von Ausstellungsräumen und die Gefahren zu enger Programmatiken (vgl. Wurman 1989: 

133ff.). 
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�Z�H�O�F�K�H�� �G�D�V�� �0�X�V�H�X�P�� �D�Q�Q�H�K�P�H�Q�� �N�|�Q�Q�H���� �H�L�Q�H�U�V�H�L�W�V�� �M�H�Q�H�� �G�H�V�� �¾�7�H�P�S�H�O�V�½���� �D�Q�G�H�U�H�U�V�H�L�W�V��
�M�H�Q�H���G�H�V���¾�)�R�U�X�P�V�½�����,�Q���G�H�U���K�L�H�U���V�F�K�R�Q���P�H�K�U�I�D�F�K���G�L�V�N�X�W�L�H�U�W�H�Q���)�R�U�P���G�H�V���7�H�P�S�H�O�V���E�O�H�L�E�W��
das Museum auch für Cameron seinen Ursprüngen im Museion verbunden: Es ist 
eine überwiegend von Machteliten gestiftete und erhaltene Einrichtung, die über das 
Bewahren von Objekten zugleich Wertvorstellungen und soziale Gefüge konserviert 
und der Etablierung von Idealen und Standards des gesellschaftlichen Lebens dient 
(vgl. Cameron 1972; 195, vgl. auch Morrissey u. Worts 1998: 149f.). Cameron be-
wertet diese Form von Museum durchaus nicht durchweg negativ, obwohl er zwei 
große Probleme identifiziert, an denen sie krankt: Erstens sei sie den didaktischen 
Intentionen kleiner und elitärer »club[s] of curators« (Cameron 1972: 194) unterwor-
fen, welche diese der Gesellschaft gegenüber nicht immer rechtfertigen müssen. 
�=�Z�H�L�W�H�Q�V���X�Q�W�H�U�Z�H�U�I�H���G�D�V���¾�7�H�P�S�H�O�½-Museum üblicherweise �± und man erinnere sich 
�K�L�H�U���D�Q���G�L�H���¾�l�V�W�K�H�W�L�V�F�K�H�Q�½���0�X�V�H�H�Q���Q�D�F�K���.�R�U�I�I���± seine Objekte dem Narrativ der Aus-
stellung, anstatt es aus ihnen zu entwickeln (vgl. ebd.: 194f.). 

Zugleich aber sei es gerade der Aspekt des Tempelhaften, auf den sich bis heute 
die kulturelle Autorität der Institution Museum gründe und aus dem heraus sie ihre 
kulturpolitische Relevanz behaupte. Trotz der autoritären Struktur solcher Museen 
sieht Cameron in ihnen ein notwendiges Werkzeug zivilisatorischer Identitätsstif-
tung: Um ihre Funktion in modernen Gesellschaften überhaupt erfüllen zu können, 
müssten Museen auf ihrer »proven excellence« (ebd.: 195) und unbedingten Inter-
pretationshoheit über das von ihnen betreute materielle Kulturerbe bestehen (vgl. 
ebd.: 195f.). 

�$�X�I���G�H�U���D�Q�G�H�U�H�Q���6�H�L�W�H���D�E�H�U���P�•�V�V�H���G�H�Q���¾�7�H�P�S�H�O�Q�½���G�L�H���P�X�V�H�D�O�H���)�R�U�P���G�H�V���¾�)�R�U�X�P�V�½��
beigestellt werden (vgl. ebd.). Die Aufgabe des Forums sei es, kommunikative Brü-
cken zwischen dem Mitteilungssystem der Ausstellungen und der Lebenswelt des 
Publikums zu bauen. Der Musentempel, so seine These, spreche nämlich allzu oft 
völlig an seinen Besuchern vorbei �± mit weitreichenden Konsequenzen und ohne sich 
dessen je gewahr zu werden: 

 
A very special task in reform for those museums concerned with alien, exotic or historic cul-

tures is to relate those collections to contemporary life and society. Most museum directors 

would be shocked if they knew how their visitors interpret oriental collections or collections 

from the classical world when they are presented in the traditional fashion. By failing to provide 

meaningful interpretation of the collections museums are, by that omission, guilty of misrepre-

sentation, distortion of fact and the encouragement of attitudes towards cultures other than our 

own which are dangerous and destructive in what McLuhan has called today
Ås »global village«. 

(Ebd., 196) 

 
Diese Verfehlungen klassischer Museen macht Cameron dafür mitverantwortlich, 
dass zum Zeitpunkt der Entstehung seines Textes im Rahmen der amerikanischen 
Bürgerrechtsbewegung ebenso wie europäischen Studentenproteste unlängst auch 
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die Museen in den Fokus der Kritik gerückt waren: Als reine Kultstätten der gesell-
schaftlichen Führungsrollen von Aristokratie und Bürgertum hätten sie es verab-
säumt, dieser die Errungenschaften und den historischen Werdegang der Arbeiter-
schaft gegenüberzustellen (vgl. ebd.: 197). Dass die Museumskultur beherrschende 
»Establishment« (ebd.) habe am Museum stets nur insofern ein Interesse gehabt, als 
dass sich in ihm Ewigkeitsansprüche für sein Gesellschaftsmodell formulieren ließen. 
�'�L�H���$�X�I�J�D�E�H���G�H�V���¾�)�R�U�X�P�V�½���K�L�Q�J�H�J�H�Q���V�H�L es, die materiellen Zeugnisse dieses Gesell-
schaftsmodells der Diskussion durch eine möglichst breite Öffentlichkeit zugänglich 
und somit das Museum zu einem Raum der kritischen Reflexion über soziale Zu-
stände zu machen (vgl. ebd.: 197f.). Die hiermit angedeutete neue Funktion des Mu-
seums sei »the creation of an equality of cultural opportunity« (ebd.: 196). 

Auch hier geht es also �± wie immer man in der Rückschau Camerons linkslibera-
len politischen Impetus bewerten mag �± um einen Wandel der musealen Kommuni-
kationskonstellation von einem einfachen Sender-Empfänger-Verhältnis zu einer Po-
lyphonie aller Beteiligten. Cameron äußert dabei große Zweifel daran, ob ein einziges 
Museum jemals zugleich Tempel und Forum sein könne. Schließlich sei das Wesen 
des Forums als Ort offener Kritik jenem des Tempels als Ort des autoritären Ab-
schlusses von Sinnstrukturen und Deutungsmustern diametral entgegengesetzt. Die 
beste räumliche Lösung sieht Cameron in einem Kompromiss zwischen Nähe und 
Distanz: Forum und Tempel sollten baulich getrennt sein, damit das Forum nicht die 
Existenzberechtigung des Tempels in ständigen Zweifel ziehen kann, zugleich aber 
so nah beieinanderliegen, dass sie sich Anlagen, Dienste und vor allem ein gemein-
sames Publikum teilen können. Für den Besucher müsse unbedingt ihre klare Unter-
scheidbarkeit gewährleistet bleiben (vgl. ebd.: 200). Die große Herausforderung einer 
zeitgemäßen Museumsreform sei es, neue kritische Dialogstrukturen im Museum zu 
ermöglichen ohne dabei seine Selbstverortung als das unzweifelhaft »objektive« 
Musterhaus des Realen preiszugeben, das über kulturelle Relevanz zu richten er-
mächtigt bleibt: 

 
Museums must concern themselves with the reform and development of museums as museums. 

They must meet society
Ås need for that unique institution which fulfills a timeless and universal 

function �± the use of the structured sample of reality, not just as a reference but as an objective 

model against which to compare individual perceptions. (Ebd.: 201) 

 
Damit plädiert Cameron also zugleich auch für die Koexistenz zweier völlig unter-
schiedlich angelegter musealer Raumkonzepte. Der Tempel etabliert in erster Linie 
eine Dichotomie des Innen und Außen: Die physische Museumswand stellt zugleich 
eine diskursive Grenze dar zwischen einerseits dem, was erhaltenswert und universell 
bedeutsam genug ist, um Gegenstand sanktionierter sozialer Erinnerungs- und Iden-
titätsbildungsprozesse zu sein, und anderseits jenem, was der Sphäre des Alltagsle-
bens, des Gebrauchs und des Warenverkehrs zugehörig bleibt. Das Forum dagegen 
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steht im Zeichen räumlicher Offenheit und soll Diskussionen zwischen Museums-
raum und Lebenswelt über die Museumswände hinweg ermöglichen. 

Vierzig Jahre später ist die Diskussion über die Rolle des Besuchers im Museum 
so lebendig wie eh und je. Eine der jüngeren deutschsprachigen Veröffentlichungen 
zu diesem Problem- und Phänomenbereich erschien 2011 in Form des Sammelbandes 
Das partizipative Museum, herausgegeben von Susanne Gesser, Martin Handschin, 
Angela Jannelli und Sibylle Lichtensteiger, bei denen es sich durchweg um Muse-
ums- und Ausstellungspraktiker handelt. 

Aus den Beiträgen dieses Sammelbandes sticht ein Aufsatz des Schweizer Kura-
tors Beat Hächler heraus, der die Frage nach dem Museum als Einrichtung, die Be-
sucher ins Gespräch bringen soll, nicht nur rein gestalterisch angeht, sondern sie auch 
raumphilosophisch kontextualisiert. Hächler bedient sich dabei des bereits im Zu-
sammenhang mit den Überlegungen Stefan Pauls gefallenen Begriffes �G�H�U�� �¾�6�]�H�Q�R��
�J�U�D�S�K�L�H�½�����Ger er das A�G�M�H�N�W�L�Y���¾�V�R�]�L�D�O�½���Y�R�U�D�Q�V�W�H�O�O�W�����ª�6�R�]�L�D�O�H���6�]�H�Q�R�J�U�D�S�K�L�H�©���L�V�W���I�•�U���L�K�Q��
eine Herangehensweise in der Ausstellungsgestaltung, die weniger darum kreist, mit 
Raumelementen ein bestimmtes narratives Konzept zu vermitteln, sondern über die 
Beschaffenheit von Ausstellungsräumen in erster Linie den Austausch unter den Be-
suchern anstoßen möchte. Diese sollen selbst zu einem Teil der Ausstellung werden 
und soziale Gefüge ausspielen, indem sie sich durch sie hindurchbewegen (vgl. Häch-
ler 2011: 137f.). 

Hächler beruft sich dabei auf die Raumtheorie des französischen Jesuitenpaters 
und Kulturphilosophen Michel de Certeau, wie dieser sie 1980 in seinem wichtigsten 
Werk Die Kunst des Handelns (Arts de Faire) dargelegt hat. Certeau unterscheidet 
darin kategorisch zwischen Raum (espace) und Ort (lieu). Der Ort ist für Certeau ein 
statisches Gebilde, das sich aus der gefügten Koexistenz von benenn- und lokalisier-
baren Elementen ergibt. Räume dagegen sind zeitlich gebundene Zusammenkünfte 
von »Richtungsvektoren, Geschwindigkeitsgrößen und [der] Variabilität der Zeit« 
(Certeau 1988: 218). Der Raum ist also für Certeau nichts als fertiges Produkt Vor-
gefundenes, sondern etwas, das prozedura�O�� �H�U�V�W�� �¾�J�H�P�D�F�K�W�½�� �Z�H�U�G�H�Q�� �P�X�V�V���� �(�U ergibt 
sich aus dem Umstand, dass in ihm gehandelt wird. Und weil er eben erst durch 
Handlungen geschaffen wird, ist der Raum im Gegensatz zum Ort nach Certeau kon-
tinuierlich, fließend und veränderlich �± er ist »ein Ort, mit dem man etwas macht« 
(ebd.) und existiert in seiner Wesensart nur innerhalb dieser Pragmatik, die nicht an 
den Raumbegriff der Physik gebunden ist: 

 
So wird zum Beispiel die Straße, die der Urbanismus geometrisch festlegt, durch die Gehenden 

in einen Raum verwandelt. Ebenso ist die Lektüre ein Raum, der durch den praktischen Um-

gang mit einem Ort entsteht, den ein Zeichensystem �± etwas Geschriebenes �± bildet. (Ebd.) 
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Texte sind für Certeau also Orte, geometrisch klar lokalisierbar in den Positionen von 
Buchstaben auf Papier, aus denen das Lesen einen Sinnraum entstehen lässt. Folge-
richtig wäre auch das Museum ein Ort, der im Akt des Besuches zum Raum gemacht 
wird. Beat Hächler indes beobachtet im klassischen Museumskonzept (das in Came-
�U�R�Q�V�� �'�L�N�W�L�R�Q�� �G�H�P�� �0�R�G�H�O�O�� �¾�7�H�P�S�H�O�½�� �H�Q�W�V�S�U�L�F�K�W���� �H�L�Q�H�� �h�E�H�U�E�H�W�R�Q�X�Q�J�� �G�H�U�� �.�D�W�H�J�R�U�L�H��
�¾�2�U�W�½�� �E�]�Z���� �H�L�Q�� �N�X�U�D�W�R�Uisches Misstrauen gegenüber dem rezipientenseitigen Ver-
räumlichungsvorgang. Die soziale Szenographie (welche nach Cameron unter die 
�0�R�G�D�O�L�W�l�W�H�Q���G�H�V���¾�)�R�U�X�P�V�½���H�L�Q�]�X�R�U�G�Q�H�Q���Z�l�U�H�����V�R�O�O���G�D�K�H�U���D�X�V�G�U�•�F�N�O�L�F�K���H�L�Q���3�D�U�D�G�L�J�P�D��
�G�H�V���¾�5�D�X�P�H�V�½���V�W�D�U�N���P�D�F�K�H�Q�����Z�H�L�O���K�L�H�U���G�L�H���$�X�V�V�W�H�O�O�X�Q�J���S�Uozesshaft von den Besuchern 
geschaffen werde, die sie erleben (vgl. Hächler 2011: 138f.). 

Insofern ist soziale Szenographie ein Antizipieren von interpersonellen Prozes-
sen, verbunden mit dem Versuch, sie über Raumkonzepte zu befördern und ihnen 
einen Kontext zu geben. Hächler nennt fünf Methoden, mit denen sie dies tut: »Per-
sonalisierung«, »Selbstbefragung«, »Partizipation«, »Dialogische Interaktion« und 
»Exponierung« (ebd., 142ff.).  

Personalisierung schafft laut Hächler die »Benutzeroberfläche für Identifikation« 
(ebd.: 142). Sie meint, den von der Ausstellung thematisierten Phänomenbereichen 
personale Qualitäten aufzuerlegen und es damit den Besuchern zu erlauben, sie auf 
sich selbst zu beziehen und als für ihr eigenes Leben bedeutsam zu erkennen (vgl. 
ebd.).  

Unter dem Aspekt der Selbstbefragung wird verstanden, dass ein Museum lau-
fend nachhalten solle, wie sein Publikum die Ausstellung erlebt �± und zwar explizit 
indem es seine Besucher ermutigt, sich zu ihr zu äußern. Zugleich aber muss eine 
Selbstbefragung auch beim Publikum angestoßen werden: Die Ausstellung soll sie 
zwingen, ihre eigenen Prämissen zu hinterfragen und sich damit der Warte bewusst 
zu werden, aus der sie ihr gegenübertreten. Es gilt also in sozialen Szenographien 
stets, den Besucher herauszufordern und ihn über die Grenzen seiner üblichen Kom-
fortzonen hinauszulocken (vgl. ebd.: 142f.).  

Der Faktor Partizipation beschreibt eine Demokratisierung des Museumsbetrie-
bes, indem Besucher bereits in die Gestaltung von Ausstellungen mit eingebunden 
werden. Dies könnte z.B. in Form eines Angebotes geschehen, dem Museum Aus-
stellungsstücke zukommen zu lassen, welche die Besucher für sich selbst als signifi-
kant empfinden (vgl. ebd.: 143). 

�8�Q�W�H�U���¾�G�L�D�O�R�J�L�V�F�K�H���,�Q�W�H�U�D�N�W�L�R�Q�½���I�D�O�O�H�Q���I�•�U���+�l�F�K�O�H�U���D�O�O���M�H�Q�H���*�H�V�S�U�lche, welche eine 
soziale Szenographie innerhalb eines Ausstellungsraumes anstößt. Das Museum soll 
Besucher dazu bringen, sowohl miteinander als auch mit dem Museumspersonal zu 
sprechen (vgl. ebd.: 144). 

�0�L�W���G�H�P���%�H�J�U�L�I�I���G�H�U���¾�(�[�S�R�Q�L�H�U�X�Q�J�½���V�F�K�O�L�H�‰�O�L�F�K���E�H�V�F�K�U�Hibt Hächler die bereits an-
gesprochene Zielsetzung sozialer Szenographie, den Besucher selbst zum Teil der 
Ausstellung zu machen. Exponierung meint, dem Publikum und dem ganzen Spekt-
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rum seines Verhaltens in der musealen Anordnung selbst Exponatscharakter zu ver-
leihen, oder kurz: die Besucher immer auch füreinander in Szene zu setzen (vgl. ebd.: 
145). 

Eine Extremform des Museums als Aushandlungs- und Etablierungsraum für so-
ziale Gefüge und Verhältnisse beschreibt die Kuratorin Angela Jannelli mit jener des 
»wilden Museums« (Jannelli 2011: 165). Gemeint sind hiermit in erster Linie Ama-
teurmuseen, wobei die Terminologie Claude Lévi-Strauss
Å Konzept des »wilden 
Denkens« aufgreift. Genau wie Strauss es ablehnte, die mentalen Weltordnungen von 
Naturvölkern als unterentwickelte Vorstufen des europäisch-modernen wissenschaft-
lichen Denkens zu begreifen, will Jannelli das Amateurmuseum nicht als Vulgärform 
des professionellen verstanden wissen, sondern als eine eigene und legitime Erschei-
nungsform dessen, was Museen sein können (vgl. ebd.). 

Wilde Museen nach Jannelli zeichnen sich in erster Linie durch ihre sozialen 
Funktionen aus: Sie werden von freiwilligen Gemeinschaften getragen und sind da-
mit zugleich die Fixsterne, um welche herum diese Gemeinschaften überhaupt erst 
entstehen. Ihre Sammlungen sind entsprechend nicht das Ergebnis eines geordneten 
Erwerbs von Exponaten im Sinne eines strukturierten thematischen Überentwurfs, 
sondern vielmehr Anhäufungen von Spenden ihrer Konstituenten, deren Zusammen-
halt oberste Priorität ist. Wilde Museen nehmen Objekte zuerst einmal in die Samm-
lung auf, bevor nach ihrem Ausstellungswert gefragt wird �± häufig auch einfach, um 
die Menschen, die sie vorbeibringen, nicht enttäuschen zu müssen. Die vom Exponat 
getragene Bedeutung ist entsprechend nicht zuvorderst eine didaktische. Objekte sind 
Träger von Beziehungen zwischen dem Museum und der Gemeinschaft, die es stützt 
(vgl. ebd.: 166). Für Jannelli manifestiert sich hier eine Form des vom französischen 
Soziologen und Anthropologen Marce�O���0�D�X�V�V���E�H�V�F�K�U�L�H�E�H�Q�H�Q���5�L�W�X�D�O�V���G�H�V���¾�*�D�E�H�Q�W�D�X��
�V�F�K�H�V�½�����Y�J�O�����0�D�X�V�V�����������������'�L�H���6�F�K�H�Q�N�X�Q�J�H�Q���D�Q���G�D�V���0�X�V�H�X�P�����V�R���L�K�U�H���7�K�H�V�H�����O�D�V�V�H�Q���L�Q��
ihm soziale Räume entstehen und ermöglichen weitere Interaktionen zwischen den 
Spendern. Weil das Ablehnen eines Objektes zugleich der Negierung einer zwischen-
menschlichen Beziehung entspricht, trennen wilde Museen ihren Fundus meist nicht 
von der Ausstellung: Um niemanden auszugrenzen, wird nach Möglichkeit die ganze 
Sammlung auf einmal präsentiert (vgl. Jannelli 2011: 167). 

Hier sieht Jannelli zugleich auch das große Konfliktpotential zwischen Muse-
umsamateuren und Museumsfachleuten. Letztere nämlich seien typischerweise dazu 
ausgebildet, Museumsdinge als konzise Sinnträger stark zu machen und sie (soweit 
eben möglich) aus personenbezogenen Kontexten herauszulösen. Das wilde Museum 
stellt dagegen gerade die Personen in den Mittelpunkt, welche die Ausstellung er-
möglicht haben und deren Beziehungsgeflecht sie abbildet (vgl. ebd.). Im professio-
nellen Museum werde das Objekt als Zeichen gedacht, im wilden dagegen als »Sym-
bol« (ebd.: 168), das professionelle möchte seinen Exponaten möglichst eindeutige 
Verweisbeziehungen auferlegen, das wilde möglichst vielfältige (vgl. ebd.). Entspre-
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chend befinden sich wilde Museumsausstellungen auch ständig im Zustand der Ver-
änderung und hören niemals auf, zu entstehen �± sie wandeln sich mit jedem Eintru-
deln eines neuen Exponates (vgl. ebd.: 170f.). 

Damit sind wilde Museen auch immer von epistemischer Unschärfe gekennzeich-
net. Die Frage nach einem für sich selbst stehenden Objekt stellt sich für sie gar nicht 
erst. Wilde Museen sind als soziale Orte meist darauf ausgelegt, unter der Anleitung 
ihrer Verantwortlichen in Führungen erlebt zu werden. Sie sind, so Jannelli, nicht 
etwa Orte, an denen Objekte sprechen, sondern Orte, die das Sprechen über Objekte, 
das »Erzählen über Dinge« (ebd.: 168) ermöglichen sollen. 

Das Funktionieren musealer Ausstellungen beschreibt Jannelli interessanterweise 
mit den filmwissenschaftlichen Termini »Story« und »Plot«9. In der Filmwissen-
schaft bezeichnen diese Begriffe zwei Ebenen, auf denen ein Film seine Handlung 
entfaltet. Seine Story ist die chronologische Abfolge der Ereignisse. Der Plot hinge-
gen ist die Art, wie uns diese Ereignisse präsentiert werden und damit also die tat-
sächliche narrative Umsetzung der Story. Der Plot muss dabei nicht der Chronologie 
der Story folgen (ebd.: 170). Quentin Tarantinos Gangsterfilm Pulp Fiction beispiels-
weise spaltet seine Handlung in Einzelepisoden auf, welche dem Zuschauer in chao-
tischer Reihenfolge präsentiert werden und ihn vor die Herausforderung stellen, 
selbst herausfinden zu müssen, in welchem zeitlichen Verhältnis sie zueinander ste-
hen. Der Plot von Orson Welles
Å Hauptwerk Citizen Kane beginnt kurz vor dem Ende 
seiner Story �± nämlich mit dem Tod des Protagonisten, dessen Lebensgeschichte da-
nach in Rückblenden erzählt wird. Um beim Schauen eines Filmes vom Plot zur Story 
zu gelangen, ist also mitunter eine intellektuelle Anstrengung des Rezipienten von-
nöten �± und ganz ähnlich verhält es sich in Museen, deren materielle Oberfläche ja 
immer erst durch Interpretation die ihr zugrunde gelegte Meistererzählung preisgibt. 

Das häufig prekäre Verhältnis von Story und Plot werde laut Jannelli besonders 
�G�H�X�W�O�L�F�K���L�Q���V�R�O�F�K�H�Q���0�X�V�H�H�Q�����Z�H�O�F�K�H���Z�L�H���H�E�H�Q���G�L�H���¾�Z�L�O�G�H�Q�½���L�K�U�H���V�R�]�L�D�O�H���.�R�P�S�R�Q�H�Q�W�H��
besonders in den Mittelpunkt stellen. Denn wenn eine Ausstellung in ihrem Objekt-
bestand nicht scharf einzugrenzen ist, dann verschiebt sich das Plotting notwendiger-
weise immer weiter in den Bereich der Führung und Anleitung durch das Museums-
personal. Dies könne mitunter zu einer erheblichen Entkopplung zwischen derjenigen 
Story führen, welche sich die Besucher beim alleinigen Erforschen eines wilden Mu-
seums erschließen würden, und jener, welche aus dem Plot der Führung hervorgeht 
(vgl. Jannelli 2011: 170). Daraus lässt sich ableiten: Auf epistemischer Ebene werden 
Museen nicht notwendigerweise offener, nur weil ihrem Aufbau keine umfassende 
didaktische Konzeption zugrunde liegt. Vielmehr kann der Verlust konziser Interpre-
tierbarkeit der Objekte dazu führen, dass die Ausstellung nur mehr sozial erfahrbar 
                                                             
9  Die Film- und Medienwissenschaft zieht diesen häufig die weitgehend gleichbedeutenden, 

�G�H�P���U�X�V�V�L�V�F�K�H�Q���)�R�U�P�D�O�L�V�P�X�V���H�Q�W�V�W�D�P�P�H�Q�G�H�Q���%�H�J�U�L�I�I�H���¾�)�D�E�H�O�½���X�Q�G���¾�6�X�M�H�W�½���Y�R�U (vgl. Propp 

1972: 27). 
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ist und damit die Autorität der Museumsmacher hinterrücks wieder eingeführt wird, 
weil ihre Anleitung unentbehrlich ist. 

 
1.3.7 Authentizität, Aura, Atmosphäre  

 
Im laufenden Kapitel wurde das Museum bisher vor allem als eine Institution der 
Wissensvermittlung beschrieben. Dies ist freilich nur ein Teil ihres gesellschaftlichen 
Auftrages. Friedrich Waidacher sieht ihre Funktion als Lernort als ein zeitlich stets 
sehr eng begrenztes Überbauphänomen, welches in Abhängigkeit von dem Zeitgeist 
unterworfenen pädagogischen Maßstäben sehr unterschiedliche Gestalten annehmen 
kann. Als Ort der historischen Unterweisung ändert das Museum seinen Charakter 
mit den geltenden Maßstäben der historischen Forschung und Geschichtsdidaktik 
ebenso wie mit den wechselnden Ansprüchen und Erwartungen seines Publikums. 
Als die zeitübergreifend bestehenbleibende Aufgabe des Museums sieht Waidacher 
hingegen seine Funktion als Erinnerungsspeicher: Unabhängig von vorübergehenden 
Trends und Zielsetzungen des Museumsbetriebes bewahrt das Museum die materiel-
len Überreste der Vergangenheit und legt damit Zeugenschaft über bestimmte histo-
rische Wirklichkeiten ab (vgl. Waidacher 2000: 1ff.). Im Museum, so Waidacher, 
geht es nicht vorrangig darum, etwas Bestimmtes über die Vergangenheit zu lernen, 
sondern vielmehr darum, sich anhand der Evidenz der Exponate der Realität der Ver-
gangenheit überhaupt zu vergewissern (vgl. ebd.: 6). Ihre Daseinsberechtigung bezö-
gen die Museen dementsprechend in allererster Linie daraus, als einzige gesellschaft-
liche Einrichtungen materielle Kulturgüter professionell zu betreuen und immer wie-
der aufs Neue für die öffentliche Rezeption aufzubereiten (vgl. ebd.: 18). Eine ganz 
ähnliche Einschätzung des Museums und seines Auftrages findet sich auch bei Gott-
fried Korff: 

 
Jede Zeit schafft sich ihre Museen neu, ordnet sie um, präsentiert deren Bestände in wechseln-

den Arrangements. So sind Museen gekennzeichnet durch die Historische Dialektik der Tätig-

keiten Deponieren und Exponieren. Das Exponieren ist der Ort, an denen intellektuelle und 

ästhetische Vorstellungen der jeweiligen Zeit Bilder von Geschichte generieren, Bilder, die 

deswegen mit der Vergangenheit zu tun haben, weil das Museum Ort der Aufbewahrung von 

Relikten, survivals, Überresten (im Sinne Droysens) ist. (Korff 1999: 327) 

 
Die in den Arbeiten Korffs immer wieder betonten Funktionen des Deponierens und 
Exponierens ranken sich, so fährt er fort, in erster Linie um eine ästhetische Kategorie 
�± nämlich um jene der Authentizität: 

 
Durch seinen Authentizitätsbezug ist das Museum eine Institution der sinnlich-ästhetischen 

Wahrnehmung. Eine Re-Dimensionierung, eine Kontextualisierung mit Mitteln der bildhaften 
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Inszenierung ist dem Medium Museum deshalb angemessen, weil mit der Authentizität der 

Dinge eine ästhetische Erfahrungsform in Spiel kommt, deren Konsequenz eine ästhetische 

Präsentationsform ist. (Ebd., 332) 

 
Das Museum ist demnach also eine Institution, die dem ästhetischen Erleben dient, 
was zugleich auch die Verwendung dramatisch-inszenatorischer Präsentationsfor-
men legitimiert, welche einer reinen Lehrinstitution nicht angemessen wären. Dieses 
ästhetische Erleben wiederum benötigt Objekte, die nicht nur mit Sinn belegt, son-
dern eben vor allem auch authentisch sind. 

Diese Argumentation erscheint auf den ersten Blick schlüssig �± niemand, der ein-
mal ein Museum besucht hat, wird abstreiten, dass gerade die affektive Anmutung 
der Objekte einen bedeutenden Teil des Reizes der Institution ausmacht. Das Erleben 
von Authentizität ist ein fester und dabei weitgehend intuitiver Bestandteil unserer 
kulturellen Welterfahrung �± �Z�L�U���H�U�N�H�Q�Q�H�Q���G�D�V���¾�$�X�W�K�H�Q�W�L�V�F�K�H�½�����Z�H�Q�Q���Z�L�U���H�V��vor uns 
haben, ohne dass wir genau benennen könnten, was es als solches ausmacht. Als äs-
thetischer Terminus ist die Authentizität dementsprechend alles andere als unproble-
matisch. 

Die Literaturwissenschaftlerin Susanne Knaller verortet seinen Wortursprung im 
griechischen Adjektiv �.�#���0���2�����)�"��(»zuverlässig, richtig«), das sich wiederum vom 
Substantiv �.�*�������2���" (»Ausführer, Selbstherr, [...] auch Urheber«) ableitet (Knaller 
2005: 18). Obwohl der Begriff schon in der griechischen Antike vor allem auf 
Schriftstücke bezogen wurde und hier deren Originalität bzw. Rückführbarkeit auf 
den Urheber beschrieb, konnte er auch Formen der Selbstermächtigung implizieren 
�± so beschrieb er laut Knaller auch Selbst- und Verwandtenmörder (vgl. ebd.). Das 
Spätlateinische machte a�X�V���.�#���0���2�����)�"��authenticus und beschrieb hiermit ebenfalls 
vorrangig Schriftdokumente als »anerkannt, rechtmäßig, verbindlich« �± jene Bedeu-
tungen also, mit denen das Wort in variierenden Kontexten bis heute in den meisten 
europäischen Sprachen belegt ist (vgl. ebd���������'�H�U���'�X�G�H�Q���G�H�I�L�Q�L�H�U�W���G�D�V���$�G�M�H�N�W�L�Y���¾�D�X��
�W�K�H�Q�W�L�V�F�K�½��gegenwärtig als »echt, den Tatsachen entsprechend und daher glaubwür-
dig«.10 

Jedoch weist Knaller darauf hin, dass bereits in der latinisierten Form als authen-
ticus keineswegs Eigenschaften beschrieben wurden, die einem Schriftstück selbst 
innewohnten. Authentizität war ein Begriff der kirchlichen Doktrin und meinte die 
Anerkennung der göttlichen Inspiriertheit von Texten durch die Autorität der Kirche 
selbst (vgl. ebd.). Seine weltliche Fortsetzung erfuhr diese Begriffsnutzung in der 
Juristerei des 18. Jahrhunderts, welche die Auslegung von Gesetzen in zwei Modi 
unterteilte: den Doktrinalen und den Authentischen, wobei doktrinale Gesetzesdeu-

                                                             
10  http://www.duden.de/rechtschreibung/authentisch vom 11.04.2018. 
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tung die Domäne der Rechtgelehrten war, authentische hingegen jene des Gesetzge-
bers, welche sich in neuen Verwaltungsrichtlinien niederschlagen konnte (vgl. ebd.: 
18f.). 

In der frühen Neuzeit blieb der Authentizitätsbegriff in den meisten europäischen 
Sprachen zunächst autoritätsorientiert und beschrieb vor allem die Absegnung und 
Sanktion durch offizielle Instanzen. Erst im 20. Jahrhundert nahm er zunächst im 
Französischen und Italienischen die Bedeutung einer eigenbedingten Echtheit an, er 
wurde synonym mit Adjektiven wie »sincère, juste, naturel, vrai, non affecté, vero, 
genuino, schietto« (ebd.: 19). Knaller fährt fort, dass Authentizität als Begrifflichkeit 
der Kunsttheorie seit dem 20. Jahrhundert vor allem als »normativer Vermittlungs-
begriff« (ebd.: 21) zwischen verschiedenen Disziplinen fungiere und eine Vielzahl 
von Eigenschaften sowohl von Subjekten wie von Objekten beschreibe (vgl. ebd.). 
Auf der Ebene des Subjekts meine Authentizität z.B. die Überwindung von individu-
eller Entfremdung, eine Rückkehr zu Ursprung und Innerlichkeit und ein Zurückfin-
den zum »unkontaminierten Selbst« (ebd.: 22). Auf jener des Objekts hingegen ma-
nifestiere sich Authentizität oberflächlich in seiner Originalität (im Gegensatz zur 
Fälschung), fernerhin aber auch in seiner Verortbarkeit in bestimmten ästhetischen 
Traditionen wie z.B. einer kunsthistorischen Epoche und ihrer Stilistik (ebd.). 

Knaller führt hier daher noch eine Unterscheidung zwischen reiner »Objek-
tauthentizität« und »Kunstauthentizität« ein. Objektauthentizität gründet sich für 
Knaller üblicherweise auf eine Urheberschaft und Zugehörigkeit, die institutionell-
autoritär beglaubigt werden muss. Kunstobjekte hingegen bezögen ihre Authentizität 
aus einem Autorschaftskonzept, das weit über bloße Urheberschaft hinausgeht und 
in enger Verbindung mit dem System der Kunstkritik steht. In der Figur des Autors 
manifestiere sich die »der Künstlerperson immanente Schaffensqualität« (ebd.), wäh-
rend die Kunstkritik die Aufgabe übernehme, verbindliche (aber historisch flexible) 
Maßstäbe dafür auszuhandeln, wann genau Kunstwerke als authentisch gelten dürf-
ten. Gegenwärtig werde die Authentizität in der Kunst vor allem als »Synonym von 
Unmittelbarkeit« (ebd.) gedacht, womit zugleich angedeutet ist, dass Kunstwerke, 
wollen sie Authentizität beanspruchen, ihren medialen Charakter zu verschleiern ha-
ben. Damit werde, so Knallers These, Authentizität in erster Linie zum »Ergebnis 
von Strategien der Wiedererkennung«, sie ließe sich analytisch am besten »als Aner-
kennung, als Spiel oder als Medienpakt« greifen (ebd.). 

Knallers Begriffsgeschichte folgend kann also zunächst festgehalten werden: Au-
thentizität ist nicht vorrangig etwas, das einem Objekt anhaftet, sondern vielmehr 
eine kulturelle Größe, die vom Objekt lediglich mediiert bzw. anhand des Objektes 
sozial ausgehandelt wird. Im Lichte dieser Überlegung können wir museale Authen-
tizitätserfahrungen auf zwei Ebenen verorten: Einmal auf jener der Exponate, welche 
das authentische Moment als dessen Trägermedium kommunizieren, und einmal auf 
jener der Institution Museum selbst, welche gewissermaßen den Rahmen und die 
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Funktion jenes �¾�0�H�G�L�H�Q�S�D�N�W�H�V�½���Y�R�U�J�L�E�W����der die Museumsdinge überhaupt erst als au-
thentisch erfahrbar kennzeichnet. 

Dies wirft wiederum die Frage nach einer möglichen Beliebigkeit der Museums-
dinge auf, welche vor allem die Notwendigkeit des �¾�H�F�K�W�H�Q�½���2�E�M�H�N�W�H�V���E�H�U�•�K�U�W�����:�H�Q�Q��
Authentizität nicht etwa eine Eigenschaft von Objekten sondern vielmehr eine Kate-
gorie der Verständigung über Objekte ist, könnte dann nicht eine Kopie ebenso au-
thentisch sein wie ein Original? Tatsächlich haben in der Museumsgeschichte immer 
wieder in der einen oder anderen Form Reproduktionen ihren Platz in Ausstellungs-
zusammenhängen gefunden, ohne dass damit eine Täuschung des Publikums oder 
eine Unterwanderung musealer Verhaltensrichtlinien intendiert oder auch nur ver-
bunden gewesen wäre. Krzysztof Pomian sieht den frühesten Ursprung menschlicher 
Sammeltätigkeit tatsächlich in einer Abkehr von Originalgegenständen und führt als 
Beleg die Begräbnisriten altertümlicher Kulturen an: Von Europa bis nach China 
ließe sich fast überall eine Tendenz beobachten, Grabbeigaben in Form vom Ge-
brauchsobjekten nach und nach durch Modelle und Nachbildungen zu ersetzen. Als 
Beispiele nennt Pomian Beigaben von Tonfiguren anstelle einer Opferung von Skla-
ven und Tieren, die ihrem verstorbenen Herrn im Jenseits dienen sollten, oder die 
Fertigung rein ornamentaler Nachbildungen von Waffen und Werkzeugen, die häufig 
sehr viel wertvoller als die tatsächlich brauchbaren Originalobjekte und von vornhe-
rein offenbar nur als Sinnträger gedacht waren �± eine Denkfigur, welche das (muse-
ale) Sammeln im neuzeitlichen Sinne erst ermöglicht habe (vgl. Pomian 2007: 22). 

Auch die humboldtschen Kunstmuseen des 19. Jahrhunderts, welche durch und 
durch als Kultstätten des authentischen Originals konzipiert waren, erlaubten durch-
aus das Ausstellen von Reproduktionen. Zwar standen die von der Museumsarchi-
tektur zu Kultgegenständen aufgewerteten Kunstwerke im Mittelpunkt dieser vorran-
gig ästhetischen Museumskonzeption, aber in weniger exponierten Winkeln der Ge-
bäude waren durchaus auch ethnographische und historische Sektionen vorgesehen. 
Da den hier ausgestellten Exponaten nicht dieselbe inspiratorische und erzieherische 
Qualität beigemessen wurde wie den Kunstobjekten, wurde von ihnen auch keine 
Originalität verlangt �± es genügten Nachbildungen, z.B. in Form von Abgüssen (vgl. 
Korff 2002a: 115).  

Auch in der Gegenwart ist die Verwendung von Reproduktionen im Museum 
nicht unüblich. Sie vertreten z.B. Objekte, die im Ausstellungskontext wichtig, aber 
aus irgendwelchen Gründen nicht verfügbar sind �± womöglich können sie nicht ge-
fahrlos (oder gar nicht) transportiert werden, ihre Besitzerinstitution verleiht sie 
nicht, oder sie existieren schlicht nur noch in Form von Abbildungen (man denke hier 
an die enormen Zerstörungen von Kulturgütern in den Weltkriegen). Vielleicht be-
findet sich das Original auch durchaus im Besitz des Museums, aber es kann aufgrund 
seiner Empfindlichkeit oder eines schon fortgeschrittenen Verfalls nicht dem Publi-
kum präsentiert werden, ohne seine Zerstörung zu riskieren. Die moderne Museums-
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praxis erachtet es dann üblicherweise als den didaktisch richtigen Weg, solche Platz-
halter ausdrücklich als Kopien auszuweisen und transparent zu machen, warum das 
Original nicht ausgestellt werden kann (vgl. Beier-de Haan 2010: 2f.). Reproduktio-
nen dürfen also durchaus Teil von Ausstellungen sein, solange ihr Dasein erstens im 
Ausstellungskontext als wichtig erachtet wird, zweitens plausible Gründe dafür vor-
liegen, nicht auf das Original zurückzugreifen und drittens der Besucher nicht in die 
Irre geführt und glauben gemacht wird, er habe ein Original vor sich. In diesem Sinne 
�N�D�Q�Q���D�O�V�R���R�I�I�H�Q�E�D�U���D�X�F�K���.�R�S�L�H�Q���G�X�U�F�K���0�X�V�H�H�Q���X�Q�G���L�K�U�H���.�X�U�D�W�R�U�H�Q���G�D�V���3�U�l�G�L�N�D�W���¾�D�X��
�W�K�H�Q�W�L�V�F�K�½���Y�H�U�O�L�H�K�H�Q���Z�H�U�G�H�Q�����'�L�H���2�E�M�H�N�W�H���V�L�Q�G���N�H�L�Q�H���W�D�W�V�l�F�K�O�L�F�K�H�Q historischen Über-
reste, weisen aber zumindest augenscheinlich in der musealen Situation all deren aus-
stellungsrelevante Merkmale auf. Nichtsdestoweniger bleibt die Autorität und Not-
wendigkeit des Originals in der Museumsarbeit von der museologischen Fachlitera-
tur weitgehend unangefochten. 

Einer der zentralsten und meistzitierten Texte über die Affektqualität des Authen-
tischen und das Verhältnis von Original und Kopie ist nach wie vor Walter Benjamins 
1935 entstandener Aufsatz über Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen Re-
produzierbarkeit. In diesem Klassiker der Kunsttheorie diagnostiziert Benjamin zwei 
Phänomene, welche sich aus der massenhaften Reproduzierbarkeit von Kunstgegen-
ständen ergeben: Auf der einen Seite steht die Auflösung der originären und überlie-
ferten sozialen Kontexte, in welchen die Objekte ursprünglich zu rezipieren waren, 
�D�X�I���G�H�U���D�Q�G�H�U�H�Q���G�H�U���9�H�U�O�X�V�W���L�K�U�H�U���¾�$�X�U�D�½�����%�H�L�G�H���(�U�V�F�K�H�L�Q�X�Q�J�H�Q���E�H�J�U�H�L�I�W���%�H�Q�M�D�P�L�Q���D�O�V��
ursächlich zusammenhängend. 

Dabei ist Benjamins im Titel schon programmatisch vorgegebene Prämisse, dass 
sich das Wesen der Reproduktion von Kunstwerken mit ihrer Technisierung �± Ben-
jamin bezieht sich hier vornehmlich auf mechanisch-photographische Abbildungs-
verfahren und den modernen Druckereibetrieb �± einschneidend verändert habe. Zwar 
seien Kunstwerke schon immer kopiert worden, aber im manuellen Nachvollzug der 
Entstehung des Originals durch den Kopisten habe das Original gleichsam immer 
seine Autorität bewahrt. Die manuelle Kopie sei entsprechend lediglich Vertreter des 
Originals und Verweis auf dasselbe. In der technischen Reproduktion hingegen ver-
�O�L�H�U�H���G�D�V���2�U�L�J�L�Q�D�O���V�H�L�Q�H���$�X�W�R�Q�R�P�L�H�����(�V���L�V�W���Q�L�F�K�W���O�l�Q�J�H�U���G�D�V���¾�(�L�J�H�Q�W�O�L�F�K�H�½���G�H�V���5�H�S�U�R��
duktionsvorganges, sondern nur mehr eines unter vielen Funktionselementen inner-
halb eines industriellen Apparates, der identische Abbilder in astronomischer Zahl 
ausspeit (vgl. Benjamin 2008: 12). Oder anders ausgedrückt: In technischen Repro-
duktionsverfahren sieht Benjamin den Subjektcharakter des Originals aufgehoben, 
den es in der manuellen Nachbildung noch besessen hat. 

Originale besetzen für Benjamin einen bestimmten und bestimmbaren Ort sowohl 
in der sozialen als auch in der historischen Welt. Sie sind für soziale Räume und 
Zusammenhänge geschaffen worden, zu welcher sie eine repräsentative Referenz 
aufweisen. Das Ergebnis technischer Reproduktion ist laut Benjamin eine Loslösung 
der Originale von ihren Ursprungskontexten und damit zugleich der Verlust ihrer 
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Verweisqualität (vgl. ebd.: �����������'�L�H�V���Z�L�H�G�H�U�X�P���I�•�K�U�H���]�X�U���9�H�U�Q�L�F�K�W�X�Q�J���G�H�U���¾�$�X�U�D�½�����G�L�H��
als Begriff das vielleicht wichtigste Vermächtnis des Kunsttheoretikers Benjamin ist. 
Mit ihm bezeichnet er die Gesamtheit und Summe aller affektiven Wirkungen, wel-
che das Betrachten eines Kunstwerkes beim Rezipienten hervorruft. Zugleich be-
trachtet er die Aura als eine Größe, in welcher das Zeitliche und das Zeitlose in Ver-
bindung treten: Kunstwerke sind auratisch, weil sie historisch sind. Sie sind aus einer 
bestimmten geschichtlichen Situation entstanden, die sich in ihrer Materialität den 
Beleg ihrer Wirklichkeit geschaffen hat und die in der Gegenwart des Kunstwerks 
nahbar zu werden scheint, dem Betrachter zugleich jedoch fern und flüchtig bleibt. 
Andererseits behauptet sich die Aura bei Benjamin aber auch durch alle historischen 
Rezeptionserfahrungen hindurch und wird damit gewissermaßen übergeschichtlich. 
Die Aura verleiht dem Betrachter und seiner historisch gebundenen Erfahrung des 
Kunstwerks ein Moment des Ewigen (vgl. ebd.: 16). Technische Reproduktionen zer-
schlagen dementsprechend die Aura des Kunstwerkes vor allem dadurch, dass sie es 
aktuell und zeitgenössisch werden lassen, es in der Gegenwart neu beheimaten. 

Gottfried Korff sieht in der auratischen Qualität des Orginals den raison d�ëêtre 
des Museums schlechthin (vgl. Korff 2002a: 120). Dabei weist er darauf hin, dass sie 
keinesfalls an die Schönheit des Objektes geknüpft ist. Entscheidend sei vielmehr 
seine Echtheit. Die auratische Funktion der Museumsdinge sei es nicht etwa, zu be-
zaubern, sondern vielmehr zu erschrecken. Affektivität und Narrativität des Muse-
ums greifen für Korff ineinander �± die epistemische Unbestimmtheit des Museums-
objekts einerseits und seine Fähigkeit, emotional zu berühren andererseits lassen es 
zu einem Ort werden, der beim Besucher Fragen aufwerfen, nicht etwa geschlossene 
Geschi�F�K�W�H�Q���H�U�]�l�K�O�H�Q���V�R�O�O�����'�D�V���0�L�W�W�H�O���K�L�H�U�]�X���V�H�L���G�H�U���¾�6�F�K�R�F�N�½���± ein Begriff, den Korff 
bewusst der Theorie Benjamins entlehnt (vgl. ebd.). Der Wert des Originals liegt 
demnach gerade darin, dass es durch seinen auratischen Nimbus auf eine Art und 
Weise sperrig ist, welche der von vornherein ortlosen Reproduktion abgeht, und nur 
hierdurch eine �¾Reibungsfläche�½ für das Publikum darstellen kann. 

Damit wäre ein erster Umriss des authentisch-auratischen Charakters der Expo-
nate im Museum gezeichnet, aber wie verhält es sich mit dem Raum, dem dieses 
Unterkapitel ja gewidmet ist? Einen Zugang zu dieser Frage ermöglicht vielleicht die 
ästhetische Philosophie Gernot Böhmes �± �E�]�Z�����G�L�H���.�D�W�H�J�R�U�L�H���G�H�U���¾�$�W�P�R�V�S�K�l�U�H�½�����Z�H�O��
che in dieser eine entscheidende Rolle einnimmt. In seinen Essays zur neuen Ästhetik 
wendet sich Böhme gegen eine in Philosophie und Kunstgeschichte seiner Ansicht 
nach tonangebende »Beurteilungsästhetik« (Böhme 1995: 7) und meint hiermit die 
klassische ästhetische Kunstkritik, die sich normativ-hermeneutisch am Einzelkunst-
werk abarbeitet und nach Böhmes Dafürhalten einer welthistorischen Situation nicht 
länger gerecht wird, deren entscheidendes Merkmal eine umfassende Ästhetisierung 
von Lebensrealitäten und Gesellschaftsordnungen ist. Seinen Gegenentwurf stellt 
Böhme unter das Vorzeichen einer Wiederentdeckung und Neubewertung des Men-
schen als leibliches Wesen: Es gelte, so Böhme, abzukommen von einer Ästhetik, die 
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den Menschen vorrangig als reflektierendes Vernunftgeschöpf begreift, und sich 
stattdessen seiner körperlichen Verortung in seiner Umwelt bewusst zu werden. Die 
�¾�$�W�P�R�V�S�K�l�U�H�½���V�W�H�O�O�W���I�•�U���%�|�K�P�H���G�D�V���.�H�U�Q�N�R�Q�]�H�S�W���G�L�H�V�H�U���b�V�W�K�H�W�L�N���G�D�U�����6�L�H���V�R�O�O���G�H�Q���l�V��
thetischen Blick nicht auf das Erkannte, sondern auf das Empfundene scharf stellen 
(vgl. ebd.: 14f.).  

Interessanterweise springt Böhme von diesen Vorüberlegungen direkt zur prakti-
schen Raumsituation des Museums, welche er als eine Schule des Erlebens und Ver-
stehens von Atmosphären begreift: 

 
Die Kunst ermöglicht es uns, im Freiraum des Museums Atmosphären zu erfahren, ohne dass 

wir dabei in einem Handlungskontext stehen. (Ebd.: 16) 

 
Die Kunst hat laut Böhme die Aufgabe, jene »Sinnlichkeit« (ebd.) beim Betrachter 
zu konditionieren, welche Voraussetzung ästhetischen Erlebens sei. Und weil diese 
Sinnlichkeit jedweder intellektuellen Auseinandersetzung mit Kunstwerken vorge-
schaltet sei, könne sie nur im zweckfreien Erfahren atmosphärischer Situationen ohne 
Handlungsanweisung entwickelt werden (vgl. ebd.). Kurzum: Atmosphären sind das, 
was man erlebt, wenn man sich durch ästhetisch aufgeladene Räume bewegt und sie 
einfach auf sich wirken lässt.  

�0�L�W���V�H�L�Q�H�P���Q�D�F�K���H�L�J�H�Q�H�P���$�Q�V�S�U�X�F�K���¾�Q�H�X�H�Q�½���b�V�W�K�H�W�L�N�E�H�J�U�L�I�I���S�O�l�G�L�H�U�W���%�|�K�P�H���]�X��
gleich für ein neues Wahrnehmungsparadigma. Ganz im Sinne der Raumkonzeption 
Brigitte Scheers und von Aleida Assmanns Semiose-Vorstellung sieht Böhme unsere 
Dingwahrnehmung in einem Zustand starker Funktionalisierung befangen: Wir 
seien, so seine Diagnose, kulturell darauf eingespielt, materielle Objekte nur noch als 
transitive »Signale« (ebd.: 17) für abstrakte Zusammenhänge zu lesen und damit als 
kulturelle Zeichen- und Bedeutungsträger zu interpretieren. Unsere Sensibilität für 
das Ding in seiner reinen, materiellen Anmutung (und damit also die Fähigkeit zu 
�G�H�P�����Z�D�V���$�V�V�P�D�Q�Q���D�O�V���G�H�Q���¾�O�D�Q�J�H�Q���%�O�L�F�N�½���E�H�]�H�L�F�K�Q�H�W�����V�Hi uns dabei zunehmend ab-
handengekommen, was sich besonders sinnfällig in unserem gesellschaftlichen Um-
gang mit der Kunst äußere: Böhme stellt in der professionellen Kunstkritik ebenso 
wie beim Laienpublikum eine völlige Fixierung auf das Kunstwerk als Zeichen und 
Verweis fest, in welcher es nur mehr auf seine Bedeutung befragt werde, nicht aber 
auf seine auratische Wirkung (vgl. ebd.: 23). 

Diesem eindimensionalen Kunst- und Ästhetikverständnis möchte Böhme einen 
»ökologischen Zugang zu ästhetischen Fragen« (ebd.: 22) entgegensetzen, dessen 
�]�H�Q�W�U�D�O�H�U���%�H�W�U�D�F�K�W�X�Q�J�V�P�R�G�X�V���H�E�H�Q���G�L�H���.�D�W�H�J�R�U�L�H���G�H�U���$�W�P�R�V�S�K�l�U�H���L�V�W�����¾�g�N�R�O�R�J�L�V�F�K�½��
ist dieser Zugang insofern, als dass er das (jedweder Reflexion über irgendeine Form 
�Y�R�Q�� �¾�6�L�Q�Q�½�� �Y�R�U�J�H�V�F�K�D�O�W�H�W�H���� �l�V�W�K�H�W�L�V�F�K�H�� �(�P�S�I�L�Q�G�H�Q�� �G�H�V�� �O�H�L�Elich anwesenden Men-
schen in einer komplexen Umwelt aus materiellen Entitäten verortet, die auf ihn ein-
wirken. Er verhandelt das emotionale Erleben im Raum gewissermaßen als ein ma-
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�V�F�K�L�Q�H�O�O�H�V���,�Q�H�L�Q�D�Q�G�H�U�J�U�H�L�I�H�Q���Y�R�Q���(�L�Q�]�H�O�N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�H�Q���í���J�D�Q�]���l�K�Q�O�L�F�K�����Z�L�H���H�V���5�K�Hin-
bergers Modell des Experimentalsystems mit der Produktion von Wissen tut. Und 
ebenfalls ähnlich dem Rheinberger
Åschen Konzept lenkt auch der Atmosphärenbe-
griff den Blick unweigerlich vom Einzelobjekt auf das Gesamtarrangement, das über 
dessen Wirkung und Rolle mit- und vorentscheidet. 

Böhmes ästhetischer Entwurf ist vor allen Dingen eine Raumästhetik, oder ge-
nauer noch: Eine Ästhetik des Zwischenraumes. Wie Richard Saul Wurman und 
Franz Boas die Herausforderung von Wissensvermittlung darin sehen, die den Inhal-
ten gegenüberstehenden Blickwinkel der Lernenden vorauszuahnen, dreht sich für 
Böhme die Schaffung atmosphärischer Räume immer um die Verortung des empfin-
denden Betrachters zwischen den Dingen. Als den Gegenstand atmosphärischer Äs-
thetik bezeichnet er die »Beziehung zwischen Umgebungsqualitäten und menschli-
chem Befinden« (ebd.: ���������í���ª�G�L�H�V�H�V��Und, dieses zwischen Beidem [...], das sind die 
Atmosphären« (ebd.). 

Weil die Atmosphäre für Böhme eben ins Befinden (und nicht etwa den Intellekt) 
mündet, verschließt sie sich der »Urteilsästhetik« (ebd.) der Kunstkritik. Ja mehr 
�Q�R�F�K�����/�D�X�W���%�|�K�P�H���L�V�W���V�R�J�D�U���G�H�U�H�Q���P�H�G�L�D�O�H�V���b�X�‰�H�U�X�Q�J�V�Y�H�U�P�|�J�H�Q���G�H�P���3�K�l�Q�R�P�H�Q���¾�$�W��
�P�R�V�S�K�l�U�H�½�� �Q�L�F�K�W�� �D�Q�J�H�P�H�V�V�H�Q���� �Z�H�L�O�� �G�L�H�� �E�H�X�U�W�H�L�O�H�Q�G�H���� �L�Q�W�H�U�S�U�H�W�L�H�U�H�Q�G�H�� �b�V�W�K�H�W�L�N�� �V�L�F�K��
mit der Idee vom Zeichenhaften des Kunstwerkes auch der präzisen sprachlichen 
Ausformulierung von Bedeutungen verschrieben habe. Atmosphären hingegen seien 
in diesem Modus des Sprechens nicht abschließend zu erfassen, weil sie auf keine 
äußere Referenz verweisen. Böhme führt hier unter Rückgriff auf Umberto Ecos Ein-
führung in die Semiotik (und zugleich in Abgrenzung zu dieser) das Beispiel der 
Mona Lisa an: Das Bild der Gioconda habe sich so tief in das kulturelle Bewusstsein 
der westlichen Welt eingegraben, dass die Person, deren ikonische Abbildung es ist, 
längst nicht mehr sein Signifikat darstelle. Vielmehr überlagere der Ruhm des Ge-
mäldes als Gemälde seine Funktion als Abbildung von etwas so sehr, dass die Mona 
Lisa für die meisten Betrachter nur mehr sich selbst signifiziere: 

 
Das Bild ist in gewisser Weise selbst, was es darstellt, d.h., das Dargestellte ist in und durch 

das Bild präsent. Natürlich kann man auch ein solches Bild lesen und deuten, aber das heißt die 

Erfahrung der Präsenz des dargestellten, nämlich die Atmosphäre des Bildes, überspringen oder 

gar verleugnen. (Ebd.: 24) 

 
Böhme selbst diagnostiziert eine enge Verwandtschaft zwischen seiner Atmosphäre 
und Benjamins Aura und verwendet die Begriffe stellenweise sogar synonym (vgl. 
ebd.: 26f.). Ihnen beiden sei gemeinsam, dass sie eine schwer fassbare Qualität in der 
�'�L�Q�J�Z�D�K�U�Q�H�K�P�X�Q�J�� �E�H�Q�H�Q�Q�H�Q�� �Z�R�O�O�H�Q�� �í�� �H�L�Q�� �N�D�X�P�� �V�\�V�W�H�P�D�W�L�V�L�H�U�E�D�U�H�V�� �X�Q�G�� �Q�L�F�K�W�� �D�X�I��
einfache Deutungen herunterzubrechendes »Mehr« (ebd.: 26), das keine klare Sub-
stanz besitze, zugleich aber doch »etwas räumlich Ergossenes« (ebd.: 27) sei, das 
vom Betrachter »geatmet«, ja »leiblich aufgenommen« werde (ebd.). In Abgrenzung 
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zu Benjamin spielt für Böhme allerdings die Frage nach Original und Reproduktion 
keine herausragende Rolle. »Authentisch« ist hier die Atmosphäre bzw. das atmo-
sphärische Erleben selbst, nicht das individuelle Objekt. Tatsächlich seien die Ver-
suche der Avantgarde-Kunst des 20. Jahrhunderts, sich vom Element des Auratischen 
zu befreien, genau an den Atmosphären der Ausstellungsräume gescheitert: Indem 
man nicht-auratische Objekte als Kunstwerke präsentierte, habe man nicht etwa die 
Auren etablierter Kunstgegenstände dekonstruiert, sondern lediglich die entsprechen-
den Gegenstände auratisiert (vgl. ebd.: 26). Marcel Duchamps berühmtes Urinal-
kunstwerk Fountain war nicht imstande, den sozialen Stellenwert der Kunst jenem 
der Klempnerei anzugleichen. Es erhob vielmehr ein einziges, singuläres Pissoir in 
den Status eines authentischen Kunstwerkes. Die Werke der Avantgarde blieben in 
den »heiligen Hallen der Kunst« (ebd.) und ließen hier nur umso deutlicher die Macht 
von Aura und Atmosphäre sichtbar werden. 

�'�L�H���%�H�]�L�H�K�X�Q�J���]�Z�L�V�F�K�H�Q���'�L�Q�J���X�Q�G���5�D�X�P���í���G�L�H���I�•�U���G�D�V���0�X�V�H�X�P���M�D���U�H�O�H�Y�D�Q�W���L�V�W��
�Z�L�H���N�D�X�P���H�L�Q�H���D�Q�G�H�U�H���í���V�W�H�O�O�W���%�|�K�P�H���•�E�H�U den Begriff der »Ekstase« (ebd.: 33) her. 
Als �¾�(�N�V�W�D�V�H�Q�½�� �E�H�]�H�L�F�K�Q�H�W���%�|�K�P�H�� �D�O�O�� �M�H�Q�H�� �Z�D�K�U�Q�H�K�P�E�D�U�H�Q�� �=�X�V�W�l�Q�G�H�� �G�H�U�� �'�L�Q�J�H���� �L�Q��
welchen sie ihre räumliche Anwesenheit behaupten, so z.B. Form, Ausdehnung, 
Farbe und Klang. Atmosphäre und Ekstase befinden sich in einem symbiotischen 
Verhältnis, das sich im Raum �Y�R�O�O�]�L�H�K�W���í���$�W�P�R�V�S�K�l�U�H�Q���V�L�Q�G���5�D�X�P�Y�H�U�K�l�O�W�Q�L�V�V�H�����Z�H�O��
che von den Ekstasen der Dinge »tingiert« (ebd.) sind, sie seien damit »Sphären der 
Anwesenheit von Etwas« (ebd.), die über eine distinkt räumliche Wirklichkeit verfü-
gen. Diese Wirklichkeit ist aber nicht als eine rein physikalische zu verstehen: Atmo-
sphären werden real erst durch die Anwesenheit eines erlebenden, fühlenden, leibli-
chen Subjektes (vgl. ebd.: 34). Sie entstehen, wenn das menschliche Empfindungs-
vermögen einer Raumsituation ausgesetzt wird. 

Man darf diesem ästhetischen Modell sicher skeptisch gegenüberstehen. Böhmes 
konsequente Ausarbeitung der Atmosphäre als eine bewusst nichtsystematische An-
näherung an die Ästhetik materieller Dinge lässt sie für einen wissenschaftlich-ana-
lytischen Zugriff auf ästhetische Phänomene mindestens problematisch werden. Ihr 
Wert für die vorliegende Studie liegt daher eher in den von ihr ausgehenden Denk-
anstößen als in ihrem konkreten theoretischen Programm. Böhmes Atmosphärenbe-
�J�U�L�I�I�� �H�U�Z�H�L�W�H�U�W���L�Q���H�U�V�W�H�U�� �/�L�Q�L�H���G�L�H���¾�$�X�U�D�½���Q�D�F�K�� �:�D�O�W�H�U���%�H�Q�M�D�P�L�Q���X�P���H�L�Q�H���U�l�X�P�O�L�F�K�H��
Komponente: Während Benjamin das affektive Wirkungspotential der Kunst im Ein-
zelobjekt verortet, richtet Böhme seinen Blick auf die Ästhetik von Umwelten sowie 
jene des Zusammenspiels von Objekten miteinander und einem Beobachter, der sich 
physisch in ihrer Präsenz aufhält. Der Ästhetik des individuellen Originalobjektes, 
an welcher sich Benjamin abarbeitet, setzt Böhme also eine Ästhetik von Raum und 
Körperlichkeit entgegen. Während für Benjamin die Aura das Resultat der Tatsache 
darstellt, dass das Kunstobjekt den Prozess der Geschichte durchlaufen hat und Re-
ferent einer historischen Situation ist, sieht Böhme in den Atmosphären das Produkt 
einer bestimmten Form von Anordnung im Jetzt, und das heißt auch: Während die 
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Aura nur vorgefunden werden kann, sind Atmosphären machbar (vgl. ebd.: 34ff.). 
Übertragen wir diese Überlegung nun auf das Museum, dann präsentiert sich sein 
affektives Funktionieren als analog zu seinem epistemischen. Museen sind nicht nur 
Sinn-, sondern auch Atmosphärenmaschinen, in denen die von Rheinberger beschrie-
bene Bricolage der Objekte nicht nur bestimmte Bedeutungen, sondern auch Anmu-
tungen hervorbringt. Sie produziert nicht nur Wissensstrukturen, sondern auch Be-
findlichkeiten, die sich einem rein interpretatorischen Zugang widersetzen. 

 
 

1.4 STATT EINER DEFINITION:    
 DAS MUSEUM ALS DISPO SITIV 

 
Weder die Museologie selbst, noch die sie umgebenden Rechtssysteme sind bis jetzt 
�•�E�H�U�H�L�Q�J�H�N�R�P�P�H�Q�����Z�D�V���H�L�Q���¾�0�X�V�H�X�P�V�½���L�P���:�H�V�H�Q�W�O�L�F�K�H�Q���L�V�W���R�G�H�U���]�X���V�H�L�Q���K�Dbe, und 
entsprechend ist der Begriff auch nirgendwo geschützt. Dieses Fehlen eines definito-
rischen Schlusses führt unweigerlich dazu, dass jedes individuelle Museumskonzept 
zugleich eine Stellungnahme darüber ist, worin seine Kuratoren Rolle und Funktion 
der Institution Museum überhaupt sehen. Friedrich Waidacher erteilt dementspre-
chend jedem Versuch einer finalen Definition des Museumsbegriffs eine Absage und 
plädiert stattdessen in der Museumsforschung für eine Pluralität von Arbeitsdefiniti-
onen, welche sich jeweils den akuten wissenschaftlichen Erkenntnisinteressen anpas-
sen (vgl. Waidacher 2000: 1f.). Werner Schweibenz schlägt ähnliche Töne an und 
besteht zugleich darauf, solche Definitionen weit und offen zu halten, um der Viel-
gestaltigkeit ihres Gegenstandsbereiches gerecht zu werden. Er selbst verwendet ein 
von der United Kingdom Museums Association ausgelobtes mission statement, wel-
ches das Museum �± wie es eben ist, wenn epistemische Dinge Form annehmen �± 
anhand einer Auflistung von Tätigkeiten beschreibt (vgl. Schweibenz 2001: 2): 
 
Museums enable people to explore collections for inspiration, learning and enjoyment. They 

are institutions that collect, safeguard and make accessible artefacts and specimens, which they 

hold in trust for society.11 

 
Minimalanforderung an ein Museum ist also, dass es erstens die materiellen Hinter-
lassenschaften unserer Vorzeit sammelt und diese zweitens einer wie auch immer 
beschaffenen Öffentlichkeit zur Rezeption anbietet. Gottfried Korff hat genau diesen 
Dualismus mit dem Begriffspaar des Deponierens und Exponierens belegt.  

Erweitern müssen wir diese Definition hier zusammenfassend folgendermaßen: 
Indem Museen Objekte auf eine bestimmte Art im Raum anordnen, machen sie aus 
                                                             
11  http://www.museumsassociation.org/about/frequently-asked-questions vom 12.04.2018, 

vgl. auch Schweibenz 2001: 3. 
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diesen mediale Träger von Bedeutungsinhalten �± nac�K�� �:�D�L�G�D�F�K�H�U�� �¾�1�R�X�R�S�K�R�U�H�Q�½���± 
die für sich allein genommen meist unspezifisch sind und keine geschlossenen Aus-
sagen formulieren. Darin unterscheidet sich das Museum grundlegend vom Archiv 
und der Bibliothek, die geschlossene Textkörper sammeln, welche sich auch außer-
halb ihrer Räumlichkeiten rezipieren lassen. Die historischen Überreste, welche Mu-
�V�H�H�Q���V�D�P�P�H�O�Q�����Z�H�L�V�H�Q���K�L�Q�J�H�J�H�Q�����Z�L�H���¾�D�X�W�K�H�Q�W�L�V�F�K�½���V�L�H���D�X�F�K���L�P�P�H�U���V�H�L�H�Q���P�|�J�H�Q�����Y�R�Q��
sich aus meist keinen klaren epistemischen Charakter auf. Musealisierung ist jener 
Prozess, in welchem diese Objekte über kontextuelle Einbindungen in Ausstellungs- 
und Verwaltungskontexte mit jenen Vermittlungs- und Anmutungsattributen belegt 
werden, welche das Museum zur Ausführung seines gesellschaftlichen Auftrages be-
nötigt.  

Gottfried Korff beschreibt diesen Auftrag als eine »Aufhebung« mit drei Ebenen: 
Die erste Aufhebung ist die Zerstörung jener Bedeutungszusammenhänge, in wel-
�F�K�H�Q�� �G�L�H�� �2�E�M�H�N�W�H�� �¾�X�U�V�S�U�•�Q�J�O�L�F�K�½���� �D�O�V�R�� �L�Q�� �L�K�U�H�U�� �K�L�V�W�R�U�L�V�F�K�H�Q�� �(�Q�W�V�W�H�K�X�Q�J�V- und Ge-
brauchssituation, gestanden ha�E�H�Q�����'�D�V���]�Z�H�L�W�H���¾�$�X�I�K�H�E�H�Q�½���P�H�L�Q�W���G�D�V���6�D�P�P�H�O�Q���X�Q�G��
Aufbewahren, eben das Deponieren der Exponate. Die dritte Aufhebung schließlich 
beschreibt die Erhöhung und Adelung der Dinge, die vom Museum als Träger kultu-
rellen Sinns ausgezeichnet und in seine symbolische Ordnung aufgesogen worden 
sind (vgl. Korff 2005: 97).  

Darüber hinaus ist das Museum auch eine Stätte des ästhetischen Erlebens. Mu-
seale Räume sind nicht nur mit intellektuell zu dechiffrierenden Bedeutungen und 
Narrativen aufgeladen, sondern auch mit den auratischen und atmosphärischen Qua-
litäten ihrer Exponate �± die allerdings, so müssen wir uns vor Augen halten, in weiten 
Teilen selbst das Produkt des Musealisierungsprozesses und damit der Einbindung 
der Objekte in kulturelle Deutungsmuster sind. Auth�H�Q�W�L�]�L�W�l�W���X�Q�G���¾�$�X�U�D�½���V�L�Q�G���N�H�L�Q�H��
Eigenschaften, welche dem Objekt physikalisch innewohnen. Sie werden im Mu-
seum deshalb erfahrbar, weil sich die Institution für die Authentizität ihrer Ausstel-
lungsstücke verbürgt. 

Für eine wissenschaftliche Arbeit drängt sich hiermit aber notwendigerweise 
auch die Frage nach einem brauchbaren analytischen Zugang zu einer auf diese 
Weise umrissenen Institution auf. Schließlich gilt es offenbar, nach sehr viel mehr 
als nur Museumpädagogik und Authentizität zu fragen: Im Museum wird Wissen ge-
ordnet und vermittelt, werden Erlebnis- und Gefühlswelten geschaffen, werden Men-
schen gebildet, belehrt und erzogen, werden aber auch (Gedächtnis-)Inhalte kanoni-
siert, die weit über die Museumswände hinauswirken und das kulturelle Bewusstsein 
und die Identitäten ganzer Gesellschaften mitinformieren. Das Museum äußert sich, 
gibt aber auch seinen Besuchern Gelegenheit zur Äußerung. Dabei existiert keiner 
dieser Wirkungsbereiche des Museums losgelöst von allen anderen. Wissen, Emp-
finden, Belehrung, Sinnstiftung usw. greifen vielmehr ineinander und sind funktional 
nicht zu trennen. Um das Museum und den medialen Wandel zu verstehen, den seine 
Virtualisierung darstellt, muss eine analytische Kategorie hinzugezogen werden, die 
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gerade das Zusammenwirken seiner Funktionsebenen akzentuiert. Die vorliegende 
Studie wird zu diesem Zweck auf den in seiner heutigen Konnotation von Michel 
Foucault geprägten Begriff des Dispositivs zurückgreifen.  

Das Dispositiv nach Foucault steht in enger Verbindung mit dem Konzept des 
Diskurses und verweist wie dieses nicht auf ein bestimmtes Repertoire methodischer 
Zugänge, sondern vor allem auf eine bestimmte Art, über soziokulturelle Phänomen-
�E�H�U�H�L�F�K�H���E�]�Z�����G�L�H���6�F�K�D�I�I�X�Q�J���G�H�V�V�H�Q���Q�D�F�K�]�X�G�H�Q�N�H�Q�����Z�D�V���V�L�F�K���D�O�V���¾�V�R�]�L�D�O�H���7�D�W�V�D�F�K�H�Q�½ 
�R�G�H�U���X�P�I�D�V�V�H�Q�G�H�U���Q�R�F�K���¾�V�R�]�L�D�O�H���:�L�U�N�O�L�F�K�N�H�L�W�½���E�H�]�H�L�F�K�Q�H�Q���O�L�H�‰�H�����8�Q�G���H�E�H�Q�I�D�O�O�V���G�H�P��
Diskurs ähnlich ist das Dispositiv eine sehr forschungspraktisch orientierte Begriff-
lichkeit, die Foucault aus gegenstandsbezogenen Arbeiten heraus entwickelt, anstatt 
sie ihnen programmatisch voranzustellen. 

Die wohl meistzitierte Ausformulierung seiner Dispositiv-Vorstellung lieferte 
Foucault dementsprechend auch nicht in seinen Büchern, sondern 1977 in einem Ge-
spräch über seine damals noch in der Entstehung begriffene dreibändige Histoire de 
la sexualité (im Deutschen erschienen als Sexualität und Wahrheit) mit dem Litera-
turhistoriker Alain Grosrichard. Das Dispositiv, so erklärt Foucault hier, sei vor allem 
dreierlei: Erstens sei es ein »entschieden heterogenes Ensemble« (Foucault 1978: 
119), zu welchem »Diskurse, Institutionen, architekturale Einrichtungen, reglemen-
tierende Entscheidungen, Gesetze, administrative Maßnahmen, wissenschaftliche 
Aussagen, philosophische, moralische oder philanthropische Lehrsätze, kurz: Gesag-
tes ebenso wie Ungesagtes« (ebd.: 119f.) gehören. Zweitens aber erschöpfe sich das 
Dispositiv nicht in der bloßen Zusammenstellung dieser Einzelelemente. Der Begriff 
unterstreiche vielmehr die Beziehungen und Verbindungen zwischen ihnen �± tatsäch-
lich setzten Dispositive sich erst eigentlich aus diesen zusammen. Nicht statische und 
klar lokalisierbare Konstellationen von Einflüssen seien ihr Wesen, sondern beweg-
liche Allianzgefüge, deren »Positionswechsel und Funktionsveränderungen« (ebd.: 
120) es zu erfassen heißt. Drittens und letztens sieht Foucault in Dispositiven zutiefst 
historische Erscheinungen. Sie seien »Formationen«, die in bestimmten geschichtli-
chen Situationen als Antworten auf »Notstände« (urgences) (ebd.) in Erscheinung 
treten: »Das Dispositiv hat eine vorwiegend strategische Funktion« (ebd.). Als sinn-
fälliges Beispiel hierfür nennt Foucault die Geburt der Psychiatrie und die ihr zugrun-
deliegenden, historisch wechselhaften Konzepte von Wahnsinn, Geisteskrankheit 
und schließlich Neurose. Die Psychiatrie sei, so seine These, als Dispositiv aus einem 
»strategischen Imperativ« (ebd.) hervorgegangen �± nämlich jenem der »Resorption 
einer freigesetzten Volksmasse [...], die einer Gesellschaft mit einer Ökonomie we-
sentlich merkantilistischen Typs lästig erscheinen mußte« (ebd.). 

�(�V���I�l�O�O�W���Q�L�F�K�W���V�F�K�Z�H�U�����G�D�V���L�Q���G�L�H�V�H�P���6�L�Q�Q�H���¾�'�L�V�S�R�V�L�W�L�Y�K�D�I�W�H�½���G�H�V���0�X�V�H�X�P�V���D�X�I�]�X��
zeigen. Museen sind heterogene Gefüge aus Objekten, Architekturen, didaktischen 
Leitlinien und Vorstellungen, ästhetischen Prinzipien und Programmen, institutionel-
ler Ein- und Anbindung, usw. Zugleich sind sie stets das Produkt von Wechselwir-
kungen zwischen diesen Elementen, das in der Weite seiner Effekte deren bloße 
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Summe übertrifft und das in seiner Beschaffenheit historischen Veränderungen un-
terliegt. Nicht zuletzt sind natürlich auch Museen und ihre Vorgängerinstitutionen, 
vom antiken Tempel bis zur Wunderkammer, strategisch in soziale Unternehmungen 
wie z.B. die bürgerliche Aufklärung eingebunden gewesen und weiterhin eingebun-
den. 

In den beinahe vier Jahrzehnten, die zwischen den obigen Ausführungen 
Foucaults und der Entstehung der vorliegenden Arbeit liegen, ist der Dispositivbe-
griff über seine ursprüngliche Konzeption hinaus erweitert und in modifizierten For-
men in das Vokabular verschiedenster Forschungsgebiete importiert worden. Unter 
dem beiden Texten gemeinsamen Titel Was ist ein Dispositiv? verfassten mit Gilles 
Deleuze (1991) und Giorgio Agamben (2006) zwei zentrale Vertreter der zeitgenös-
sischen kontinentalen Philosophie Versuche, aus den disparaten Äußerungen 
Foucaults über das Dispositiv verbindliche definitorische Kriterien herauszudestillie-
ren, bzw. diese gleichzeitig zu erweitern und zu präzisieren.  

Deleuze bedient sich in seinem Aufsatz einer geometrischen Metaphorik. Für ihn 
ist das Dispositiv zunächst ein »Durcheinander, ein multilineares Ensemble« (De-
leuze 1991: 153), das sich aus »Linien verschiedener Natur« (ebd.) zusammensetzt. 
�'�L�H�V�H�� �¾�/�L�Q�L�H�Q�½�� �D�E�H�U���� �V�R�� �I�l�K�U�W�� �'�H�O�H�X�]�H�� �I�R�U�W���� �V�H�L�H�Q�� �Q�L�F�K�W�� �H�W�Z�D�� �G�L�H�� �8�P�U�L�V�V�H�� �V�W�D�W�L�V�F�K�H�U��
Systeme, »deren jedes für sich homogen wäre« (ebd.), sondern vielmehr die gedach-
ten Abbilder gerichteter Prozesse: »Die sichtbaren Objekte, die formulierbaren Aus-
sagen, die zur Ausübung kommenden Kräfte, die in Positionen befindlichen Subjekte 
sind wie Vektoren oder Tensoren« (ebd.). Deleuze legt dabei besonderen Wert auf 
die Beobachtung, dass diese Vektoren und Tensoren selten gradlinig sind, sondern 
meist »gebrochen und damit Richtungsänderungen« oder aber »verzweigt und gega-
belt und damit Abweichungen unterworfen« seien (ebd.). 

Das, was entlang der Vektorenlinien ausgerichtet wird, sind nach Deleuze die drei 
»großen Instanzen« Macht, Wissen und Subjektivität (ebd.), die Linien selbst ver-
wendet er als Metaphern für »Ketten von Variablen, die sich voneinander ablösen« 
(ebd.). Die Erforschung von Dispositiven gleiche daher dem Erkunden neuer Länder, 
man könne sie nicht auf einfache Erklärungsmodelle reduzieren und definitorisch ab-
schließen, sondern lediglich kartieren, vermessen und beschreiben (vgl. ebd.). 

Für das, was Dispositive in der sozialen und kulturellen Welt tatsächlich leisten, 
verwendet Deleuze eine weitere Metapher �± und zwar bezeichnenderweise jene der 
�¾�0�D�V�F�K�L�Q�H�½���� �'�L�V�S�R�V�L�W�L�Y�H�� �V�L�Q�G�� �I�•�U�� �L�K�Q��maschinelle Anordnungen, die Sichtbarkeiten 
und Sagbarkeiten produzieren. Sie sollen Menschen dazu bringen, auf bestimmte Ar-
ten zu sehen und zu sprechen. Den Sichtbarkeitsaspekt verdeutlicht er naheliegender-
weise mit dem von Foucault selbst in Überwachen und Strafen eingehend diskutier-
ten Dispositiv des Panoptikons �± jenes Gefängnistypus also, in welchem die latente 
Möglichkeit des Überwachtwerdens den Häftling zur Selbstdisziplinierung auch 
dann zwingt, wenn augenblicklich gar keine Überwachung stattfindet. Es entsteht so 
ein Machtsystem, in welchem die Macht selbst von keiner benennbaren Person mehr 
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ausgeübt werden muss, um wirksam zu sein. Sie ergibt sich vielmehr virtuell aus 
einem bestimmten Arrangement von Sichtbarkeit (der Überwachten) und Unsicht-
barkeit (der Überwacher). Der Faktor der Sagbarkeit wiederum manifestiert sich für 
Deleuze in Aussagevektoren, welche die verschiedenen Elemente von Äußerungs-
prozessen verbinden (also z.B. Personen, die sprechen, Orte, an denen gesprochen 
wird, Institutionen, welche die Modalitäten des Sprechens reglementieren, usw.).  

Quer zu diesen Linien von Sichtbarkeit und Sagbarkeit laufen bei Deleuze »Kräf-
telinien«, entlang welcher »Macht« ausgeübt wird. Eine letzte Variante von Vektoren 
bilden für ihn jene, welche das Wirken der Subjektivität beschreiben (vgl. ebd.: 
154ff.). Schon Foucault selbst hatte Subjektivierungsprozesse als eine der zentralen 
Funktionen von Dispositiven ausgemacht. Im Vorwort zur deutschen Ausgabe von 
Der Wille zum Wissen hebt Foucault ausdrücklich hervor, dass im Zentrum seiner 
Sexualitätsgeschichte die Frage stehe, welche diskursiven Praktiken innerhalb des 
�'�L�V�S�R�V�L�W�L�Y�V���¾�6�H�[�X�D�O�L�W�l�W�½���G�H�Q���6�H�[���]�X�P���N�R�Q�V�W�L�W�X�W�L�Y�H�Q���(�O�H�P�H�Q�W���Y�R�Q���6�H�O�E�V�W�Z�D�K�U�Q�H�K�P�X�Q�J��
und sozialer Verortung von Menschen werden ließen. Damit ist für Foucault zugleich 
die Frage aufgeworfen, wie der Mensch entlang seiner Sexualität als begehrendes 
Subjekt und damit als modernes Individuum schlechthin konstruiert wurde (vgl. 
Foucault 2012: 7f.).12 �'�H�O�H�X�]�H���V�L�H�K�W���L�Q���G�H�Q���¾�/�L�Q�L�H�Q�½���G�H�U���6�X�E�M�H�N�W�L�Y�L�H�U�X�Q�J���J�H�Z�L�V�V�H�U�P�D��
ßen jene Grenzen der Wirksamkeit des Dispositivs, die es aus sich selbst hervor-
bringt. Indem es eine bestimmte Form von Subjekten produziert, können seine Vek-
toren auch nur insoweit auf sie einwirken, wie es ihre spezifische Subjektivität erlaubt 
(Deleuze 1991: 156). 

Übersetzen wir uns dies in einfachere Termini, so begreift Deleuze Dispositive 
als Ordnungsgefüge der kulturellen Welt. Dispositive sind in seiner Diktion kom-
plexe Systeme aus Prozessen, die niemals vollkommen gradlinig verlaufen und stets 
unweigerlich im Fluss sind. Sie bestimmen darüber, was in sozialen Gefügen wahr-
genommen werden kann und welche Aussagen aus ihnen heraus formulierbar sind. 
Diese Ausrichtungen von Sagbarkeit und Sichtbarkeit produzieren bestimmte Macht-
�V�W�U�X�N�W�X�U�H�Q�����X�Q�G���G�L�H�V�H���Z�L�H�G�H�U�X�P���V�R�]�L�D�O�H���9�H�U�R�U�W�X�Q�J�H�Q���Y�R�Q���0�H�Q�V�F�K�H�Q���í���H�E�H�Q���¾�6�X�E�M�H�N��
�W�L�Y�L�H�U�X�Q�J�H�Q�½���± innerhalb derer sie beherrschbar sind. Am Museum lässt sich auch dies 
sehr gut nachvollziehen. Museumsausstellungen sind inszenatorische Sichtbarkeits-
gefüge: Die Ausstellung kann nur auf bestimmten Pfaden erlebt werden, und auch 
die Kommunikationswege sind beschränkt. Der Museumsgänger kann zwar typi-
scherweise mit seinesgleichen, selten aber mit den Ausstellungsmachern und Kura-
toren sprechen. Damit wird ein bestimmtes Machtgefüge im Museum etabliert, und 
�G�L�H�V�H�V�� �Z�L�H�G�H�U�X�P�� �V�F�K�D�I�I�W�� �H�U�V�W���M�H�Q�H�� �V�R�]�L�D�O�H�� �6�X�E�M�H�N�W�U�R�O�O�H�� �G�H�V�� �¾�%�H�V�X�F�K�H�U�V�½���� �L�Q���G�L�H�� �P�D�Q��
schlüpft, wenn man am Eingang seine Eintrittskarte erwirbt und sich in das Muse-
umsdispositiv hineinbegibt. Als Forschungsperspektive greift das Dispositivkonzept 
damit 
                                                             
12  Vgl. für eine eingehendere Diskussion dieser Stelle Bührmann u. Schneider 2008: 29f. 
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[...] die (begrifflich-theoretisch wie empirisch-forschungspraktisch vorzunehmende) Bestim-

mung des je über Wissen vermittelten Verhältnisses von Diskurs, Macht und dem gesellschaft-

lichen Sein. �± �¾Das Sein�½ ist hier zu verstehen als sinnlich-materiale gesellschaftliche Praxis, 

die die sozialen Beziehungen zwischen Menschen, ihren Umgang mit den sie umgebenden 

�¾Dingen�½ sowie ihre damit jeweils verbundenen (Selbst-)Erfahrungen �± als Subjekte �± konsti-

tuiert und formiert. (Bührmann u. Schneider 2008: 32f.) 

 
Giorgio Agamben geht über Deleuzes Ausführungen hinaus und erläutert Foucaults 
Dispositiv-Vorstellung nicht nur, sondern unterzieht sie zugleich einer begriffsge-
schichtlich-kritischen Revision. Er beobachtet, dass Foucault in seiner Archäologie 
des Wissens aus dem Jahre 1969 noch nicht von Dispositiven spricht, sondern viel-
mehr für dispositivartige Machtgefüge den Begriff der Positivitäten verwendet. 
Agamben führt diesen über einen von Focaults frühen Lehrern, den Philosophen Jean 
Hyppolite, auf die hegelianische Religionsphilosophie zurück. Hyppolite setzte sich 
in seinen Arbeiten ausführlich mit Hegels Unterscheidung zwischen »natürlicher« 
und »positiver« Religion auseinander, wobei die natürliche eine direkte, verinner-
lichte Beziehung zwischen Mensch und Gottheit beschrieb, die positive hingegen den 
Ritenschatz, die abstrakten Glaubensgrundlagen, die Regelwerke der Glaubensge-
meinschaft �± die Gesamtheit der institutionalisierten Religionspraxis also, die durch 
zeremonielle Verrichtung und Gehorsam das soziale Bekenntnis zur Kultgemein-
schaft erzwingen soll (vgl. Agamben 2008: 11ff.). Aber nicht nur den Positivitätsbe-
griff sieht Agamben ursprünglich in einem religiösen Kontext verortet. Auch der Be-
griff des Dispositivs selbst entstammt nach seinem Dafürhalten der Kirchensprache. 
Das Wort dispositio tauche nämlich erstmals in frühchristlichen lateinischen Texten 
als Übersetzung des griechischen oikonomia auf. Dieses wiederum sei nicht etwa als 
�H�L�Q�H���(�Q�W�V�S�U�H�F�K�X�Q�J���X�Q�V�H�U�H�U���P�R�G�H�U�Q�H�Q���9�R�U�V�W�H�O�O�X�Q�J���Y�R�Q���¾�g�N�R�Q�R�P�L�H�½���]�X���O�H�V�H�Q�����V�R�Q�G�H�U�Q��
vielmehr als eine Metaphorik für die christliche Dreifaltigkeit, in welcher Gott der 
Vater Christus den Sohn als Verwalter seines irdischen Hauses oder oikos einsetzt 
(vgl. ebd.). Aus dieser begriffsgeschichtlichen Dimension leitet Agamben die Folge-
rung ab, dass Dispositive etwas seien, »in dem und durch das ein reines Regierungs-
handeln ohne jegliche Begründung im Sein realisiert wird« (ebd.: 23). Dies wiederum 
veranlasst ihn, eine erweiterte Definition des Dispositivs vorzuschlagen: 

 
Als Dispositiv bezeichne ich alles, was irgendwie dazu imstande ist, die Gesten, das Betragen, 

die Meinungen und die Reden der Lebewesen zu ergreifen, zu lenken, zu bestimmen, zu hem-

men, zu formen, zu kontrollieren und zu sichern. Also nicht nur die Gefängnisse, die Irrenan-

stalten, das Panoptikum, die Schulen, die Beichte, die Fabriken, die Disziplinen, die juristischen 

Maßnahmen etc., deren Zusammenhang mit der Macht in gewissem Sinne offensichtlich ist, 

sondern auch der Federhalter, die Schrift, die Literatur, die Philosophie, die Zigarette, die Schif-

�I�D�K�U�W�����G�L�H���&�R�P�S�X�W�H�U�����G�L�H���0�R�E�L�O�W�H�O�H�I�R�Q�H�����X�Q�G���í���Z�D�U�X�P���Q�L�F�K�W���í���G�L�H���6�S�U�Dche selbst, die das viel-

leicht älteste Dispositiv ist [...] (Ebd.: 26) 



Das Museum: Ein Umriss | 81 

Diese zugespitzte Verwendung des Begriffs, bei der plötzlich kein Element unseres 
sozialen Lebens mehr außerhalb von Dispositiven stattfindet, verweist auf den enor-
�P�H�Q���¾�%�R�R�P�½�����Gen das Dispositiv seit seiner Entstehung als Denkfigur erlebt hat. An-
drea Bührmann und Werner Schneider, die 2008 eine ausführliche Einführungsmo-
nographie zur Dispositivanalyse vorgelegt haben, sehen vor allem seit den 1990er 
Jahren eine explosive Ausbreitung des Konzeptes in den verschiedensten Disziplinen 
der Geistes- und Kulturwissenschaften. Die Initialzündung dieser Entwicklung sei 
dabei von den Gender Studies ausgegangen: Besonders Judith Butlers Anknüpfen an 
das Foucaultsche Sexualitätsdispositiv als Beschreibungsmodell für geschlechtliche 
Körperlichkeit in ihrem Buch Bodies That Matter (erschienen 1993) habe dem Ter-
minus zu neuer Aufmerksamkeit verholfen (vgl. Bührmann & Schneider 2008: S. 
11f.). Gerade die Medienwissenschaft habe ihn dankbar angenommen, um das »kom-
plexe Zusammenspiel von technischer Apparatur, Medieninhalten sowie institutio-
nellen Praktiken ihrer Produktion und vor allem ihrer Rezeption bzw. Nutzung« 
(ebd.: 12f.) greifbar zu machen, welches die zentrale Herausforderung für jeden kul-
turwissenschaftlichen Zugang zu Medienphänomenen darstellt.  

Zu diesen ist eben auch das Museum zu rechnen. Die Frage, die sich die vorlie-
gende Arbeit daher stellen muss, ist, ob und wie genau sich das Funktionieren des 
Museums als Dispositiv über unterschiedliche Medientechnologien hinweg reprodu-
�]�L�H�U�H�Q���O�l�V�V�W�����X�Q�G���Z�H�O�F�K�H���5�R�O�O�H���G�D�E�H�L���L�Q�V�E�H�V�R�Q�G�H�U�H���G�D�V���0�R�P�H�Q�W���G�H�V���¾�9�L�U�W�X�H�O�O�H�Q�½���V�S�L�H�O�W����
Wenn wir in der gegenwärtigen medien- und technikgeschichtlichen Situation von 
Museumsvirtualisierung sprechen, dann bildet dabei fast immer implizit das Internet 
als Übertragungstechnologie für museale Inhalte die Szenerie der Diskussion. Es 
lässt sich trefflich darüber streiten, ob die Entwicklung zu irgendeinem Zeitpunkt 
eine andere Richtung hätte einschlagen können �± verstanden sich doch die ersten 
selbsterklärten Online-Museen in den 1990er Jahren häufig noch als Gegenmodelle 
zur proprietären Museums-CD-ROM und damit auch zur Kontrolle von Kulturgütern 
durch Patente und Copyrights (vgl. Kac 1997: 295f.). Mit dem Internet (oder genauer 
d�H�P���:�R�U�O�G���:�L�G�H���:�H�E�����G�D�V���I�•�U���G�L�H���•�E�H�U�Z�l�O�W�L�J�H�Q�G�H���0�H�K�U�]�D�K�O���G�H�U���1�X�W�]�H�U���G�H�V�V�H�Q���¾�*�H��
�V�L�F�K�W�½���G�D�U�V�W�H�O�O�W�����K�D�W���V�L�F�K���Q�L�F�K�W���Q�X�U���H�L�Q�H���E�H�V�W�L�P�P�W�H���W�H�F�K�Q�L�V�F�K�H���$�Q�R�U�G�Q�X�Q�J���I�•�U���G�L�H���G�L�J�L��
tale Verbreitung musealer Inhalte durchgesetzt, sondern ein umfassendes mediales 
Dispositiv, das nun mit jenem des Museums zu konvergieren scheint. Dabei stößt uns 
�V�F�K�R�Q���G�L�H���0�H�W�D�S�K�H�U���G�H�U���¾�9�H�U�Q�H�W�]�X�Q�J�½���X�Q�Z�H�L�J�H�U�O�L�F�K���D�X�I���G�L�H���7�D�W�V�D�F�K�H�����G�D�V�V���'�L�V�S�R�V�L�W�L�Y�H��
eben mehr sind als bloße »Diskurs-Infrastrukturen« (Bührmann & Schneider 2008: 
51). Wären sie lediglich das mediale Gefüge hinter der stattfindenden Kommunika-
tion, wäre ihre Analyse eine Angelegenheit für Systemingenieure. Dispositive sind 
vielmehr Analysemodelle, welche die Wechselwirkungen zwischen diesen Teilen in 
den Mittelpunkt der Betrachtung rücken: 

 
Das Dispositiv selbst ist das Netz [Hervorhebung D.N.], das zwischen diesen Elementen ge-

knüpft werden kann. (Foucault 1978: 120)  
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Dispositive existieren damit also immer nur implizit innerhalb laufender Machtpro-
zesse und sind nicht etwa die Plattformen, auf der solche stattfinden. Entsprechend 
entstehen sie weder zufällig oder chaotisch, noch sind sie aber das Produkt allge-
meingültiger und überhistorischer sozialer Mechanismen. Sie gehen vielmehr aus 
zielgerichteten und immer historisch verorteten Diskursstrategien hervor, auf die sie 
zugleich formend und ordnend zurückwirken (vgl. ebd.: 132ff.; vgl. auch Bührmann 
& Schneider 2008: 51ff.). Das Zusammenspiel von Museum und Computer lässt sich 
entsprechend nicht als ein reiner Medienwandel greifen �± und aus diesem Grunde 
�E�H�V�F�K�U�H�L�E�W�� �D�X�F�K�� �G�H�U�� �%�H�J�U�L�I�I�� �G�H�U�� �¾�'�L�J�L�W�D�O�L�V�L�H�U�X�Q�J�½�� �H�V�� �Q�X�U�� �X�Q�]�X�U�H�L�F�K�H�Q�G���� �:�L�U�� �Z�R�O�O�H�Q��
�X�Q�V�� �G�D�K�H�U�� �L�P�� �Q�l�F�K�V�W�H�Q�� �.�D�S�L�W�H�O�� �G�H�P�� �%�H�J�U�L�I�I�� �G�H�U�� �¾�9�L�U�W�X�D�O�L�W�l�W�½�� �]�X�Z�H�Q�G�H�Q�� �X�Q�G�� �L�Q�� �G�H�Q��
Blick nehmen, in welcher besonderen Beziehung dieser sowohl zum Museum als 
auch zu Computernetzwerken steht.



 

2 Netz und Virtualität  

 
 
 

�'�H�U���%�H�J�U�L�I�I���G�H�V���¾�9�L�U�W�X�H�O�O�H�Q�½���V�W�H�K�W���L�P���=�H�Q�W�U�X�P���]�D�K�O�U�H�L�F�K�H�U���'�H�E�D�W�W�H�Q���G�D�U�•�E�H�U�����Z�L�H���G�L��
gitale Medien sowohl ontologisch (welche speziellen Formen und Spielarten des 
�¾�:�L�U�N�O�L�F�K�H�Q�½���E�U�L�Q�J�H�Q���V�L�H���D�X�V���L�K�U�H�U���W�H�F�K�Q�L�Vchen Beschaffenheit hervor?) als auch psy-
�F�K�R�O�R�J�L�V�F�K�����L�Q���Z�H�O�F�K�H�P���9�H�U�K�l�O�W�Q�L�V���V�W�H�K�H�Q���G�L�H�V�H���¾�N�•�Q�V�W�O�L�F�K�H�Q�½���:�L�U�N�O�L�F�K�N�H�L�W�H�Q���I�•�U���G�L�H��
�5�H�]�L�S�L�H�Q�W�H�Q���]�X�U���¾�W�D�W�V�l�F�K�O�L�F�K�H�Q�½�"�����X�Q�G���J�H�V�D�P�W�J�H�V�H�O�O�V�F�K�D�I�W�O�L�F�K���Z�L�U�N�H�Q���X�Q�G���I�X�Q�N�W�L�R�Q�L�H��
ren. Dabei ist der Begriff im öffentlichen Diskurs mittlerweile so überstrapaziert, dass 
�H�U���L�Q���Z�H�L�W�H�Q���7�H�L�O�H�Q���Q�X�U���P�H�K�U���D�O�V���6�\�Q�R�Q�\�P���I�•�U���¾�L�U�U�H�D�O�½���$�Q�Z�H�Q�G�X�Q�J���I�L�Q�G�H�W���X�Q�G���K�l�X�I�L�J��
die Implikation einer Täuschung mit sich führt �± speziell einer Täuschung unter Ein-
satz computerbasierter Medientechnologien. Insofern �L�V�W�� �G�D�V�� �¾�9�L�U�W�X�H�O�O�H�½�� �D�X�F�K�� �]�X�P��
Kampfbegriff für Kulturkritiker und besorgte Pädagogen geworden, die in Ego-Shoo-
ter und Facebook-Freundschaft bestenfalls Ablenkungen von und schlimmstenfalls 
�$�Q�J�U�L�I�I�H���D�X�I���G�L�H���Y�H�U�P�H�L�Q�W�O�L�F�K���¾�U�H�D�O�H�½���:�H�O�W���X�Q�G���L�K�U�H���*�H�J�H�E�H�Q�K�H�L�W�H�Q���Vehen. 

Angesichts der problematischen Konnotiertheit des Virtualitätsbegriffs erscheint 
es verwunderlich, dass museale Angebote im Internet sich ganz unbefangen selbst 
�D�O�V���¾�Y�L�U�W�X�H�O�O�H���0�X�V�H�H�Q�½���E�H�]�H�L�F�K�Q�H�Q���± und noch verwunderlicher, dass auch die Muse-
ologie sich mittlerweile weitgehend auf diesen Terminus geeinigt zu haben scheint, 
nachdem in Veröffentlichungen der 1990er Jahre noch recht willkürlich und aus-
�W�D�X�V�F�K�E�D�U���P�L�W���%�H�]�H�L�F�K�Q�X�Q�J�H�Q���Z�L�H���¾�H�O�H�N�W�U�R�Q�L�V�F�K�H�V�½�����¾�G�L�J�L�W�D�O�H�V�½�����¾�,�Q�W�H�U�Q�H�W-�½���R�G�H�U���D�X�F�K��
�V�F�K�O�L�F�K�W�� �¾�2�Q�O�L�Q�H-Mus�H�X�P�½�� �J�H�D�U�E�H�L�W�H�W�� �Z�X�U�G�H���� �0�L�W�� �G�H�U�� �(�Q�W�V�W�H�K�X�Q�J�� �G�H�V�� �%�H�J�U�L�I�I�V�S�D�D�U�V��
�¾�Y�L�U�W�X�H�O�O�H�V���0�X�V�H�X�P�½���X�Q�G���V�H�L�Q�H�P���0�H�K�U�Z�H�U�W���J�H�J�H�Q�•�E�H�U���G�L�H�V�H�Q���$�O�W�H�U�Q�D�W�L�Y�H�Q���Z�L�U�G���V�L�F�K��
das dritte Kapitel dieser Arbeit noch eingehender beschäftigen �± richten wir an dieser 
Stelle den Blick zunächst auf den Virtualitätsbegriff selbst. 
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2.1 �¾�9�,�5�7�8�$�/�,�7�b�7�½���=�:�,�6�&�+EN ONTOLOGIE UND 
TECHNOLOGIE 

 
Werner Schweibenz, der als wohl erster deutschsprachiger Museumskundler den Be-
�J�U�L�I�I�� �G�H�V���¾�Y�L�U�W�X�H�O�O�H�Q���0�X�V�H�X�P�V�½���Q�L�F�K�W���Q�X�U���D�O�V���6�F�K�O�D�J�Z�R�U�W�����V�R�Q�G�H�U�Q���D�O�V���V�\�V�W�H�P�D�W�L�V�F�K-
kategoriale Beschreibung verwandt und damit den museologischen Diskurs entschie-
�G�H�Q�� �J�H�S�U�l�J�W�� �K�D�W���� �D�N�]�H�Q�W�X�L�H�U�W�� �Y�R�U�� �D�O�O�H�P�� �G�H�Q�� �D�Q�W�L�N�H�Q�� �:�R�U�W�X�U�V�S�U�X�Q�J�� �G�H�U�� �¾�9�L�U�W�X�D�O�L�W�l�W�½��
(vgl. Schweibenz 2001: 7). Schweibenz orientiert sich dabei am Medienjournalisten 
Benjamin Woolley, der in seinem 1992 erschienen Buch Virtual Worlds: A Journey 
in Hype and Hyperreality �G�H�U���.�R�Q�M�X�Q�N�W�X�U���G�H�V���$�G�M�H�N�W�L�Y�V���¾�Y�L�U�W�X�H�O�O�½���X�Q�G���G�H�V�V�H�Q���9�H�U��
schränkung mit digitalen Medientechnologien auf den Grund geht. Woolley hält 
seine vormoderne Begriffsgeschichte dabei kurz: Nach einem Aufenthalt in der Wis-
�V�H�Q�V�F�K�D�I�W�� �G�H�U�� �I�U�•�K�H�Q�� �1�H�X�]�H�L�W���� �G�L�H�� �D�O�V�� �¾�Y�L�U�W�X�H�O�O�½�� �Y�R�U�� �D�O�O�H�P�� �R�S�W�L�V�F�K�H�� �3�K�l�Q�R�P�H�Q�H�� �Z�L�H��
Brechungen und Spiegelungen bezeichnete (vgl. Woolley 1993: 60; vgl. Schweibenz 
2001: 7) springt er mit einem großen Satz in die Antike und zum lateinischen Wort 
virtus, �G�D�V���:�R�R�O�O�H�\���X�Q�G���6�F�K�Z�H�L�E�H�Q�]���D�O�V���¾�7�X�J�H�Q�G�½���•�E�H�Usetzen (vgl. ebd.; vgl. ebd.).1 
Für Woolley ist virtus vornehmlich an eine Teilhabe am Göttlichen gekoppelt, die 
der moderne Virtualitätsbegriff vor allem dadurch widerspiegle, dass mit ihm die Er-
schaffung neuer, künstlicher Welten verknüpft sei (vgl. Woolley: 60). Obgleich 
Woolleys historischer Abriss unvollständig ist, sind seine Schlussfolgerungen durch-
�D�X�V���Z�H�J�Z�H�L�V�H�Q�G�����(�U���H�U�N�H�Q�Q�W���Q�l�P�O�L�F�K�����G�D�V�V���¾�9�L�U�W�X�D�O�L�W�l�W�½���H�K�H�U���H�L�Q���S�K�L�O�R�V�R�Shisch-onto-
logischer denn ein technischer Terminus ist (vgl. ebd.; vgl. Schweibenz 2001: 7). 

�9�R�Q���G�L�H�V�H�Q���h�E�H�U�O�H�J�X�Q�J�H�Q���D�X�V�J�H�K�H�Q�G���V�L�H�K�W���6�F�K�Z�H�L�E�H�Q�]���G�D�V���9�L�U�W�X�H�O�O�H���D�P���¾�Y�L�U�W�X��
�H�O�O�H�Q�½���0�X�V�H�X�P���Y�R�U���D�O�O�H�P���L�Q���V�H�L�Q�H�U���)�l�K�L�J�N�H�L�W�����Q�H�X�H�����X�Q�G���G�D�E�H�L���Q�L�F�K�W���P�L�Q�G�H�U���¾�U�H�D�O�H�½����
Ebenen der Auseinandersetzung mit dem Exponat zu ermöglichen sowie vielfältigere 
und -stimmigere Kommunikationsstrukturen im Museum zu etablieren. Er bezieht 
sich dabei auf seinen Fachkollegen Ben Howell Davis, der Mitte der 1990er Jahre in 
Digitalisierungsphänomenen zugleich die Entwicklung des Museums zu einem 
»transactional space« (Davis 1994) beobachtete. 

Der Medienwissenschaftler Stefan Münker indes erzählt die Geschichte des Vir-
tualitätsbegriffes vor allem aus seiner mittelalterlichen Verwendung heraus. Mit den 
Begriffen virtualis und virtualitas bezeichnete die Scholastik des Mittelalters Exis-
�W�H�Q�]�]�X�V�W�l�Q�G�H�����G�L�H���H�L�Q�G�H�X�W�L�J���Z�H�G�H�U���G�H�P���¾�5�H�D�O�H�Q�½���Q�R�F�K���G�H�P���¾�,�U�U�H�D�O�H�Q�½���]�X�]�X�R�U�G�Q�H�Q���Z�D��
ren, sondern irgendwo dazwischen verblieben. Diese Verwendung ist eng verknüpft 
mit der aristotelischen Vorstellung, dass alles in der Welt Existierende eine Verwirk-
lichung zuvor bereits bestehender Möglichkeiten darstellt �± �H�Q�W�V�S�U�H�F�K�H�Q�G���Z�D�U���¾�Y�L�U�W�X��
�H�O�O�½�� �I�•�U�� �G�L�H�� �6�F�K�R�O�D�V�W�L�N�H�U�� �H�L�Q�� �6�\�Q�R�Q�\�P�� �I�•�U��implizit oder latent. Das Virtuelle ist im 

                                                             
1  Genauer meint dieses eine dezidiert männliche Tugend, die an die Figur des römischen 

Bürgers gekoppelt ist (vgl. Pertsch 2008: 671). 
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Realen schon vorhanden, aber noch nicht zur physischen Ausformung gelangt (vgl. 
Münker 2005b: 244). 

Während Woolleys und Schweibenz
Å Virtualitätsbegriff eher auf seine umgangs-
sprachliche Verwendung abhebt, schreibt Münker eine Geistesgeschichte der Virtu-
alität innerhalb philosophisch-akademischer Diskurse bis zu ihrer Wiederentdeckung 
in der Postmoderne. So war es in den 1960er Jahren zunächst Gilles Deleuze, der das 
Virtuelle als ontologische Kategorie erneut aufgriff und ganz im Sinne der Scholas-
tiker des Mittelalters nicht der Realität als Kontrast gegenüberstellte, sondern viel-
mehr völlig im Realen verortete, wo »das Aktuelle« oder Aktualisierte �± eben das 
�¾�H�L�J�H�Q�W�O�L�F�K�½�� �J�H�Z�R�U�G�H�Q�H���± seinen Widerpart bilden sollte (vgl. ebd..; vgl. Deleuze 
1992: 264). Dem entspricht auch die fast drei Jahrzehnte später von Vilém Flusser 
gewählte Metapher vom Virtuellen als Wellenbewegung in einem »Ozean der Mög-
lichkeiten« (vgl. Flusser 1993: 65). Jede Woge dieses Ozeans bildet hier für Flusser 
das Bestreben einer Möglichkeit ab, sich zu verwirklichen. Virtuell sind für ihn jene 
Wellen, die zwar hoch genug schlagen, um sich von der rein potenziell verbleibenden 
Masse ihrer Gefährten abzuheben, jedoch nicht ganz hoch genug, um tatsächlich in 
die Wirklichkeit hineinzuschwappen (vgl. ebd.: 65f.). Ähnlich verwendet die engli-
sche Sprache das Adverb virtually: Wenn ein Zustand virtually gegeben ist, dann ist 
er eben in allen seinen entscheidenden Merkmalen vorhanden, obwohl er der strengen 
Definition nach nicht vorliegen kann. Die Aussage »it was virtually night« (Weizen-
baum 2006: 142) z.B. beschreibt, wie Joseph Weizenbaum feststellt, einen Zustand, 
in dem alle Merkmale der Nacht zwar vorhanden, der Uhrzeit nach die notwendigen 
Bedingungen der Nächtlichkeit aber noch nicht erfüllt waren (vgl. ebd.). 

 
2.1.1 Die Virtualität des Digitalen  

 
Die heute dominante Vorstellung von Virtualität als einem Phänomenbereich, der in 
erster Linie mit digitalen Technologien verbunden ist, geht laut Münker zurück auf 
eine vorwiegend im englischsprachigen Diskurs des 20. Jahrhunderts ausgebildete 
Lesart, welche von der weiteren Begriffsgeschichte und ihrer Rezeption in der kon-
tinentalen Philosophie weitgehend unberührt geblieben ist (vgl. Münker 2005b: 244). 
Virtualität werde hier als die »(digital realisierte) Fähigkeit« verstanden, »etwas als 
etwas zu gebrauchen, was es (eigentlich) nicht ist« (ebd.). Die Virtualität des Com-
puters wäre demnach in seiner Eigenschaft verortet, eine Maschine zu sein, auf der 
sich alle anderen symbolischen Maschinen simulieren lassen (vgl. Pias 2002: 256f.). 

Tatsächlich fällt aber auch dieser technische Virtualitätsbegriff letztlich in den 
ontischen der Scholastiker und Postmodernisten zurück. Der Computer ist eben des-
halb eine Meta-Maschine, weil er eine Aktualitätsmaschine ist. Wie Jens Schröter in 
einem Aufsatz über Die Ästhetik der virtuellen Welt betont, bedeutet »Pro-Gramm« 
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wörtlich »Vor-Schrift« (Schröter 2009: 31): Wer programmiert, der gibt einem Com-
puter vor, welche der unzähligen ihm potenziell möglichen Rechenoperationen er 
ausführen soll. Das Mittel hierzu ist der Code, der, wie der Jurist und Netzaktivist 
Lawrence Lessig festellt, für das Funktionieren von Computern einen eigenartigen 
Doppelcharakter aufweist. Er ist zugleich seine Substanz als auch sein Gesetz, er wird 
vom Computer nicht nur ausgelesen und ausgeführt, sondern bestimmt zugleich dar-
über, wie diese Operationen stattfinden (Lessig 2001: 24f.). Insofern belegt der Code 
�H�L�Q���Y�L�U�W�X�H�O�O�H�V���¾�'�D�]�Z�L�V�F�K�H�Q�½���Y�R�Q���E�O�R�‰�H�U���0�|�J�O�L�F�K�N�H�L�W���X�Q�G���H�U�I�D�K�U�E�D�U�H�U���$�N�W�X�D�O�L�W�l�W���± er 
�E�L�O�G�H�W���¾�U�H�D�O�H�½�����Z�H�L�O���G�X�U�F�K�I�•�K�U�E�D�U�H�����5�H�F�K�H�Q�S�U�R�]�H�V�V�H���D�E�����G�L�H���D�E�H�U���V�H�O�E�V�W���Q�R�F�K���Q�L�F�K�W���G�D�V��
�¾�(�L�J�H�Q�W�O�L�F�K�H�½���G�H�V���0�H�G�L�X�P�V���G�D�U�V�W�H�O�O�H�Q�����'�L�H�V�H�V���Q�l�P�O�L�F�K���P�D�Q�L�I�H�V�W�L�H�U�W���V�L�F�K�����Z�L�H���6�K�H�U�U�\��
Turkle Mitte der 1990er Jahre in Life on the Screen diagnostiziert, erst auf der Ebene 
des Interfaces, welches die grafische Schnittstelle zwischen kultureller Lebenswelt 
des Menschen und formaler Logik des Rechners darstellt (Turkle 1998: 32f.). Wir 
interagieren im Alltag meist nicht mit Computern-als-Rechenmaschinen, sondern mit 
jenen impliziten Maschinen, die virtuell in ihrer Rechenkapazität bereits vorhanden 
sind und von einem entsprechenden Programm in die Aktualität des Interfaces gezo-
gen werden: 

 
Datenverarbeitung und Darstellung sind voneinander entkoppelt und beschreiben eine Grenze 

der wechselseitigen Kommensurabilität von Mensch und Maschine. »Interface« heißt fortan all 

das, was Datenverarbeitung in einer Doppelbewegung zugleich unsichtbar macht und auf an-

dere Weise wieder erscheinen läßt, oder umgekehrt: das, was aus Eingaben Daten macht, und 

dabei bewirkt, daß die Eingaben nicht mehr die Daten sind. (Pias 2002: 253) 

 

2.1.2 Interfaces und die �¾�.�X�O�W�X�U���G�H�U���6�L�P�X�O�D�W�L�R�Q�½ 
 

Die ontische Stellung von Interfaces ist in vielerlei Hinsicht die Gretchenfrage für 
einen kulturwissenschaftlichen Umgang mit digitalen Medien. Die parallel zu Heim- 
und Personal-Computer entstandene Hacker-Szene beispielsweise gruppiert sich ja 
bis heute um die Idee, dass es durch die Interfaces hindurch auf die unanschauliche 
funktionale Logik des Apparates zu blicken gilt (vgl. ebd.: 252ff.). Auch in der Kul-
turkritik werden die medialen Entwicklungen der Interface-Kultur häufig pessimis-
tisch und als Anzeichen schwindender Rezipientensouveränität in einem vorgebli-
�F�K�H�Q�� �¾�6�S�l�W�N�D�S�L�W�D�O�L�V�P�X�V�½�� �J�H�O�H�V�H�Q���� �G�H�U�� �E�H�L�� �G�H�Q�� �L�K�Q�� �W�U�D�J�H�Q�G�H�Q�� �.�R�Q�V�X�P�Hnten in erster 
�/�L�Q�L�H���¾�2�E�H�U�I�O�l�F�K�O�L�F�K�N�H�L�W�½���N�X�O�W�L�Y�L�H�U�H�Q���P�|�F�K�W�H (vgl. Jameson 1984: 60ff.). Diese Lesart 
begreift das Interface als ein bloßes Trugbild �± eine Täuschung, die vom Wesentli-
�F�K�H�Q���G�H�U���&�R�P�S�X�W�H�U�W�H�F�K�Q�R�O�R�J�L�H�Q���D�E�O�H�Q�N�W�����:�L�U�N�O�L�F�K�H���¾�'�H�P�R�N�U�D�W�L�V�L�H�U�X�Q�J�½���G�H�V���&�Rmpu-
ters würde demnach nicht etwa bedeuten, ihn durch grafische Benutzeroberflächen 
immer einfacher bedienbar zu machen, sondern vielmehr, die Anwender zu seiner 
Nutzung ohne derartige Krücken zu emanzipieren. Aus dieser Warte erscheint das 
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Interface parado�[�H�U�Z�H�L�V�H���D�O�V���H�L�Q�H���9�L�U�W�X�D�O�L�V�L�H�U�X�Q�J���G�H�V���¾�(�L�J�H�Q�W�O�L�F�K�H�Q�½���G�H�U���5�H�F�K�H�Q�S�U�R��
zesse.  

Für Turkle hingegen würde eine solche Deutung die alltägliche Erlebnisdimen-
sion unseres Umgangs mit Computern falsch abbilden. Die Art, wie wir an Interfaces 
herantreten, ist für sie nicht das Ergebnis eines geglückten Betruges des Anwenders 
durch die Entwickler schlimmstenfalls proprietärer Software, sondern vielmehr jenes 
einer »Gewöhnung« an eine »opake Technologie« (Turkle 1998: 32). Die überwie-
gend per Kommandozeile gesteuerten Betriebssysteme, die der Markteinführung des 
Apple Macintosh im Jahre 1984 vorausgegangen waren, hatten von ihren Nutzern 
noch die Einarbeitung in eine Befehls-�¾�6�S�U�D�F�K�H�½���Y�H�U�O�D�Q�J�W�����Z�H�O�F�K�H���L�Q���L�K�U�H�P���O�R�J�L�V�F�K�H�Q��
Aufbau jenen der Rechnerarchitektur zumindest erahnen ließ. Der Mac hingegen 
�N�R�Q�I�U�R�Q�W�L�H�U�W�H�� �V�H�L�Q�H�Q�� �1�X�W�]�H�U�� �H�U�V�W�P�D�O�V�� �P�L�W�� �H�L�Q�H�P�� �,�Q�W�H�U�I�D�F�H���� �G�D�V�� �G�X�U�F�K�D�X�V�� �]�X�U�� �¾�2�E�H�U��
�I�O�l�F�K�O�L�F�K�N�H�L�W�½���L�P���S�R�V�L�W�L�Y�H�Q���6�L�Q�Q�H���H�U�P�X�W�L�J�W�H�����'�H�U���5�H�F�K�Q�H�U���P�X�V�V�W�H���D�O�V���5�H�F�K�Q�H�U���Q�L�F�K�W��
mehr verstanden werden, um ihn für die verschiedensten anderen Zwecke zu verwen-
den (vgl. ebd.: 33; vgl. Pias 2002: 252). Am Mac und den ihm folgenden, von grafi-
schen Interfaces gestützten Heim- und Personalcomputern vollzog sich laut Turkle 
ein Lernprozess, in dessen Zuge Computernutzer dazu übergingen, Interfaces als Teil 
ihrer alltäglichen Wirklichkeit hinzunehmen (vgl. Turkle 1998: 33). 

In einer solchen »Kultur der Simulation« (ebd.) verschiebt sich die virtuelle 
Funktionalität des Computers: Es geht nun nicht mehr darum, über ein virtuelles In-
terface aktuelle Rechenoperationen anzustoßen, sondern vielmehr in einem Interface 
das zu aktualisieren, was in der Rechenfähigkeit des Computers virtuell bereits an-
�J�H�O�H�J�W���L�V�W�����'�L�H�V���L�V�W���I�•�U���7�X�U�N�O�H���N�H�L�Q���L�Q���L�U�J�H�Q�G�H�L�Q�H�U���)�R�U�P���¾�L�U�U�H�D�O�H�U�½���9�R�U�J�D�Q�J�� 

 
Im Gegenteil, die Kultur der Simulation bestärkt mich darin, das, was ich auf dem Bildschirm 

sehe, »für bare Münze« zu nehmen. In der Kultur der Simulation gilt, daß etwas real ist, wenn 

es funktioniert. (Ebd.: 34) 

 
Die Idee, dass Computer wirklichkeitserweiternd wirken können, weil sie Virtualitä-
ten aktualisieren, findet u.a. ein Echo beim australischen Medientheoretiker und -
kritiker McKenzie Wark. In seinem 2004 entstandenen und seinem Titel entspre-
chend von revolutionärem Gestus getragenen Hacker Manifesto bezeichnet Wark das 
�+�D�F�N�L�Q�J�� �Å�� �L�Q�� �Z�H�L�W�H�U�H�P�� �6�L�Q�Q�H�� �D�E�H�U�� �M�H�G�Z�H�G�H�� �)�R�U�P�� �G�H�V�� �3�U�R�J�U�D�P�P�L�H�U�H�Q�V�� �Å�� �D�O�V�� �H�L�Q�H��
»production of production« (Wark 2004: 32). Weil Software nicht Produkt, sondern 
Prozess ist, schafft das Schreiben von Software nicht etwa Aktualität, sondern Virtu-
�D�O�L�W�l�W���Å���H�L�Q���3�U�R�J�U�D�P�P���N�D�Q�Q���D�X�V�Jeführt und damit (vorübergehend) aktualisiert wer-
den, kehrt aber mit seiner Beendigung wieder in den virtuellen Zustand zurück. Für 
�:�D�U�N�� �E�L�O�G�H�W���G�D�V�� �9�L�U�W�X�H�O�O�H�� �H�L�Q�H�� �¾�G�U�L�W�W�H�� �1�D�W�X�U�½�� �Å�� �M�H�Q�H�Q�� �7�H�L�O�� �G�H�V�� �:�L�U�N�O�L�F�K�H�Q���� �G�H�Q�� �Z�L�U��
bisher weder in die erste Natur des physikalischen Kosmos, noch die zweite der so-
zialen Welt integrieren konnten und der produktiv immer neue Wirklichkeitsoptionen 
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hervorbringt (vgl. ebd.: 80): Softwareentwicklung mag die Musterdisziplin des Vir-
tuellen sein, aber virtuell ist auch das Gebäude, das architektonisch bereits geplant 
ist und nur noch im Bau aktualisiert werden müsste, oder das Gesetz, dass erst in 
seiner Einhaltung durch den sich selbst disziplinierenden Bürger oder seiner polizei-
lichen Durchsetzung aktuell wird. 
 
2.1.3 Digitale Virtua lität und kulturelle Kommunikation  

 
Steve Woolgar betont vor allem die enge Verworbenheit unseres vornehmlich an di-
gitale Datenverarbeitung geknüpften Virtualitätsbegriffs mit der in den 1980er Jahren 
aufgeblühten Utopie vom Cyberspace, die nach Woolgar in erster Linie eine Utopie 
der Kommunikation ist: Das Wesen des Cyberspace liegt für ihn nicht in einer simu-
l�D�F�U�L�V�F�K�H�Q���(�U�]�H�X�J�X�Q�J���¾�N�•�Q�V�W�O�L�F�K�H�U�½���:�H�O�W�H�Q�����G�L�H���L�Q���.�R�Q�N�X�U�U�H�Q�]���]�X�U���¾�Z�L�U�N�O�L�F�K�H�Q�½���W�U�H��
ten, sondern in seiner Fähigkeit, die Beziehung der kulturellen Welt zu den Räumen, 
�L�Q���G�H�Q�H�Q���V�L�H���V�L�F�K���H�Q�W�I�D�O�W�H�W�����]�X���Y�H�U�l�Q�G�H�U�Q���Å���R�K�Q�H���G�D�E�H�L���D�E�H�U���V�H�O�E�V�W���L�P���S�K�\�V�L�N�D�O�L�V�F�K�H�Q��
�6�L�Q�Q�H���¾�U�l�X�P�O�L�F�K�½���]�X���V�H�L�Q�����'�H�U���&�\�E�H�U�V�S�D�F�H���L�V�W���H�L�Q�H���0�H�W�D�S�K�H�U���I�•�U���Y�R�Q���G�L�J�L�W�D�O�H�Q���0�H�G�L��
entechnologien getragene Kommunikationsstrukturen, welche die Verhältnisse des 
�¾�U�H�D�O�H�Q�½���5�D�X�P�H�V���•�E�H�U�V�F�K�U�H�L�E�H�Q���N�|�Q�Q�H�Q�����Y�J�O�����:�R�R�O�J�D�U����������: 2).2 Woolgars Virtuali-
tätsvorstellung knüpft an dieses Konzept an und versteht Virtualität immer im Zu-
sammenhang mit der Erwartung eines »death of distance« (ebd.: 19), welche sie zu-
gleich relativiert. 

Woolgar formuliert keine Definition oder Begriffsgeschichte der Virtualität. 
Vielmehr nimmt er unter die Lupe, welche Phänomene in öffentlichen Diskursen un-
ter dieser Bezeichnung verhandelt werden und formuliert von diesen ausgehend seine 
Five Rules of Virtuality. �%�H�L���G�L�H�V�H�Q���¾�5�H�J�H�O�Q�½���K�D�Q�G�H�O�W���H�V���V�L�F�K���Q�L�F�K�W���X�P���H�L�Q�H�Q���L�Q���6�W�H�L�Q��
gemeißelten Kriterienkatalog für das, was als virtuell gelten darf, sondern um »Dau-
menregeln« und »Slogans« (ebd.: 14), die in erster Linie Landmarken für die Be-
schreibung von Virtualisierungserscheinungen darstellen sollen. Sie umreißen damit 
ein Feld, dass es nach Woolgar zum Zeitpunkt der Textentstehung erst noch zu er-
schließen galt: jenes der Auswirkungen von digitalen Medien auf die Grenzen und 
Beschaffenheiten der Lebensrealitäten ihrer Anwender (vgl. ebd.: 13f.). 

Woolgars erste Regel besagt, dass neue Medientechnologien sich nicht etwa ei-
gendynamisch und unaufhaltsam ausbreiten und dabei alle gesellschaftlichen Wider-
stände hinwegspülen, sondern dass Akzeptanz und Nutzungsgewohnheiten stark so-
zial situiert sind. Die Integration des digitalen Virtuellen in die Lebenspraxis kann 
auf sehr verschiedene Arten erfolgen und in unterschiedlichen sozialen Kontexten 
variierende Formen von Kompromissen und Zugeständnissen erforderlich machen. 
Die erste Regel besagt damit auch, dass die Vorstellungen, die Entwickler einer- und 
                                                             
2  Das Kapitel 3.3.3 dieser Studie wird sich der Geschichte und den Implikationen der Cy-

berspace-Metapher noch eingehender widmen. 



Netz und Virtualität | 89 

Endnutzer andererseits an neue Technologien herantragen, sehr weit auseinanderge-
hen können (vgl. ebd.: 14f.). 

Die zweite Regel erweitert die erste um die Feststellung, dass vor allem die 
Ängste und Gefahren, die mit Virtualisierung verbunden sind, ungleichmäßig über 
die Gesellschaft verteilt sind. Unterschiedliche soziale Gruppen und Institutionen 
fühlen sich von aufkommenden Technologien unterschiedlich stark bedroht (vgl. 
ebd.: 15�I�������Å���P�D�Q���G�H�Q�N�H���]���%�����D�Q���6�H�Q�L�R�U�H�Q�����G�L�H���I�•�U�F�K�W�Hn, den Anschluss an ihre Umwelt 
zu verlieren, oder eben auch an Museen, denen der Virtualisierungsprozess aus ge-
nannten Gründen sehr viel schwerer von der Hand zu gehen scheint als Bibliotheken. 

Die dritte Regel verbindet Woolgars sehr praktisches Virtualitätsverständnis mit 
der Virtualität als ontologischer Kategorie: Sie besagt, das virtuelle Technologien 
�¾�U�H�D�O�H�½���7�l�W�L�J�N�H�L�W�H�Q���Q�L�F�K�W���H�W�Z�D���Y�H�U�G�U�l�Q�J�H�Q�����V�R�Q�G�H�U�Q���I�X�Q�N�W�L�R�Q�D�O���H�U�J�l�Q�]�H�Q���E�]�Z�����G�L�H���0�R��
dalitäten ihrer Durchführung verändern. Bürocomputer haben z.B. laut Woolgar nicht 
etwa das Papier überflüssig gemacht, sondern in Büros neue Kommunikationswege 
geschaffen, die sowohl von digitaler Datenübertragung, als aber auch von physischen 
Ausdrucken digitaler Information Gebrauch machen (vgl. ebd.: 16f.) Regel vier ver-
dichtet diese Beobachtung auf die Formel »the more virtual, the more real« (ebd.: 
17): Die Verfügbarkeit virtueller Angebote mache die entsprechenden physischen 
Tätigkeiten nicht etwa unattraktiv, sondern könne sogar zu ihrer Ausübung anregen. 
�%�H�]�H�L�F�K�Q�H�Q�G�H�U�Z�H�L�V�H�� �Z�l�K�O�W�� �:�R�R�O�J�D�U�� �K�L�H�U�� �D�X�V�J�H�U�H�F�K�Q�H�W�� �G�D�V�� �%�H�L�V�S�L�H�O���� �G�D�V�V�� �H�L�Q�� �¾�%�H��
�V�X�F�K�½���L�Q���H�L�Q�H�P���2�Q�O�L�Q�H-�0�X�V�H�X�P���G�H�Q���L�Q���H�L�Q�H�P���¾�2�I�I�O�L�Q�H�½-Museum nicht notwendiger-
weise ablösen müsse, sondern letzteren gerade auch erst attraktiv machen könne. 
Etablierte Einrichtungen wie Geschäfte und Kulturinstitutionen können von der Exis-
tenz virtueller Entsprechungen demnach durchaus auch belebt werden (vgl. ebd.: 
18f.). 

Die fünfte Regel wird von Woolgar mit der Maxime »the more global, the more 
local« (ebd.: 19) zusammengefasst: Obwohl Virtualisierung immer zu einem gewis-
�V�H�Q���*�U�D�G���L�P���=�H�L�F�K�H�Q���G�H�V���¾�G�H�D�W�K���R�I���G�L�V�W�D�Q�F�H�½���V�W�H�K�H���X�Q�G���L�K�U�H���7�U�l�J�H�U�W�H�F�K�Q�R�O�R�J�L�H�Q���Y�R�Q��
der Entwicklerseite her zumeist global gedacht würden, hänge die Art, wie sich die 
Nutzer schließlich zur Globalität verhielten, stark von lokalen Voraussetzungen ab. 
Die Relevanzkriterien, aufgrund derer auf global verfügbare Informationen zugegrif-
�I�H�Q���Z�L�U�G�����V�H�L�H�Q���Å���X�Q�G���G�D�P�L�W���P�•�Q�G�H�W���G�L�H���O�H�W�]�W�H���5�H�J�H�O���G�H�U���9�L�U�W�X�D�O�L�W�l�W���]�X�U�•�F�N���L�Q���G�L�H���H�U�V�W�H��
�Å���Hben in bestimmten gesellschaftlichen Gefügen positioniert, die sich von physika-
lischen Raumverhältnissen noch lange nicht unabhängig gemacht hätten (ebd.: 19ff.). 

�=�X�V�D�P�P�H�Q�I�D�V�V�H�Q�G���V�W�H�O�O�W���:�R�R�O�J�D�U���I�H�V�W�����G�D�V�V���¾�9�L�U�W�X�D�O�L�V�L�H�U�X�Q�J�½���D�O�V���3�U�R�]�H�V�V���ª�F�R�X�Q��
ter-intuitive« (vgl. ebd.: 21) sei: Sie geschehe auf eine Art, die nicht immer unseren 
Erwartungen entspräche und nicht etwa von der vermeintlich folgerichtigen Logik 
der Technik vorgeschrieben sei, sondern in ihrem Vollzug laufend sozial neu ver- 
und ausgehandelt werde. Hiermit gesellt sich zur ontologischen und technischen Be-
deutung des Virtualitätsbegriffs also eine soziale: Virtualität ist auch der Lebensmo-
�G�X�V�� �Y�R�Q�� �*�H�V�H�O�O�V�F�K�D�I�W�H�Q���� �G�L�H�� �L�Q�� �]�X�Q�H�K�P�H�Q�G�H�P�� �8�P�I�D�Q�J�� �*�H�E�U�D�X�F�K�� �Y�R�Q�� �¾�Y�L�U�W�X�H�O�O�H�Q�½��
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Technologien machen. Es sei in diesem Zusammenhang noch einmal an Lev Mano-
vichs bereits erwähnte Beobachtung erinnert, dass sich der Computer ab den 1980er 
Jahren von einer Maschine mit begrenzten Anwendungsfeldern zu einem »filter for 
all culture« entwickelt habe (Manovich 2002: 64): Genau diese Entwicklung ist es, 
�G�L�H���L�Q���L�K�U�H�U���J�D�Q�]�H�Q���9�L�H�O�J�H�V�W�D�O�W�L�J�N�H�L�W���G�D�V���E�L�O�G�H�W�����Z�D�V���:�R�R�O�J�D�U���X�Q�W�H�U���¾�9�L�U�W�X�D�O�L�V�L�H�U�X�Q�J�½��
versteht. Mit einer solchen Einführung von Computern in kulturelle Kommunikati-
onsstrukturen entsteht wiederum nach Joseph Weizenbaum eine Konfliktsituation 
zwischen dem formalen System der technischen Anordnung und der Lebenswelt der 
Menschen: 

 
Nun zum Computer: Ich würde sagen, er kann nicht verstehen, weil er mit der Welt keine se-

mantische Verbindung aufnimmt. Im Computer ist alles abstrakt, die Bits oder die Elektronen 

rasen herum und was sie bedeuten, kann der Computer nicht wissen, er kümmert sich nicht 

darum. Das ist sogar schon zuviel gesagt, er kann sich nämlich gar nicht »kümmern«. (Wei-

zenbaum 2006: 135) 

 
Hiermit ist wiederum angedeutet, dass Woolgars Virtualisierungsbegriff einer Erwei-
terung bedarf: Mit dem Eindringen von Computern in Abläufe der Aushandlung kul-
tureller Kategorien und Inhalte geht die Notwendigkeit einher, diese Inhalte in For-
malismen zu übersetzen, die der Computer wenn schon nicht verstehen, so doch zu-
mindest prozessieren kann. Virtualisierung muss also auch als das Gegenteil der Ak-
tualisierung verstanden werden, als die Verwandlung von etwas Konkretem in ein 
Abstraktes, von etwas Vorhandenem und Ausgeformten in ein Potenzielles, von Er-
scheinungen und Gegenständen der Kultur in die Mathematik des Codes. 

Genau auf dieser Grenze zwischen kultureller Welt und selbstbezüglicher Kalku-
lation verortet auch Lev Manovich den Computer: Während er auf der Repräsentati-
ons- bzw. Interface-Ebene kulturelle Objekte entstehen lässt, die in kulturellen Kate-
gorien verstanden und gedeutet werden können, ist der zugrundeliegende Code nur 
von Maschinen zu verwerten: Jede Datei besteht aus einem sog. Header, welcher ihre 
Art und Beschaffenheit kennzeichnet (und damit dem System zu erkennen gibt, wie 
genau mit ihr zu verfahren ist), und einer Folge von Ziffern, die ihren eigentlichen 
Inhalt darstellt (vgl. Manovich 2002: 45f.). Erst mit den Vor-Schriften entsprechen-
der Software versehen kann ein Computer diese Ziffern ordnungsgemäß auslesen und 
in ein kulturell rezipierbares Objekt zurückverwandeln. Manovich sieht dabei den 
»culture layer« und den »computer layer« als völlig verschiedene »Kosmogonien« 
(ebd.: 46). Den Prozess, in welchem Inhalte zwischen diesen zwei Ebenen (und damit 
zwischen Virtualität und Aktualität) hin- und hergeschoben werden, bezeichnet Ma-
novich als Transcoding (ebd.: 45). 

Ein prägnantes Beispiel für Transcodierung liefert Friedrich Kittler (wohlgemerkt 
ohne selbst diesen Begriff zu verwenden) am auch für die Museumsvirtualisierung 
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hochbrisanten Gegenstand der Computergrafik. Als Computergrafik ist hier im Ge-
gensatz zum alltagssprachlichen Gebrauch nicht etwa das zu verstehen, was tatsäch-
�O�L�F�K���D�X�I���H�L�Q�H�P���%�L�O�G�V�F�K�L�U�P���H�U�V�F�K�H�L�Q�W���Å���G�L�H�V sind Kittlers Diktion nach Computerbilder 
�Å�����V�R�Q�G�H�U�Q���G�D�V���6�\�V�W�H�P���Y�R�Q���6�R�I�W�Z�D�U�H�S�U�R�J�U�D�P�P�H�Q�����G�D�V���I�•�U���G�H�V�V�H�Q���(�U�]�H�X�J�X�Q�J���Y�H�U�D�Q�W��
wortlich ist (vgl. Kittler 2002: 178). Das Computerbild ist nach Kittler rein formal 
immer »eine zweidimensionale additive Mischung aus drei Grundfarben, die sich im 
Rahmen oder Parergon eines Monitorgehäuses zeigt« (ebd.). Während Manovich in 
dieser Einkreisung des Computerbildes durch den Rand des Bildschirms ein Ver-
�P�l�F�K�W�Q�L�V���G�H�V���.�L�Q�R�G�L�V�S�R�V�L�W�L�Y�V���H�U�N�H�Q�Q�W���Å���H�L�Q�H���G�L�V�N�U�H�W�H���V�L�P�X�O�L�H�U�W�H���5�H�D�O�L�W�l�W wird im Ka-
der der Leinwand eingekapselt und vorgeführt (vgl. Manovich 2002: ���������Å���V�L�H�K�W���.�L�W�W��
ler den Vorgänger des Computermonitors vielmehr im Radarschirm: Anders als die 
analoge Projektion auf der Kinoleinwand oder auch das halbdigitale, aus Zeilen auf-
gebaute Fernsehbild bestehen Computerbilder aus einzelnen Punkten auf einem 
zweidimensionalen Raster, deren Positionen sich in cartesischen Koordinaten be-
schreiben und dementsprechend individuell adressieren lassen (vgl. Kittler 2002: 
178f.). In dieser Adressierbarkeit ihrer Einzelelemente verkörpern Computerbilder 
laut Kittler »die Fälschbarkeit schlechthin« (ebd.: 179): Sie bestehen, soweit es den 
Computer betrifft, aus nichts weiterem als einer Auflistung von zweidimensionalen 
Koordinaten, denen jeweils ein Farbwert in Form einer Mischung aus den drei Grund-
farben Rot, Grün und Blau (und damit einer dreidimensionalen Koordinate) zugeord-
net ist. Jeder dieser Werte kann über eine einfache Manipulation der Zahlen verändert 
�Z�H�U�G�H�Q�� �Å�� �&�R�P�S�X�W�H�U�J�U�D�I�L�N���� �V�R���.�L�W�W�O�H�U���� �Pacht uns glauben, dass die von ihr auf den 
Schirm gebrachten Bilder kontinuierliche und abgeschlossene Objekte seien, wäh-
rend es sich bei ihnen in Wahrheit um einen aus diskreten und somit manipulierbaren 
Elementen zusammengesetzten Text handelt (vgl. ebd.). Dieser wird erst dann zum 
Bild, wenn eine mit entsprechenden programmatischen Vorgaben ausgestattete Soft-
ware ihn ausliest und aktualisiert, indem sie nach seiner Anleitung tatsächlich Farben 
auf Pixel verteilt. Das von Lawrence Lessig beschriebene Zwitterdasein des Codes 
als Synthese von Substanz und Gesetz zeigt sich hier überaus schlüssig: Für den 
Computer, dessen Domäne (oder mit Manovich: dessen Kosmogonie) die zwingende 
Logik der Zahlen ist, sind Regeln Substanz. Alles, was wir am Computer als substan-
�W�L�H�O�O���Z�D�K�U�Q�H�K�P�H�Q���X�Q�G���G�D�P�L�W���D�O�V�R���D�O�V���H�L�Q���N�X�O�W�X�U�H�O�O�H�V���¾�(�W�Z�D�V�½���U�H�I�O�H�N�W�L�H�U�H�Q���N�|�Q�Q�H�Q���Å���V�H�L��
es nun das grafische Desktop-Interface eines Betriebssystems, die simulierte Umwelt 
�H�L�Q�H�V���&�R�P�S�X�W�H�U�V�S�L�H�O�V���R�G�H�U���H�L�Q���G�L�J�L�W�D�O�H�V���$�E�E�L�O�G���G�H�U���0�R�Q�D���/�L�V�D���Å���L�V�W���G�D�V���(�U�J�H�E�Q�L�V���G�H�U 
Umsetzung bzw. Aktualisierung von Vor-�6�F�K�U�L�I�W�H�Q�����L�Q���G�H�Q�H�Q���G�D�V���¾�(�W�Z�D�V�½���Q�X�U���Y�L�U�W�X�H�O�O��
vorhanden ist. Manovich stellt aufgrund eben dieser Beobachtung fest, dass die auf 
�H�L�Q�H�P�� �%�L�O�G�V�F�K�L�U�P�� �H�U�V�F�K�H�L�Q�H�Q�G�H�Q�� �*�H�J�H�Q�V�W�l�Q�G�H�� �N�H�L�Q�H�� �¾�'�L�Q�J�H�½�� �L�P�� �R�Q�W�L�V�F�K�H�Q�� �6�L�Q�Q�H��
�V�H�L�H�Q���Å���V�L�H���Eesitzen nämlich keine singuläre Identität. Sie sind eher Signal als Objekt 
und dementsprechend nicht autonom. Zwei identische Instanzen desselben Signals 
sind funktional ununterscheidbar und dementsprechend auch nicht als diskrete Enti-
täten zu betrachten (Manovich 2002: 132ff.), auch wenn wir sie auf der Ebene des 
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Interfaces aus unseren Wahrnehmungsgewohnheiten heraus als solche empfinden 
mögen.  

Transcoding ist ferner immer auch ein Prozess der Entkopplung zwischen der 
(Bild-)Sprache der Nutzeroberfläche und den Formalien des Rechners: Das, was auf 
dem Bildschirm Gestalt annimmt, bildet nicht unbedingt das ab, was der Computer 
�L�P���V�H�O�E�H�Q���0�R�P�H�Q�W���L�P���H�Q�J�H�U�H�Q���6�L�Q�Q�H���¾�W�X�W�½�����6�R���Y�H�U�P�L�W�W�H�O�Q���]���%�����G�L�H���J�U�D�I�L�V�F�K�H�Q���2�E�H�U�I�O�l��
chen von Betriebssystemen wie Microsoft Windows oder MacOS (die ihrerseits ja 
selbst nichts anderes sind als Gefüge aus Computerbildern) eine bestimmte Logik der 
Dateien und des Computers insgesamt, die meist relativ wenig damit zu tun hat, wie 
er tatsächlich arbeitet. Unter Rückgriff auf die Sapir-Whorf-Hypothese, der zufolge 
die Sprache das Denken formt, charakterisiert Manovich Interfaces als Sprachsys-
teme, die eine bestimmte Vorstellung davon transportieren, was Computer sind und 
wie sie auf unterschiedlichen Ebenen (Prozessor, Speicher, Software, usw.) arbeiten 
(vgl. ebd.: 64�I���������6�R�O�F�K�H���9�R�U�V�W�H�O�O�X�Q�J�H�Q���V�L�Q�G���Q�L�F�K�W���H�W�Z�D���¾�I�D�O�V�F�K�½�����,�Q���G�H�Q���D�O�O�H�U�P�H�L�V�W�H�Q��
Fällen sind die Interfaces ja hochgradig funktional und führen ihre Nutzer bei sach-
gemäßer Verwendung durchaus zum Ziel. Vielmehr unterstreicht Manovich mit die-
ser Feststellung die bei Turkle bereits angedeutete Idee von einer doppelten Wirk-
lichkeit des Rechners: Interfaces sind nicht weniger real als die Maschinen, auf denen 
sie entstehen. Die elektronischen Abläufe im Rechner sind Teil der gleichen Wirk-
lichkeit wie die Bildwelt, die auf dem Monitor erscheint. Es gibt hier keinen in Stein 
gemeißelten Dualismus von Realität und Irrealität, sondern lediglich einen fluktuie-
renden von Virtualität und Aktualität.  

Wir wollen es für den Augenblick bei diesem ersten Um�U�L�V�V���Y�R�Q���¾�9�L�U�W�X�D�O�L�W�l�W�½���X�Q�G��
�¾�9�L�U�W�X�D�O�L�V�L�H�U�X�Q�J�½���E�H�O�D�V�V�H�Q�����(�V���Z�L�U�G���G�L�H�V�H���%�H�J�U�L�I�I�H���L�P���I�R�O�J�H�Q�G�H�Q���.�D�S�L�W�H�O���Q�R�F�K���D�X�I���G�L�H��
räumlichen und dinglichen Kategorien des Museums zu übertragen gelten. Konkre-
tisiert werden sollen sie im Folgenden zunächst anhand einer technologischen Kon-
figurationsform, mit der sie in der Gegenwart wie mit kaum einer anderen verbunden 
sind: jener des Netzwerks. 

 
 

2.2 ZUM BEGRIFF DES �¾�1�(�7�=�:�(�5�.�6�½ 
 

�,�P���/�D�X�I�H���G�H�U���Y�H�U�J�D�Q�J�H�Q�H�Q���-�D�K�U�]�H�K�Q�W�H���K�D�W���V�L�F�K���G�H�U���7�H�U�P�L�Q�X�V���G�H�V���¾�1�H�W�]�Z�H�U�N�V�½���H�Q�J���P�L�W��
digitalen Medientechnologien verschränkt, ohne dabei notwendigerweise Computer-
�Q�H�W�]�Z�H�U�N�H���L�P���H�Q�J�H�U�H�Q���W�H�F�K�Q�L�V�F�K�H�Q���6�L�Q�Q�H���]�X���P�H�L�Q�H�Q�����9�L�H�O�P�H�K�U���V�F�K�H�L�Q�W���¾�9�H�U�Q�H�W�]�X�Q�J�½����
�J�D�Q�]���l�K�Q�O�L�F�K���Z�L�H���G�D�V���E�H�U�H�L�W�V���G�L�V�N�X�W�L�H�U�W�H���+�H�L�G�H�J�J�H�U�V�F�K�H���¾�%�D�X�H�Q�½�����H�L�Q�H�Q���E�H�V�W�L�P�P�W�H�Q��
Modus menschlicher Existenz zu beschreiben, der in vernetzten Rechnern lediglich 
seinen infrastrukturellen Unterbau und seine Metaphorik findet. Vernetzt sind nicht 
länger nur die Computer untereinander, sondern auch die von ihnen übertragenen 
Inhalte (in Form verlinkter Webseiten) und die Menschen, die sie benutzen. Das Wort 
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netzwerken, welches der Duden mittlerweile immerhin als ein »schwaches Verb« der 
Umgangssprache einstuft und das »ein soziales Netzwerk aufbauen oder pflegen«3 
meint, stellt gewissermaßen den Rückimport einer Versinnbildlichung dar. Nachdem 
�G�L�H���S�O�D�V�W�L�V�F�K�H���$�Q�Q�D�K�P�H���Y�R�Q���H�L�Q�H�P���¾�1�H�W�]�½���H�L�Q�L�J�H���-�D�K�U�]�H�K�Q�W�H���O�D�Q�J���X�Q�V�H�U���9�R�U�V�W�H�O�O�X�Q�J�V��
gebäude von der digitalisierten Gesellschaft geprägt hat, wird die digitale Vernetzung 
nun selbst zur Metapher für zwischenmenschliches Geschehen in d�H�U���¾�D�Q�D�O�R�J�H�Q�½���:�H�O�W��
�Å���Z�R�P�L�W�����Z�L�H���L�P���)�R�O�J�H�Q�G�H�Q���D�X�V�J�H�I�•�K�U�W���Z�H�U�G�H�Q���Z�L�U�G�����H�L�Q�H���X�Q�E�H�D�E�V�L�F�K�W�L�J�W�H���H�W�\�P�R�O�R��
gische Rückbesinnung einhergeht. 

�'�L�H�� �X�U�V�S�U�•�Q�J�O�L�F�K�H�Q�� �¾�1�H�W�]�Z�H�U�N�H�½�� �Z�D�U�H�Q�� �]�X�Q�l�F�K�V�W�� �G�L�H�� �:�H�U�N�]�H�X�J�H�� �G�H�U�� �)�L�V�F�K�H�U�H�L����
ehe dieses Wort im Zeitalter der Industrialisierung zunehmend auch auf Elektrizitäts- 
und Telegrafenleitungen, Schifffahrtskanäle und Bahngleise angewandt wurde (vgl. 
Stockhammer 2005: 200ff.). Im Zuge der Ökonomisierungs- und Industrialisierungs-
prozesse des 19. Jahrhunderts wuchs der Anwendungsbereich des Begriffs ins Abs-
trakte: Er konnte nun nicht nur eine Vielzahl konkreter, physischer Netze mit benenn-
baren räumlichen Abmessungen beschreiben, sondern auch die in ihnen stattfinden-
den prozeduralen Abläufe. Damit war ein Phänomenbereich benannt, der durchaus 
nicht neu war und u.a. im 1736 von Leonhard Euler als unauflösbar erkannten Kö-
nigsberger Brückenproblem bereits vorweggenommen wurde: Nämlich die Pfade in-
nerhalb geometrischer Systeme von Punkten und Linien mathematisier- und damit 
zugleich kommunizierbar zu machen. Das 19. Jahrhundert als Epoche sich rapide 
beschleunigender Güter- und Wissensproduktion benötigte Rechenmodelle, um die 
Bewegung sowohl von Waren als auch von Information innerhalb vernetzter Systeme 
beschreiben und beschleunigen zu können. Es prägte damit einen bis heute nachwir-
kenden Netzwerkbegriff, der nicht mehr nur Arrangements von Verbindungslinien 
und Umschlagspunkten beschreibt. Vielmehr gehörten zu seinem Gegenstand nun 
auch die dynamischen Bewegungsabläufe und die Gesamtheit all jener Beziehungs-
konstellationen, die sie bedingen. Hierin zeigt sich nicht nur eine Ausweitung des 
Netzwerkkonzeptes, sondern gewissermaßen eine Dopplung seines Bezeichneten: Zu 
jedem physischen, materiellen Netzwerk gehört ein gedachtes, das sich von diesem 
abhebt und in erster Linie eine Domäne des Planens und Simulierens bildet. Netz-
werke werden zu einer Denkfigur, die zwar materielle Bezugspunkte, z.B. in Form 
von Schienen und Bahnhöfen oder Computern und Telefonleitungen hat, ihren be-
sonderen Wert aber aus ihrer Fähigkeit zieht, von diesen zu abstrahieren (vgl. ebd.: 
202ff.). Das 19. Jahrhundert entdeckte Netzwerke als Dispositive, ohne dass ihm die-
ser Begriff zur Verfügung gestanden hätte. 

Der Entstehung eines Netzwerkkonzeptes, wie es seit dem ausgehenden 20. Jahr-
hundert mit den digitalen Medien konnotiert ist, mussten indes noch einige weitere 
Entwicklungen vorausgehen. Katja Mayer diagnostiziert in den Natur- und Gesell-
schaftswissenschaften des beginnenden 20. Jahrhunderts disziplinenübergreifend 
                                                             
3  http://www.duden.de/rechtschreibung/netzwerken vom 14.04.2018, Hervorhebung D.N. 
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eine starke Tendenz zur Systemorientierung: Die Interessenlagen der Forschung ver-
schoben sich, so Mayer, vom Verhalten bestimmbarer Einzelentitäten auf die nicht 
immer physikalisch sichtbaren Zusammenhänge und Verbindungen zwischen diesen. 
Die zahlreichen in der ersten Jahrhunderthälfte entstandenen Wissenschaftszweige 
wie Topologie, Spieltheorie, Mengenlehre, Biometrie und Ökonometrie seien hier 
nur die sichtbarsten Zeugnisse einer Prioritätenverschiebung in der Forschungskultur 
�± weg von Auflistungen anekdotenhafter Individualerscheinungen, hin zu einem wis-
senschaftlichen Verständnis der Welt als ein systematisches Gefüge von Wechsel-
wirkungen, für welche die individuellen Phänomene nur mehr Substrate und Grenz-
bedingungen darstellen (vgl. Mayer 2010: 67). Netzwerke sind also in der Form, wie 
wir sie heute verstehen, ein vergleichsweise junges Konzept �± und Diskussionen dar-
über, was im medientheoretischen Sinne als Netzwerk gelten kann oder nicht, sind 
nach wie vor zu führen. In jedem Falle vereinigen sich aber auch in Mediennetzwer-
ken sichtbare »materiell-technische Entitäten« (Stockhammer 2005: 200) mit Wis-
sens-, Diskurs- und sozialen Konstellationen, die erst durch die Brille der Netzwerk-
Kategorie betrachtet überhaupt in Erscheinung treten.  

 
2.2.1 (Ge-)Doppelte  Netze 

 
Dieser Dualismus lässt sich an modernen Computernetzwerken sehr schön illustrie-
ren. Auf der einen Seite sind diese natürlich immer materielle Gebilde: Sie bestehen 
aus individuellen Computern, die irgendwo auf der Welt eine Position im Raum be-
legen, und Datenleitungen, die diese miteinander verbinden und dabei eine vermess-
bare Distanz überbrücken. Die Computer bilden Knoten oder Nodes, von welchen 
Informationsströme ausgehen, in Empfang genommen und koordiniert werden; die 
Kabel zwischen ihnen Verknüpfungen oder Links, entlang welcher sich Information 
zwischen den Knotenpunkten bewegt (vgl. ebd.: 202). Funktional ähneln sie damit 
durchaus einem Eisenbahnnetz, in welchem Züge Fracht und Passagiere zwischen 
Bahnhöfen transportieren. Andererseits aber muss die Art, wie der Zugriff auf die im 
Netz verfügbar gemachten Daten organisiert wird, nicht unbedingt die Verschaltung 
des physischen Netzwerks von Server- und Client-Rechnern abbilden, auf dem diese 
gespeichert sind. 

Das World Wide Web, in dem sich das überwältigende Gros der Internetnutzer 
�•�E�O�L�F�K�H�U�Z�H�L�V�H���E�H�Z�H�J�W�����Z�H�Q�Q���H�V���¾�V�X�U�I�W�½�����L�V�W���Q�L�F�K�W���G�D�V���¾�,�Q�W�H�U�Q�H�W�½���L�P���S�K�\�V�L�V�F�K�H�Q���6�L�Q�Q�H����
Vielmehr handelt es sich bei ihm um ein System von Texteinheiten in Form von 
Webseiten, die über Hyperlinks miteinander verbunden sind. Diese Software-Ver-
bindungen heben sich von ihrer Hardware weitgehend ab: Ein direkter Link zwischen 
zwei Webseiten kann es erforderlich machen, die entsprechenden Datensätze über 
Kontinente und Ozeane hinweg abzurufen. Zugleich können aber auch zwei Websei-
ten auf demselben Server liegen, ohne jemals miteinander in Verbindung gebracht zu 
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werden. So ist z.B. die Wikipedia zum Zeitpunkt der Entstehung dieser Zeilen im 
Sommer 2013 in 286 Sprachen verfügbar und umfasst über 30 Millionen einzelne 
Artikel, von denen allein 4,2 Millionen auf die englische Version entfallen. Wikipe-
dias Hardwareumfang lässt sich indes in deutliche kleineren Zahlen ausdrücken: Bis 
2004 lief das ganze Projekt noch auf einem einzigen Computer, seit 2009 besteht der 
materielle Unterbau der freien Online-Enzyklopädie aus 344 Einzelservern. 44 hier-
von stehen in Amsterdam, die übrigen 300 befinden sich in Florida.4 

Beim Surfen ist der Nutzer also in der paradoxen Situation, dass ihm ein abstrak-
tes Netz konkret gegenübertritt, während das konkrete Netz unsichtbar bleibt und im 
Grunde nur abstrakt zu erahnen ist. Dies unterstreicht abermals Sherry Turkles Bild 
vom PC als postmoderner Meta-Maschine: Das materielle ist das Un-Eigentliche und 
damit die Domäne der Virtualität, während Aktualitäten immer erst in der Simulation 
entstehen. Was für den einzelnen Rechner gilt, bleibt wahr für Agglomerationen von 
Computern in Netzwerken. Die kulturelle Wirkungs- und Rezeptionsdimension vir-
tueller Medien ist auf der Ebene der Hardware ebenso wenig zu erklären wie auf jener 
des Codes allein. Wissen, Affekt und ästhetischer Eindruck entstehen eben auf der 
Ebene des Interfaces, welches die Schnittstelle zwischen kultureller Welt und un-
sichtbaren Rechenprozessen bildet. Uns wird im Folgenden daher die Vernetzung 
von Textfragmenten in Form von Webseiten interessieren, und nicht etwa die Archi-
tektur der darunterliegenden Hardware. 

 
 

2.3 HYPERTEXT 
 

�:�H�U���K�H�X�W�H���G�D�Y�R�Q���V�S�U�L�F�K�W�����¾�L�P���,�Q�W�H�U�Q�H�W�½ zu surfen, der meint damit im Allgemeinen 
das Anfang der 1990er Jahre vom englischen Computerwissenschaftler Tim Berners-
Lee erfundene World Wide Web, dessen funktionale Grundlage von der Auszeich-
nungssprache HTML (Hypertext Markup Language) und dem Anwendungsprotokoll 
HTTP (Hypertext Transfer Protocol) gebildet wird. Während HTML das Erstellen 
verlinkter Websites ermöglicht, stellt HTTP die Schnittstelle dar, über welche diese 
Seiten von Client-�3�U�R�J�U�D�P�P�H�Q�� ���Z�L�H�� �]���%���� �H�L�Q�H�P�� �%�U�R�Z�V�H�U���� �D�E�J�H�U�X�I�H�Q���� �¾�Y�H�U�V�W�D�Q�G�H�Q�½��
und ggfs. im Interface aktualisiert werden können. Der erste auf den Endnutzer zu-
geschnittene HTML-Editor wurde 1990 frei und unentgeltlich verfügbar gemacht 
(vgl. Krameritsch 2008: 119) und leitete nicht nur den Siegeszug des WWW ein, 
sondern mit ihm auch den einer Organisationsform von Wissen, deren Geistes- und 
Theoriegeschichte bis in die frühe Neuzeit zurückreicht und die schließlich zum be-
stimmenden Paradigma des Informationszeitalters werden sollte: jener des Hypertex-
tes. 

                                                             
4  Vgl. http://en.wikipedia.org/wiki/Wikipedia#Software_and_hardware vom 01.07.2013. 
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�'�D�V�� �:�R�U�W�� �¾�+�\�S�H�U�W�H�[�W�½�� �Z�X�U�G�H�� �L�Q�� �G�H�Q�� ���������H�U�� �-�D�K�U�H�Q�� �Y�R�P�� �6�R�]�L�R�O�R�J�H�Q�� �7�K�H�R�G�R�U�H��
Holm Nelson geprägt (vgl. ebd.: 117) und fällt in gedruckter Form erstmals in einem 
1965 erschienenen Paper mit dem Titel A File Structure for the Complex, the Chan-
ging and the Indeterminate: 

 
Let me introduce the word »hypertext« to mean a body of written or pictorial material inter-

connected in such a complex way that it could not conveniently be presented or represented on 

paper. It may contain summaries, or maps of its contents and their interrelations; it may contain 

annotations, additions and footnotes from scholars who have examined it. Let me suggest that 

such an object and system, properly designed and administered, could have great potential for 

education, increasing the student
Ås range of choices, his sense of freedom, his motivation, and 

his intellectual grasp. Such a system could grow indefinitely, gradually including more and 

more of the world
Ås written knowledge. However, its internal file structure would have to be 

built to accept growth, change and complex informational arrangements. (Nelson 2003: 144) 

 

Hypertexte sind also modular aufgebaute Texte, die nicht etwa wie klassische litera-
rische von vorne nach hinten zu lesen sind, sondern deren Einzelelemente weitgehend 
frei arrangiert und sequenziert werden können und ein dieser Eigenschaft entspre-
chendes technisches Fundament benötigen. Hintergrund für Nelsons Interesse an die-
ser medialen Form war eine Unternehmung, die zwar unverwirklicht bleiben sollte, 
dabei aber nichtsdestoweniger zukunftweisend war: Wenige Jahre zuvor hatte er das 
ambitionierte Project Xanadu begründet, dessen erklärtes Ziel die Schaffung eines 
universellen »Dokuversums« (Krameritsch 2007: 117) war. In diesem sollte die Ge-
samtheit der menschlichen Kulturgüter archiviert, hypertextuell verknüpft und nach 
Möglichkeit für jedermann abrufbar gemacht werden. Interessanterweise sah Nelson 
dabei Computer nicht als notwendige Bedingung für die Entstehung einer solchen 
universellen Datenbank an, sondern lediglich als das offensichtlichste und nahelie-
gendste Instrument, um die physische Abwesenheit des ursprünglichen Materials zu 
überbrücken. Hierbei spielte gerade das Meta-Maschinelle und damit effektiv Multi-
mediale des Rechners eine Rolle: Mit ihm sollten sich Text und Bild auf dynamische 
Weise miteinander kombinieren lassen, um der Vielgestaltigkeit des Materials ge-
recht zu werden (vgl. ebd.: 117f.). 

 
2.3.1 Frühe Formen  

 
Tatsächlich hatte der digitale Hypertext aber schon lange vor der Einführung des Be-
griffs analoge Vorgänger: Jakob Krameritsch verweist hier u.a. auf den Deutschen 
Victor Vogt, dessen 1922 erschienene Schrift Die Kartei, ihre Anlage und Führung 
die chronologische Linearität und Abgeschlossenheit schriftlicher Aufzeichnungen 
im Buchformat bemängelte und ihnen die Kartei als ein den physikalischen Raum 
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umfassend ergreifendes System zur Verwaltung von Wissensinhalten gegenüber-
stellte. Information sollte nicht in geschlossene und eindimensional fortlaufende Nar-
rative eingezwängt, sondern in kleine, disparate Teilbereiche und Themen aufgespal-
ten werden, die dann wiederum mit Querverweisen auf verwandte Wissens-�¾�(�L�Q�K�H�L��
�W�H�Q�½���Y�H�U�V�H�K�H�Q���Z�H�U�G�H�Q���N�|�Q�Q�H�Q�����.�D�U�W�H�L�N�l�V�W�H�Q���V�R�O�O�W�H�Q���L�P���*�H�J�H�Q�V�D�W�]���]�X���%�•�F�K�H�U�Q���L�Q�W�H�U��
aktiv sein, Wissen nicht innerhalb eines festen Konzeptes, sondern pfadabhängig ver-
mitteln und vor allem prozesshaften Charakter aufweisen, anstatt finalisierte und 
nicht mehr verhandelbare Endprodukte einer wissenserzeugenden Anstrengung zu 
sein. Eine Kartei lässt sich jederzeit erweitern, mit neuen Verweisen versehen, nöti-
genfalls auch neu sortieren. Der Argumentationsverlauf ist hier also in weiten Teilen 
�V�F�K�R�Q�� �G�H�U�V�H�O�E�H�� �Z�L�H�� �M�H�Q�H�U�� �G�H�U�� �+�\�S�H�U�W�H�[�W�W�K�H�R�U�L�H���� �'�D�V�� �¾�9�H�U�]�H�W�W�H�O�Q�½�� �Z�L�U�G�� �D�O�V�� �G�H�]�L�G�L�H�U�W��
moderne epistemische Kulturtechnik vorgestellt, die einem immer rasanter anwach-
senden Wissensfundus gerecht werden soll (vgl. ebd.: 109f.). 

Die Ideengeschichte modularisierter und frei kombinierbarer Texte lässt sich in-
des noch weiter zurückverfolgen. Urahnen des Hypertextes erkennt Krameritsch auch 
in den vier Bänden der Bibliotheca Universalis Conrad Gessners, jener Ur-Bibliogra-
phie der dem Abendland bekannten Literatur, die 1549 zum Abschluss gelangte und 
alphabetische Autorenverzeichnisse mit thematischen Indizes und einem umfangrei-
chen Anmerkungsapparat verband (vgl. ebd.: 111). Roberto Simanowski streicht vor 
allem die Bedeutung der kombinatorischen Poetik des Barock und die mit ihr ver-
bundene Mathematisierung von Texten als ein frühes In-Erscheinung-Treten der spä-
teren Hypertext-Idee heraus. Er verweist hier u.a. auf den Wechselsatz aus dem zwi-
schen 1648 und 1653 entstandenen Poetischen Trichter Georg Philipp Harsdörffers 
(vgl. Simanowski 2002: ���������Å���H�L�Q�H�Q���]�Z�H�L�]�H�L�O�L�J�H�Q���5�H�L�P���L�P���V�L�H�E�H�Q�K�H�E�L�J�H�Q���-�D�P�E�X�V�����L�Q��
welchem in jeder Zeile an jeweils einer Stelle eines von je 11 vorgegebenen Substan-
tiven eingesetzt werden darf, so dass insgesamt fast 40 Millionen verschiedene Per-
mutationen möglich sind (Martin 2011: 202): 

 
Auf Angst / Noht / Leid / Haß / Schmach / Spott / Krieg / Sturm / Furcht / Streit / Müh
Å / und 

Fleiß folgt Lust / Raht / Trost / Gunst / Ruhm / Lob / Sieg / Ruh / Mut / Nutz / Lohn / und Preiß. 

(Harsdörffer 1648: 51; vgl. Martin 2011: 202.) 

 
Die kombinatorische Logik hinter diesem Sprachspiel wurde den Barock hindurch 
immer wieder aufgegriffen (idealtypisch u.a. in Quirinus Kuhlmanns Libes-Kuß von 
1671, vgl. Simanowksi 2002: 66; vgl. Martin 2011: 202f.). Die Begeisterung für 
Sprache als mathematisierbares funktionales System ist kaum überraschend, wenn 
wir uns an das erste Kapitel dieser Arbeit und das von Horst Bredekamp diagnosti-
zierte mechanistische Weltmodell der Frühmoderne zurückerinnern, aus dem auch 
die Wunderkammer hervorgehen sollte: Wie die Welt als Ganzes wird auch die 
menschliche Kommunikation als ein Gefüge von Gefügen �± von Buchstaben in Wor-
ten in Sätzen in Texten �± begriffen, die einerseits variierbar und anderseits rigiden 
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Gesetzmäßigkeiten unterworfen sind. Die Sprache definiert sich hier weniger über 
die Freiheitsgrade, die sie dem Sprechenden zur Verfügung stellt, als über ihre Re-
guliertheit, und erscheint damit ebenfalls als ein Machinamentum. 

In der zweiten Hälfte des 20. Jahrhunderts sollte die kombinatorische Poetik eine 
Wiederbelebung erfahren, deren Triebkräfte zweierlei waren: Auf der einen Seite in-
teressierten sich Kybernetik und Computerwissenschaft für �G�L�H���5�H�J�H�O�K�D�I�W�L�J�N�H�L�W���¾�Q�D��
�W�•�U�O�L�F�K�H�U�½�� �6�S�U�D�F�K�H�Q�� �X�Q�G�� �G�D�P�L�W�� �D�X�F�K�� �G�D�I�•�U���� �L�Q�Z�L�H�Z�H�L�W�� �P�D�Q�� �&�R�P�S�X�W�H�U�Q�� �E�H�L�E�U�L�Q�J�H�Q��
�N�|�Q�Q�W�H�����G�L�H�V�H���]�X���¾�Y�H�U�V�W�H�K�H�Q�½���X�Q�G���]�X���S�U�R�G�X�]�L�H�U�H�Q�����$�X�I���G�H�U���D�Q�G�H�U�H�Q���6�H�L�W�H���E�R�W���3�H�U�P�X�W�D��
tionsdichtung Künstlern die Möglichkeit, die Grenzen ihrer eigenen Autorschaft aus-
�]�X�O�R�W�H�Q���X�Q�G���7�H�[�W�H���]�X���S�U�R�G�X�]�L�H�U�H�Q�����G�L�H���V�L�F�K���]�X���H�L�Q�H�P���J�H�Z�L�V�V�H�Q���*�U�D�G���¾�V�H�O�E�V�W�½���V�F�K�U�L�H��
ben. Als ein prominentes Beispiel eines entsprechenden Werkes führt Simanowski 
die 1961 erschienenen Cent mille milliards de poèmes des französischen Dichters 
Raymond Quesneau an. Quesneaus tatsächliche Schreibarbeit beschränkte sich bei 
diesem kleinen Gedichtband auf das Verfassen von zehn 14-zeiligen Sonetten mit 
jeweils identischem Versmaß und Reimschema. Einhunderttausend Milliarden Ge-
dichte werden aus diesen erst dadurch, dass die einzelnen Seiten quer eingeschnitten 
�V�L�Q�G���Å���H�V���N�D�Q�Q���D�O�V�R���M�H�G�H���=�H�L�O�H���H�L�Q�]�H�O�Q���X�P�J�H�E�O�l�W�W�Hrt werden (vgl. Simanowksi 2002: 
66). Im Ergebnis werden so aus gerade einmal 10 kurzen Einzeltexten mit einem klar 
benennbaren Autor eine Anzahl virtueller Texte, die so astronomisch groß ist, dass 
die meisten von Ihnen niemals zur Aktualisierung gelangen und mit großer Wahr-
scheinlichkeit keine zwei Leser jemals dieselbe Gedichtkonfiguration zu lesen be-
kommen werden. Kann Quesneau noch als Autor dieser Texte gelten? Und falls nicht: 
Geht die Autorschaft auf den Leser über, der zwischen Gedichtzeilen hin- und her-
blättert, oder geht sie auf in der Eigendynamik und Regelhaftigkeit des Systems 
�¾�6�S�U�D�F�K�H�½���V�H�O�E�V�W�"�� 

Die vorliegende Arbeit wird diesen Aspekt stochastisch-kombinatorischer Text-
produktion an anderer Stelle noch genauer in den Blick nehmen und theoretisch kon-
textualisieren. Für den Augenblick soll dieser genealogische Exkurs nur verdeutli-
chen, warum die Hypertextidee besonders in ihrer Verbindung mit dem Meta-Me-
dium Computer in den 1980er und 1990er Jahren ein so breites Echo auch in der 
akademischen Welt finden konnte: In Hypertexten schien sich die komplette Litera-
turtheorie der Postmoderne zu bestätigen, allem voran Roland Barthes 1968 formu-
lierte These vom »Tod des Autors« (vgl. Simanowski 2002: 67, vgl. auch Barthes 
2000). 

 
2.3.2 Vannevar Bush und die Memex -Maschine:    
  Pfade des Wissens  

 
So bedeutend die Rolle von Literatur und Dichtung in der Ideengeschichte des Hy-
pertextes gewesen ist, seine technische Entwicklung wurde weder von Literaten, 
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noch von der Motivation künstlerischen Ausdrucks angetrieben. Vielmehr war es das 
Verlangen der Naturwissenschaften nach effizienteren Methoden zur Verwaltung ih-
res explosionsartig anwachsenden Kenntnisstandes, das den Anstoß zur Entwicklung 
hypertextueller Abrufsysteme lieferte. So erschien im Jahre 1945 im Atlantic Maga-
zine ein Aufsatz mit dem Titel As We May Think aus der Feder des Leiters des ame-
rikanischen Office of Scientific Research and Development, Vannevar Bush. Bush 
hatte als Chef jener Behörde, aus welcher wenige Jahre später die RAND-Corporation 
hervorgehen sollte, im zweiten Weltkrieg vor der Aufgabe gestanden, die For-
schungstätigkeit hunderter über die gesamten USA verstreuter Forscherteams und 
Laboratorien koordinieren und dabei gleichzeitig für einen optimalen Austausch ihrer 
Forschungsergebnisse sorgen zu müssen (vgl. Krameritsch 2007: 114). Dies veran-
lasste ihn nach Kriegsende dazu, die üblichen Kanäle zur Verbreitung wissenschaft-
licher Erkenntnisse über gedruckte Monographien und Zeitschriften für ebenso über-
kommen zu halten wie deren etablierte Verwaltung durch Kataloge und andere Ord-
nungssysteme, die über Kategorisierung und Systematisierung des Materials funkti-
onierten. Angesichts eines immer schneller anwachsenden Wissenskorpus seien 
diese schlicht nicht intuitiv genug handhabbar und folgten zugleich einer Logik, die 
nicht jene des menschlichen Gehirns sei: 
 
The human mind does not work that way. It operates by association. With one item in its grasp, 

it snaps instantly to the next that is suggested by the association of thoughts, in accordance with 

some intricate web of trails carried by the cells of the brain. It has other characteristics, of 

course; trails that are not frequently followed are prone to fade, items are not fully permanent, 

memory is transitory. Yet the speed of action, the intricacy of trails, the detail of mental pic-

tures, is awe-inspiring beyond all else in nature. (Bush 1945) 

 
Was Bush den alten Werkzeugen der Speicherung und des Abrufs von Forschungs-
daten nun entgegensetzt ist eine niemals tatsächlich gebaute, für die Diskursge-
schichte der modernen Informations- und Computerwissenschaft als Idee jedoch emi-
�Q�H�Q�W���Z�L�F�K�W�L�J�H���0�D�V�F�K�L�Q�H���Q�D�P�H�Q�V���¾�0�H�P�H�[�½�� 

�(�L�Q���0�H�P�H�[���Å���V�H�L�Q�H�U�V�H�L�W�V���H�L�Q�H���:�R�U�W�V�F�K�|�S�I�X�Q�J���D�X�V��memory und index �Å���V�R�O�O�W�H���Q�D�F�K��
Bushs Vorstellung eine analoge Apparatur sein, mittels derer ihr Nutzer all sein 
schriftlich bezieh- und niederlegbares Wissen speichert und abruft. In seiner Funkti-
onsweise und Abruflogik wiederum sollte dieses Gerät möglichst genau dem Modell 
des menschlichen Gedächtnisses als Netzwerks von Informationspartikeln entspre-
chen: »It is an enlarged intimate supplement to his memory.« (Ebd.) �$�O�V���H�L�Q�H���¾�L�Q�W�L�P�½��
mit dem Geistesleben ihres Nutzers verwobene technische Vorrichtung sollte Memex 
sich auch in sein Wohnumfeld möglichst nahtlos einfügen und die Gestalt eines her-
kömmlichen Möbelstücks annehmen: In seiner äußeren Erscheinung hätte es idealer-
weise einem Schreibtisch geglichen, in dessen Oberfläche angewinkelte Projektions-
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schirme, eine Tastatur und eine Anzahl von Kontrollhebeln und -schaltern eingelas-
sen gewesen wären (vgl. ebd�������� �:�L�H���-�D�K�U�]�H�K�Q�W�H���V�S�l�W�H�U���G�L�H���¾�'�H�V�N�W�R�S�½-Interfaces der 
Heim- und Personalcomputer sollte also schon Memex an ein etabliertes Dispositiv 
des Arbeitslebens anknüpfen. 

Für die Speicherung und räumliche Kompression schriftlicher und bildlicher In-
halte war die Verwendung von Mikrofilmrollen vorgesehen. Bush ging davon aus, 
dass deren Kapazität zur fotografischen Verkleinerung bis zur praktischen Umset-
zung von Memex soweit ausgereift sein würde, dass ein Nutzer selbst beim Abspei-
chern von 5.000 Seiten Text- und Bildmaterial am Tag hunderte von Jahren benöti-
gen würde, um die Menge an Film zu füllen, die in einem der Geräte Platz fände (vgl. 
ebd.). Zusätzlich zur Anzeige fertig gekaufter Rollen, die z.B. Bücher und Zeitschrif-
ten enthalten hätten, sollte Memex auch die Speicherung auf leerem Film ermögli-
chen: Neben dem Projektionsschirm hätte sich eine Glasplatte mit einer Kamera da-
runter befunden, welche u.a. zum Abfotografieren von privater Korrespondenz und 
Notizen dienen sollte (vgl. ebd.). 

Der Abruf bestimmter Inhalte sollte über Codes funktionieren, die über die Tas-
�W�D�W�X�U���H�L�Q�]�X�J�H�E�H�Q���J�H�Z�H�V�H�Q���Z�l�U�H�Q���Å���L�Q���H�L�Q�H�P���&�R�G�H�E�X�F�K���K�ltte der Nutzer die Kennzif-
fern sämtlicher Bücher, Aufsätze, Artikel, Briefe usw. in seiner Mikrofilmbank ver-
�]�H�L�F�K�Q�H�W�����X�P���G�L�H�V�H���G�D�Q�Q���G�L�U�H�N�W���D�Q�V�W�H�X�H�U�Q���]�X���N�|�Q�Q�H�Q�����¾�*�H�E�O�l�W�W�H�U�W�½���Z�R�U�G�H�Q���Z�l�U�H�����Z�L�H��
bei tatsächlich realisierten Mikrofilmlesegeräten, mit zwei kleinen Hebeln, welche 
den Film wahlweise vor- oder zurückspulen sollten. Ferner hätte Memex nach Bushs 
Entwurf über die Möglichkeit zum Setzen eigener elektronischer Lesezeichen ver-
fügt, die das direkte hin- und herspulen zwischen mehreren markierten Stellen auf 
derselben Filmrolle ermöglichen sollten. Mit einem dem ursprünglich zur elektroni-
schen Übertragung von Unterschriften konzipierten Telautographen verwandten 
System wäre es darüber hinaus möglich gewesen, handschriftliche Notizen und An-
merkungen auf dem Mikrofilm vorzunehmen (vgl. ebd.). 

All diese angedachten Funktionen waren den technischen Möglichkeiten des Jah-
�U�H�V�������������Q�L�F�K�W���D�O�O�]�X���Z�H�L�W���Y�R�U�D�X�V���Å���D�X�F�K���Z�H�Q�Q���P�D�Q���V�L�F�K�H�U�O�L�F�K���G�D�U�•�E�H�U���V�S�H�N�X�O�L�H�U�H�Q���G�D�U�I����
wie Verschleiß- und Störungsanfällig eine Maschine gewesen wäre, die sie alle 
gleichzeitig auf mechanischem Wege bewältigt. Und obwohl Memex schon darin 
eine sehr andere Auseinandersetzung mit Texten ermöglicht hätte, als sie rein papier-
basiert möglich ist, verdankt das Gerät seinen Platz in der Ideengeschichte der Hy-
pertexttheorie vor allem einer �J�H�S�O�D�Q�W�H�Q���)�U�•�K�I�R�U�P���Y�R�Q���¾�9�H�U�O�L�Q�N�X�Q�J�½�����G�H�U�H�Q���W�H�F�K�Q�L��
sche Grundlage Bush zwar antizipieren, aber noch nicht zur Umsetzung anbieten 
konnte. Geplant war, dem Memex-Nutzer die Möglichkeit zum Anlegen von Wis-
sens-�¾�7�U�D�L�O�V�½���]�X���J�H�E�H�Q�����L�Q�G�H�P���H�U���G�L�H�V�H�Q���H�L�Q�I�D�F�K���H�L�J�H�Q�H���.ennziffern zuweist und diese 
wiederum in seinem Codebuch notiert. Hätte er zwei separate Wissenspartikel auf 
nebeneinanderliegenden Projektionsschirmen vor sich und wiese er mittels seiner 
�7�D�V�W�D�W�X�U���E�H�L�G�H�Q���G�L�H�V�H�O�E�H���¾�3�I�D�G�½-Ziffer zu, so wären sie miteinander verknüpft und ein 
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einfacher Knopfdruck würde es ermöglichen, zwischen den assoziierten Inhalten ei-
nes Text- oder Bildmoduls hin und her zu schalten. Abgespeichert werden sollten 
diese Trails dann wiederum in Form von Punkten auf dem Mikrofilm, die mit einer 
Fotozelle ausgelesen werden könnten. Im Ergebnis, so seine These, könne man unter 
�G�H�U���.�H�Q�Q�]�L�I�I�H�U���G�H�V���3�I�D�G�H�V���T�X�D�V�L���H�L�Q���Q�H�X�H�V���X�Q�G���J�D�Q�]���H�L�J�H�Q�H�V���¾�%�X�F�K�½���H�L�Q�V�H�K�H�Q�����G�D�V���V�R��
beschaffen sei, als wären aus zahllosen anderen Büchern Seiten herausgerissen und 
zu einem neuen gebunden worden, das einer sehr spezifischen Interessenlage ent-
spricht und bei Bedarf auch mit abfotografierten Notizen des Nutzers selbst versehen 
werden kann (vgl. ebd.). Dieser Vergleich wird jedoch sofort wieder von einem Ge-
dankenspiel zur Arbeit mit Memex widerlegt, welches Bush im nächsten Absatz aus-
führt: 
 

The owner of the memex, let us say, is interested in the origin and properties of the bow and 

arrow. Specifically he is studying why the short Turkish bow was apparently superior to the 

English long bow in the skirmishes of the Crusades. He has dozens of possibly pertinent books 

and articles in his memex. First he runs through an encyclopedia, finds an interesting but 

sketchy article, leaves it projected. Next, in a history, he finds another pertinent item, and ties 

the two together. Thus he goes, building a trail of many items. Occasionally he inserts a com-

ment of his own, either linking it into the main trail or joining it by a side trail to a particular 

item. When it becomes evident that the elastic properties of available materials had a great deal 

to do with the bow, he branches off on a side trail which takes him through textbooks on elas-

ticity and tables of physical constants. He inserts a page of longhand analysis of his own. Thus 

he builds a trail of his interest through the maze of materials available to him. (Ebd.) 

 
Was der Nutzer hier tut, gleicht eben gerade nicht dem Zerfleddern und Neuverkleben 
gedruckter Bücher, denn ein Druckwerk zu zerkleinern und neu zusammenzusetzen 
bedeutet zugleich, das vorherige Sinngefüge zu vernichten: Der Urtext wird der 
Bricolage geopfert und ist als solcher nicht länger rezipierbar. Memex hingegen sollte 
assoziative Pfade quer durch verschiedenste Texte stampfen, ohne dabei deren Integ-
rität zu verletzen. Ferner wäre ein aus Fragmenten anderer Bücher zusammengefüg-
ter Band seiner Struktur nach immer noch ein eindimensionaler und damit linearer 
Text, könnte also immer nur einen einzigen möglichen Pfad durch den zugrundlie-
genden Wissensschatz abbilden. Memex hingegen war dazu konzipiert, Texte zwei-
dimensional zu verschalten: Wissensmodule sollten nicht einfach nur nacheinander 
aufgefädelt werden wie Perlen auf einer Kette, sondern die Knotenpunkte eines Ge-
webes bilden, in welchem Fäden nach vielen Richtungen verlaufen können. So, wie 
in den 140 Gedichtzeilen Quesneaus hundert Milliarden virtuelle Sonette verborgen 
sind, verstecken sich in den Interdependenzen und Wechselbezüglichkeiten von 
Schriftstücken weitere Texte, die allerdings rein potenziell bleiben müssen, solange 
die diskreten Ursprungstexte nicht in einen gemeinsamen Rezeptionszusammenhang 
gebracht werden. Virtuell (und somit eben auch aktualisierbar) werden die von Bush 
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�D�X�V�J�H�P�D�F�K�W�H�Q���¾�7�U�D�L�O�V�½���H�U�V�W�����Z�H�Q�Q���H�L�Q���$�E�U�X�I�V�\�V�W�H�P���Z�L�H���0�H�P�H�[�����R�G�H�U���L�Q���Z�H�Q�L�J�H�U���Uaf-
finierter Form auch der Schlagwortkatalog einer Bibliothek) diesen Rahmen des Le-
sens und Querlesens herstellt. Welche impliziten Texte dann tatsächlich aktualisiert 
werden, hängt wiederum vom Leser ab. 
 
2.3.3 Das virtuelle Moment textueller Vernetzung  

 
Hypertexte sind also hochgradig virtuelle Erscheinungen, und zwar unabhängig da-
von, ob ihr technischer Unterbau von Zettelkästen, analogen Maschinen oder Aus-
zeichnungssprachen gebildet wird, die Computerbrowsern den Aufbau von Websei-
ten diktieren. Und was für vernetzte Textfragmente gilt, lässt sich auf alle Netzwerke 
ausdehnen: Sie sind vor allem zweidimensionale Entfaltungsräume des Möglichen. 
Ein Schreibsystem wie der Hypertext schafft Virtualitäten, indem es Vektoren des 
Miteinanders zwischen Entitäten etabliert und das Nacheinander serialisierter Inhalte 
zu einem Nebeneinander auffächert. Ob dieses Neben- und Miteinander wiederum 
jemals zur �$�N�W�X�D�O�L�W�l�W���J�H�O�D�Q�J�W�����V�W�H�K�W���D�X�I���H�L�Q�H�P���D�Q�G�H�U�H�Q���%�O�D�W�W���Å���G�D�V���)�R�U�P�D�W���D�O�V���V�R�O�F�K�H�V��
schafft lediglich die Option zur Auslotung von Möglichkeiten (Moulthrop 1995: 
302f.). 

Wiewohl der Hypertext mittlerweile auch für die geistes- und kulturwissenschaft-
liche Auseinand�H�U�V�H�W�]�X�Q�J�� �P�L�W�� �G�H�Q�� �¾�Q�H�X�H�Q�� �0�H�G�L�H�Q�½�� �H�L�Q�H�� �X�Q�H�U�O�l�V�V�O�L�F�K�H�� �W�K�H�R�U�H�W�L�V�F�K�H��
Kategorie geworden ist, blieb er noch bis in die 1980er Jahre vornehmlich ein Begriff 
der Computer- �X�Q�G�� �,�Q�I�R�U�P�D�W�L�R�Q�V�Z�L�V�V�H�Q�V�F�K�D�I�W���� �'�D�V�V�� �V�H�L�Q�H�� �(�Q�W�G�H�F�N�X�Q�J�� �D�O�V�� �¾�O�L�W�H�U�D�U�L��
�V�F�K�H�V�½���.�R�Q�]�H�S�W���D�X�V�J�H�U�H�F�K�Q�Ht in die Zeit der rasanten Ausbreitung von Personalcom-
putern in Büros und Privathaushalten fiel, ist durchaus kein Zufall: Computer muss-
ten erst einmal das Alltagsleben und vor allem den akademischen Betrieb selbst 
durchdrungen haben, um als Kulturphänomene erkennbar zu werden (vgl. Aarseth 
1995: 51f.). 

Dabei macht der Gebrauch von Computern und Computernetzwerken als Tech-
�Q�R�O�R�J�L�H���]�X���V�H�L�Q�H�U���h�E�H�U�W�U�D�J�X�Q�J���D�X�V���H�L�Q�H�P���7�H�[�W���Q�R�F�K���N�H�L�Q�H�Q���+�\�S�H�U�W�H�[�W���Å���Z�L�H���D�Q�G�H�U�V��
herum Hypertexte ja auch durchaus außerhalb digitaler Medien in Erscheinung treten 
können. Viele über das World Wide Web verbreitete Schriften sind vielmehr das, 
was Jakob Krameritsch als »E-Texte« (Krameritsch 2007: 127) bezeichnet: Sie wer-
den zwar in elektronisch-digitaler Form verbreitet, weisen aber ansonsten alle Merk-
male klassischer, linearer Texte auf.5 Hypertexte sind hingegen, wie Roberto Sima-
nowski betont, notwendigerweise multi- (und nicht etwa non-)linear: Sie sind zwar 

                                                             
5  �0�L�N�H�� �6�D�Q�G�E�R�W�K�H�� �]�X�I�R�O�J�H�� �L�V�W���G�D�V�� �3�U�R�M�H�N�W���¾�+�\�S�H�U�W�H�[�W�½���V�R�J�D�U�� �V�R�� �O�D�Q�J�H�� �Q�L�F�K�W���Z�L�U�N�O�L�F�K�� �D�E�J�H��

schlossen, wie es sich in der Modularisierung von Textkörpern erschöpft, die dann in der 

Rezeption doch wieder zu linearen Ketten arrangiert werden. Seiner Ansicht nach bräuch-

ten wir zusätzlich zum Hypertext als Organisationsform für Schriftkörper auch eine ganz 
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so angelegt, dass sie als fortlaufende und sich geradlinig entwickelte Textstränge re-
zipiert werden können, aber diese Stränge sind wiederum stets das Ergebnis eines 
Auswahlprozesses unter verschiedenen möglichen Sinnfragmenten (vgl. Simanowski 
2002: 15f.). Hypertexte lassen ihre zweidimensionale Anlage bei nur einmaligem Le-
sen nicht sichtbar werden, bzw.: In ihrer Gänze als Textnetzwerke wären Hypertexte 
�J�D�U���Q�L�F�K�W���V�L�Q�Q�K�D�I�W���]�X���U�H�]�L�S�L�H�U�H�Q�����¾�6�L�Q�Q�½���H�Q�W�V�W�H�K�W���L�P���+�\�S�H�U�W�H�[�W���Y�L�H�O�P�H�K�U���L�P�P�H�U���H�U�V�W���L�Q��
�G�H�U���¾�%�H�Z�H�J�X�Q�J�½���G�H�V���5�H�]�L�S�L�H�Q�W�H�Q���H�Q�W�O�D�Q�J���H�L�Q�H�V���¾�W�U�D�L�O���R�I�� �L�Q�W�H�U�H�V�W�½���� �G�H�U���G�H�Q���H�L�Q�]�H�O�Q�H�Q��
Texteinheiten kontingente Zusammengehörigkeit verleiht und nur ganz bestimmte 
�L�K�U�H�U���]�D�K�O�U�H�L�F�K�H�Q���P�|�J�O�L�F�K�H�Q���%�H�G�H�X�W�X�Q�J�H�Q���D�N�W�X�D�O�L�V�L�H�U�W�����Z�R�E�H�L���¾�X�Q�S�D�V�V�H�Q�G�H�½���7�H�[�W�E�D�X��
steine ausgelassen werden. Im Ergebnis erlebt der Hypertext-Leser also durchaus die 
Entstehung eines linearen Textes, der allerdings immer anders hätte aussehen kön-
nen. 

Die digitalen Hypertexte des World Wide Web sind indes nicht nur multilinear, 
sondern obendrein auch noch intermedial: Sie bedienen sich nicht nur der Virtualität 
der Vernetzung, sondern auch jener des Computers als Meta-Maschine. Sie bestehen 
eben nicht nur aus vernetzten Textkomponenten, sondern auch aus Bildern, Videos, 
Klängen, Spielen, usw. Diese unterschiedlichen medialen Bausteine stehen nach Si-
manowski ausdrücklich nicht nur nebeneinander (weshalb er hier auch den Begriff 
�G�H�U���E�O�R�‰�H�Q���¾�0�X�O�W�L�P�H�G�L�D�O�L�W�l�W�½���]�X�U�•�F�N�Z�H�L�V�W�������V�R�Q�G�H�U�Q���V�L�H���E�L�O�G�H�Q���I�•�U���L�K�Q���ª�N�R�Q�]�H�S�W�X�H�O�O�H��
Integrationen« (ebd.: 18) die innerhalb eines epistemischen und dramatischen Kon-
strukts ineinandergreifen. Hypertexte sind also die Summe ihrer Teile plus der 
Summe ihrer Virtualitäten, und Letztere steigt ungemein, wenn sich zum schriftli-
chen Text noch andere mediale Ausdrucksformen gesellen.6 

 
2.3.4 Die Grammatik der Verlinkung  

 
�-�D�N�R�E���.�U�D�P�H�U�L�W�V�F�K���V�L�H�K�W���D�X�F�K���L�P���¾�/�L�Q�N�½���H�L�Q�H���(�L�J�H�Q�D�U�W���G�L�J�L�W�D�O�H�U���+�\�S�Hrtexte, welche 
sie von analogen unterscheidet. Natürlich arbeiten auch Zettelkästen mit Querver-
weisen. In der Textgattung der Enzyklopädie wird gar eine hypertextuelle Funktio-
nalität mit dem gebundenen Buch zusammengeführt: Zwar sind die einzelnen Artikel 
                                                             

neue Sprache, die uns ein zweidimensionales, nonlineares Schreiben gestattet (vgl. Sand-

bothe 1997: 74f.). 

6  Lev Manovich unterscheidet aus diesem Grund zwischen den Kategorien Hypertext und 

Hypermedia: Hypermedia bezeichnet hier eine flache Linkstruktur, die unterschiedliche 

Dokumentenformate assoziativ miteinander vernetzt, während Hypertext als eine be-

stimmte Untergattung von Hypermedia definiert ist, die sich einzig auf schriftliche Text-

bausteine stützt (vgl. Manovich 2002: 38). Manovichs herausragender Bedeutung als The-

oretiker digitaler Medien zum Trotz hat diese Unterscheidung niemals allgemeine Gültig-

keit beanspruchen können, und auch die vorliegende Arbeit meint mit Hypertext sowohl 

rein schriftbasierte als auch intermedial vernetzte Sinngefüge. 
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alphabetisch sortiert, der Zugriff läuft aber quer zu dieser Sequenzierung, die ledig-
lich der Auffindbarkeit einzelner Wissensinhalte dient. In jedem Falle jedoch bleiben, 
so Krameritsch, die individuellen Textbausteine beim bloßen Querverweis diskret 
und souverän: Dieser nämlich hält lediglich dazu an, mehrere in sich geschlossene 
Einzeltexte nacheinander zu lesen. In den Hyperlinks des World Wide Web prallen 
dagegen einzelne Textpartikel aufeinander und verbinden sich zu neuen Texten, die 
keinem derer gleichen, aus denen sie hervorgegangen sind. Links etablieren nicht nur 
�G�L�H�� �=�X�V�D�P�P�H�Q�J�H�K�|�U�L�J�N�H�L�W�� �Y�R�Q�� �7�H�[�W�H�Q���� �V�L�H�� �V�F�K�D�I�I�H�Q�� �]�X�J�O�H�L�F�K�� �H�L�Q�� �Y�L�U�W�X�H�O�O�H�V�� �¾�0�H�K�U�½����
Dieses resultiert daraus, dass sie sich notwendigerweise immer an zwei Orten zu-
gleich befinden: namentlich im Text, von dem sie ausgehen, und in jenem, auf den 
sie verweisen. Dabei heben Hyperlinks jede eventuelle räumliche Distanz zwischen 
diesen separaten Texten auf. Will man dem Querverweis einer Enzyklopädie folgen, 
so muss mindestens geblättert, eventuell sogar ein anderer Band aus dem Regal ge-
holt werden. Auch jener des Zettelkastens kann nur dazu auffordern, eine andere Kar-
teikarte physisch ausfindig zu machen. Der Hyperlink hingegen veranlasst einen 
nahtlosen Wechsel zwischen Texten. Er ist kein bloßer Verweis, sondern eine virtu-
elle Kopplung, die jederzeit aktualisiert werden kann und in dieser Eigenschaft eine 
eigene Poetik besitzt (vgl. Krameritsch 2007: 139). 

Simanowski geht noch einen Schritt weiter und betrachtet Links nicht etwa nur 
als einen Modus der Textorganisation im Repräsentationssystem digitaler Medien-
technologien, sondern als Bestandteile einer eigenen Grammatik digitalisierter Texte. 
Seiner Ansicht nach ziehen Links nicht nur einzelne Textelemente zu neuen Texten 
zusammen. Vielmehr seien sie »die Fortführung der Geschichte mit anderen Mitteln, 
sie verbinden nicht nur Text, sie sind Text« (Simanowski 2002: 64). Links sind dem-
nach keine passiven Mechanismen zwischen den Texten, sie geben selbst Richtung 
und Grenze der Bedeutungsstrukturen vor. Sie vermitteln nicht zwischen aus sich 
heraus sinnvollen Inhalten, sondern verleihen diesen erst Sinn, indem sie sie mit den 
im Anklicken zum Ausdruck gekommenen Interessen des Rezipienten koppeln. Ent-
�V�S�U�H�F�K�H�Q�G���K�D�E�H�Q���V�L�H���V�H�O�E�V�W���,�Q�K�D�O�W�V�F�K�D�U�D�N�W�H�U���Å���X�Q�G���G�Le Möglichkeit zur sinnigen Er-
schließung eines Hypertextkörpers endet in jener medialen Sackgasse, in der es keine 
Links mehr gibt, denen man folgen könnte (vgl. ebd.). 

 
 

2.4 ZURECHTFINDUNG UND NAVIGATION IN 
VERNETZTEN TEXTEN 

 
Der Informatiker, Hypertexttheoretiker und Game Studies-Pionier Espen Aarseth be-
findet aufgrund ähnlicher Beobachtungen die klassischen grammatischen Struktur-
einheiten von Textkörpern wie Sätze, Worte und Buchstaben für unzureichend, um 
mit ihnen dem funktionalen Aufbau von Hypertexten gerecht zu werden. Anhand 
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ihrer lässt sich ein Text zwar in seiner konkreten Verfasstheit vermessen, aber nicht 
in seiner prozeduralen Entstehung durch Erschließung aus dem Virtuellen. Aarseth 
setzt ihnen daher die Begriffe des Textons und des Scriptons entgegen: Textone bil-
den die Elementarteilchen des Hypertextes, also jene einzelnen und irreduziblen 
Textstücke, die selbst nicht mehr von Links unterteilt sind. Ihre Beschaffenheit und 
Begrenztheit ist damit immer nur im Zusammenhang des übergreifenden Netzwerks 
ersichtlich, sie bilden die Knoten zwischen den Sinnvektoren der Hyperlinks. Einfa-
che Beispiele für Textone wären z.B. eine einzige Webseite7, eine einzelne Zeile aus 
Quesneaus permutativen Sonetten, oder ein einziges der wählbaren Worte aus 
Harsdörffers Wechselsatz. Scriptone werden im Gegensatz zu Textonen vom Leser 
nicht vorgefunden, sondern gemacht bzw. aktualisiert: Ein Scripton ist jede sinnvolle, 
aus dem Verfolgen von Links entstandene Kette von Textonen (vgl. Aarseth 1995: 
60f.). 

Aarseth entwickelt diese Begriffe wiederum im Rahmen einer nonlinearen 
Texttheorie, welche Mitte der 90er Jahre nach ganz neuen Beschreibungsmodellen 
für mutable und prozessorientierte Textformen verlangte, die vor allem von digitalen 
Medienformen getragen wurden und mit den Begrifflichkeiten der etablierten Litera-
turtheorie nur mehr bedingt greifbar schienen. Hypertexte sind unsichtbare Netz-
werke, bzw. wird der Netzwerkbegriff im Zusammenhang mit ihnen zur Metapher: 
Anders als das physische Internet, das zwar in seiner schieren Ausdehnung kaum 
mehr zu (be-)greifen, aber dennoch als Gefüge von Computern und Leitungen in der 
physischen Welt zumindest vorstellbar ist, verfügen Hypertexte gerade aufgrund der 
zuvor identifizierten Entkopplung der Logik von Hard- und Software über keinen 
materiellen Unterbau, der ihre Vernetztheit abbildet. Sie können dementsprechend 
nur auf zwei Arten greifbar gemacht werden: Als rein bildhaftes Denkmodell, dass 
eben Textone als Knotenpunkte und Links als Vektoren der Erzeugung von Scripto-
nen in einem Netzgewebe der Sinnoptionen beschreibt und damit zumindest eine 
�I�X�Q�N�W�L�R�Q�D�O�H���9�H�U�V�W�l�Q�G�L�J�X�Q�J���G�D�U�•�E�H�U���H�U�P�|�J�O�L�F�K�W�����Z�D�V���+�\�S�H�U�W�H�[�W�H���V�L�Q�G���Å���R�G�H�U���D�E�H�U���P�L�W��
tels einer mathematischen Auswertung der Beziehungen der Textbausteine unterei-
nander (vgl. ebd.: 60f.). 

 
2.4.1 Topologie und Textraum  

 
Der Ansatz, den Aarseth hierzu vorschlägt, stammt aus der Geometrie. Weil die Fülle 
der Linearitätsoptionen in komplexen Hypertexten es unmöglich mache, ihren Auf-
bau in simplen narrativen Kategorien zu verstehen, gelte es, ihre Gesamtgefüge in 
den Fokus zu rücken und in ihrer Topologie zu begreifen: 
                                                             
7  Gemeint ist hier tatsächlich eine einzelne Webseite �± nicht etwa eine Ansammlung von 

Seiten unter einer gemeinsamen Domain, die man umgangssprachlich als website bezeich-

nen würde, wie z.B. de.wikipedia.org. 
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For a formal definition of our concept, the mathematical branch of topology will suffice. Ac-

cording to my own copy of Webster�ës New Twentieth-Century Dictionary, this is the theory of 

»those properties of geometric figures that remain unchanged even when under distortion, so 

long as no surfaces are torn.« Without too much discordance, I hope, the textonomical version 

of topology may be described as »the study of the ways in which the various sections of a text 

are connected, disregarding the physical properties of the channel (paper, stone, electromag-

netic and so on), by means of which the text is transmitted.« (Ebd.: 60) 

 
Damit macht Aarseth interessanterweise das Problem der Sinnstiftung in Hypertexten 
zu einem räumlichen: Sie topologisch zu beschreiben und zu begreifen bedeutet, ei-
�Q�H�Q���D�Q�D�O�\�W�L�V�F�K�H�Q���6�W�D�Q�G�R�U�W�Z�H�F�K�V�H�O���Y�R�U�]�X�Q�H�K�P�H�Q���X�Q�G���V�L�F�K���Y�R�P���%�O�L�F�N�Z�L�Q�N�H�O���G�H�V���¾�J�H��
�Z�|�K�Q�O�L�F�K�H�Q�½���5�H�]�L�S�L�H�Q�Wen zu lösen. Denn während dieser sich im Inneren des Laby-
rinthes befindet und seine Optionen und Freiheiten nur begrenzt voraussehen kann, 
�H�U�P�|�J�O�L�F�K�W�� �G�H�U�� �W�R�S�R�O�R�J�L�V�F�K�H�� �%�O�L�F�N�� �H�V�� �J�H�Z�L�V�V�H�U�P�D�‰�H�Q���� �¾�Y�R�Q�� �R�E�H�Q�½�� �D�X�I���G�D�V�� �1�H�W�]�� �G�H�U��
Knotenpunkte und Verbindungslinien zu schauen. Dieser Blick wird dabei zugleich 
blind für das individuelle narrative Erlebnis, seine Aufmerksamkeit gilt der Fülle und 
Verwobenheit des Hypertextes, welche dem Leser als transversale Funktion der Tex-
tentwicklung im normalen Rezeptionsmodus verborgen bleiben muss (vgl. ebd.: 61): 
Hypertexte heben zwar die (Mono-)Linearität klassischer Texte auf, schaffen aber 
keine Simultaneität der Inhalte. Sie in ihrer Struktur zu betrachten, heißt, sie nicht 
�O�l�Q�J�H�U���O�H�V�H�Q���]�X���N�|�Q�Q�H�Q���Å���X�Q�G���V�L�H���]�X���O�H�V�H�Q���K�H�L�‰�W�����L�K�U�Hn Aufbau lediglich zu erahnen 
(vgl. Münker 1997: 125). 

Katja Mayer zufolge verdanken wir unsere Fähigkeit, solche abstrakten Netze 
überhaupt denken zu können, vor allem der Sozialpsychologie und hier insbesondere 
�G�H�U���L�Q���G�H�Q�����������H�U���-�D�K�U�H�Q���H�Q�W�V�W�D�Q�G�H�Q�H�Q���¾�6�R�]�L�R�P�H�W�U�L�H�½���G�H�V���|�V�W�H�U�U�H�L�F�K�L�V�F�K-amerikani-
schen Psychiaters Jacob L. Moreno. Die Soziometrie befasste sich in erster Linie mit 
der Beschreibung und Quantifizierung zwischenmenschlicher Beziehungen unter 
Vermeidung kategorischer Vorannahmen über deren Natur und Beschaffenheit. Ihr 
wichtigstes mediales Werkzeug war dabei die Darstellungsform des Soziogramms �± 
gewissermaßen eine Landkarte bzw. ein Itinerar von Beziehungsverhältnissen in ei-
nem sozialen System. Dieses wurde nunmehr als Netzwerk begriffen, in welchem die 
sozialen Akteure als Knotenpunkte und ihre wechselseitigen Verhältnisse als Verbin-
dungsvektoren erscheinen. Dieses völlig ohne Klassifizierungen auskommende Mo-
dell gesellschaftlicher Gruppen bricht den sozialen Status einzelner Personen auf ma-
thematische Koeffizienten herunter, die sich aus der Anzahl der mit ihnen in Verbin-
dung stehenden übrigen Akteure ergeben. Die Soziometrie nahm damit zugleich die 
Funktionsweise moderner Suchmaschinen vorweg (vgl. Mayer 2010: 68ff.): Will 
man sich in Hypertexten zurechtfinden, so muss man sie als etwas konzeptualisieren 
�X�Q�G�� �G�D�U�V�W�H�O�O�H�Q���� �Z�D�V�� �V�L�H�� �H�L�J�H�Q�W�O�L�F�K�� �Q�L�F�K�W�� �V�L�Q�G�� �Å�� �Q�l�P�O�L�F�K�� �D�O�V�� �W�D�W�V�l�F�K�O�L�F�K�H�� �¾�1�H�W�]�H�½���� �L�Q��
denen die Verknüpfungen zwischen einzelnen Punkten nicht nur formale, sondern 
tatsächlich räumliche Verhältnisse vorgeben.  
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�,�Q�V�R�I�H�U�Q���L�V�W�����Z�L�H���5�R�E�H�U�W�R���6�L�P�D�Q�R�Z�V�N�L���I�H�V�W�V�W�H�O�O�W�����G�D�V���¾�0�D�S�S�L�Q�J�½���R�G�H�U���.�D�U�W�L�H�U�H�Q���G�L�H��
Paradedisziplin der kulturellen und künstlerischen Auseinandersetzung mit digitalen 
Medien (vgl. Simanowski 2008: 111). Als Beispiel führt er hier das zum Valentinstag 
2006 von Golan Levin, Kamal Nigam und Jonathan Feinberg ins Leben gerufene 
Projekt The Dumpster an. The Dumpster (wörtlich: der Abfallcontainer, abgeleitet 
aber vom Verb to dump���� �G�D�V�� �Q�H�E�H�Q�� �¾�Z�H�J�Z�H�U�I�H�Q�½�� �D�X�F�K�� �¾�6�F�K�O�X�V�V�� �P�D�F�K�H�Q�½�� �E�H�G�H�X�W�H�Q��
kann) wird auf der zugehörigen Homepage8 als »a portrait of romantic breakups col-
lected from blogs in 2005« beschrieben: 20.000 aus privaten Blogs extrahierte Posts, 
�Z�H�O�F�K�H���G�L�H���:�R�U�W�H���¾�E�U�R�N�H���X�S�½���R�G�H�U���¾�G�X�P�S�H�G���P�H�½���H�Q�W�K�L�H�O�W�H�Q�����Z�X�U�G�H�Q���D�X�V�J�H�Z�l�K�O�W���X�Q�G��
über ein animiertes Interface aus in Rottönen kodierten Punkten (die jeweils be-
stimmte Trennungs-Kategorien beschreiben) abrufbar gemacht (vgl. ebd.: 102). Si-
manowski sieht hierein eine mustergültige Auseinandersetzung mit dem Digitalen, 
weil das Projekt letztlich die weitgehend beliebige Übersetzbarkeit von allem in alles 
betont und diese Eigenschaft transcodierbarer Information ausnutzt, um im Internet 
publizierte Beziehungskisten zunächst in abstrakte Daten zu transformieren und diese 
wiederum über ein bildgebendes Verfahren ästhetisch rezipierbar zu machen. Unter 
Anspielung auf Duchamps Fountain nennt Simanowski dieses Spiel mit dem infor-
mationellen Detritus des World Wide Web »eine domestizierte Variante des 
Readymade, die statt auf den Skandal nun doch auf die Schönheit des Pissoirs setzt« 
(Simanowski 2008: 112). 

 
2.4.2 Anschluss statt Abschluss  

 
Man mag über Sinn und Unsinn solcher künstlerischer Auseinandersetzungen mit 
Hypertexten geteilter Meinung sein. In jedem Falle aber stellen Projekte, die sich mit 
der Visualisierung von Hypertextgefügen befassen (wie beliebig deren Inhalte auch 
sein mögen) implizit immer auch die Frage nach Bewältigungsstrategien für Text-
körper, die sich jeder etablierten Vorstellung von literarischer Abschließbarkeit wi-
dersetzen. Obwohl das World Wide Web zweifelsohne das größte und kulturell ein-
flussreichste existierende Hypertext-System darstellt, stammen viele der Theorien 
und Methoden, welche in den Geistes- und Kulturwissenschaften zum Umgang mit 
Hypertextphänomenen herangezogen werden, noch aus einer Zeit vor dem WWW 
und legen eine ganz andere Art von Hypertexten zugrunde. Die in den 1980er und 
90er Jahren kurzzeitig aufgeblühte Hypertext-Literatur kam in Form zwar vernetzter 
und multilinearer, letztlich aber doch begrenzter Textgebäude daher, die zwecks Ver-
breitung auf physischen Datenträgern wie Disketten und CD-Roms abgespeichert 
und dementsprechend in einer bestimmten Verfasstheit finalisiert werden mussten. 
Das World Wide Web hingegen präsentiert sich als 

 
                                                             
8  http://artport.whitney.org/commissions/thedumpster/ vom 15.12.2015. 
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[...] a hypertext corpus of enormous complexity, and it continues to expand at a phenomenal 

rate. Moreover, it can be viewed as an intricate form of populist hypermedia, in which millions 

of on-line participants, with diverse and often conflicting goals, are continuously crafting hy-

perlinked content. Thus, while individuals can impose order at an extremely local level, its 

global organization is utterly unplanned �± high-level structure can emerge only through a pos-

teriori analysis. (Kleinberg 1998: 1) 

 
Das WWW ist also ständig im Werden begriffen und dementsprechend nicht einzu-
�J�U�H�Q�]�H�Q���R�G�H�U���D�X�F�K���Q�X�U���V�L�Q�Q�Y�R�O�O���]�X���X�Q�W�H�U�W�H�L�O�H�Q���Å���H�V���L�V�W���V�F�K�Z�L�H�U�L�J���J�H�Z�R�U�G�H�Q�����Y�R�Q���+�\��
pertexten überhaupt noch im Plural zu sprechen, weil im Netz jeder Hypertext mit 
jedem anderen verbunden ist und ihre Peripherien kaum mehr zu bestimmen sind. Im 
Ergebnis erscheint das Netz als ein einziger, kolossaler Hypertext, der sich darüber 
�K�L�Q�D�X�V���O�D�X�I�H�Q�G���L�Q���,�Q�K�D�O�W���X�Q�G���$�X�I�E�D�X���Y�H�U�l�Q�G�H�U�W�����$�X�F�K���O�l�Q�J�V�W���¾�N�D�U�W�L�H�U�W�H�½���%�H�U�H�L�F�K�H���G�H�V��
Webs können sich beim nächsten Besuch schon wieder gewandelt haben. Kra-
meritsch sieht aus diesem Grunde in digitalen Hypertexten eine Form von flüchtigen 
Medien: Sie kennen keine unveränderlichen Endprodukte und verteilen Autorschaft 
dezentral unter potenziell extrem großen und weit verstreuten Akteurskonstellationen 
(vgl. Krameritsch 2007: 38). 

Dieses Zusammenspiel von verschwimmender personaler Autorenrolle einerseits 
und Verlust der Abschließbarkeit andererseits �H�U�V�F�K�H�L�Q�W���¾�S�R�V�W�P�R�G�H�U�Q�½���D�X�F�K���L�Q�V�R�I�H�U�Q����
als dass es jede zwingende Dramaturgie von Anfang, Mitte und Schluss verwir�I�W���Å��
�X�Q�G���P�L�W���L�K�U���G�L�H���,�G�H�H�����M�H�G�H���W�H�[�W�X�H�O�O�H���¾�*�H�V�F�K�L�F�K�W�H�½���P�•�V�V�H���H�L�Q�H�P���H�L�Q�G�H�X�W�L�J�H�Q���(�Q�G�H���H�Q�W��
gegeneilen. Seit Aristoteles begreift die westliche Literaturtheorie das Ende als das 
eigentliche Moment literarischer Sinnstiftung: Der Anfang einer Geschichte sei frei 
wählbar und völlig der Willkür des Dichters unterworfen, das Ende aber die zwin-
gende Kulmination all der Entwicklungen, die ihm vorangehen (vgl. Aristoteles 
2014: 25). Insofern wirft das Ende stets den Schatten seines unausweichlichen Ein-
tretens voraus, und unabhängig davon, ob es unsere Erwartungen bestätigt oder sub-
vertiert, wird die Geschichte erst mit ihrem Abschluss interpretierbar (Douglas 1995: 
160�I�������� �,�Q�� �G�H�U���S�R�V�W�P�R�G�H�U�Q�H�Q�� �/�L�W�H�U�D�W�X�U�� �Å�� �Z�L�H�� �]���%���� �G�H�Q�� �:�H�U�N�H�Q�� �7�K�R�P�D�V�� �3�\�Q�F�K�R�Q�V�� �Å��
wurde mit dieser Tradition häufig insofern gebrochen, als dass man sich der Kontin-
�J�H�Q�]�E�H�Z�l�O�W�L�J�X�Q�J���Y�|�O�O�L�J���Y�H�U�Z�H�L�J�H�U�W�H�����'�D�V���¾�(�Q�G�H�½���G�H�V���%�X�F�K�H�V���H�U�V�F�K�|�S�I�W���V�L�F�K���K�L�H�U���R�I�W��
in der profanen physischen Realität des Buchdeckels, der die einzige Schlussmarkie-
rung darstellt. Narrative Geschlossenheit wird nicht angeboten, das Ende ist nur mehr 
der letzte Abschnitt eines linearen Textkörpers, dem keine herausgehobene Bedeu-
tung gegenüber den ihm vorausgegangenen mehr zukommt (vgl. ebd. 1995: 164). 
Der konzeptionelle Ansatz des Hypertextes indes widersetzt sich auch diesem Para-
digma der Sinnverweigerung. 
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2.4.3 �¾�1�D�Y�L�J�D�W�L�R�Q�½���D�O�V���.�X�O�W�X�U�W�H�F�K�Q�L�N 
 

Was er ihr entgegensetzt ist die Idee der Navigation, mit der sich abermals ein räum-
liches Denkmuster verbindet und die zugleich frappierend mit Flussers Metapher 
�Y�R�P���¾�2�]�H�D�Q���G�H�U���0�|�J�O�L�F�K�N�H�L�W�H�Q�½��ineinandergreift. Konrad Becker spricht ferner von 
einem »Ozean der Information« (Becker 2010: 182) und sieht in den Meereskonzep-
tionen insbesondere der mediterranen Mythologien zugleich Äußerungen einer zivi-
lisatorischen Urangst, sich in formlosen Wissenslandschaften zu verirren. Im Ur-
sprungsnarrativ des hellenischen Pantheons entsteigt die Göttin Nyx als personifi-
zierte Nacht als erste dem Chaos. Im babylonischen Mythos erhebt sich Tiamat aus 
der »großen und finsteren Leere« (ebd.), bevor aus ihrem Leib die Welt geschaffen 
wird. Für Becker sind diese Figuren Sinnbilder eines prärationalen Zustands des Im-
Dunkeln-Tappens und Verlorenseins in einer Welt, die sich dem Verstandenwerden 
verweigert. Sie »spiegeln Ängste in Bezug auf die Abgründe chaotischer und un-
strukturierter Information wider, unberührt von den logozentrischen Strahlen solarer 
Gottheiten und dem Licht der Vernunft« (ebd.). 

In dieser Dunkelheit, in welche die Sonne der Rationalität und klassifizierenden 
Benennung noch nicht scheint, wird nun »die Navigation zur Wurzel moderner Wis-
senschaften« (ebd.): Der Navigator ist nicht der in der Sonne badende Gelehrte, der 
bereits weiß und versteht, sondern der Noch-Lernende, der sich an den verstreuten 
Lichtern vereinzelter Sterne orientiert und sichere Routen im »unüberschaubaren 
Meer des Wissens« (ebd.) absteckt. Wie der Navigator das räumliche Unbekannte 
kartiert, kartiert der Wissenschaftler das Abstrakte. Vor der Kategorisierung und Be-
�Q�H�Q�Q�X�Q�J�� �H�U�I�R�O�J�W���G�L�H�� �9�H�U�]�H�L�F�K�Q�X�Q�J�� �G�H�U�� �%�H�]�•�J�O�L�F�K�N�H�L�W�H�Q�� �Y�R�Q�� �¾�/�D�Q�G�P�D�U�N�H�Q�½�� �X�Q�W�H�U�H�L��
�Q�D�Q�G�H�U���Å���P�D�Q���H�U�L�Q�Q�H�U�H���V�L�F�K���K�L�H�U���D�Q���5�K�H�L�Q�E�H�U�J�H�U�V���(�[�S�H�U�L�P�H�Q�W�D�O�V�\�V�W�H�P�H�����'�D�V�V���1�D�Y�L��
gation nun auch zum Leitprinzip des Umgangs mit digitalen Medien wird, ist für 
Becker nur folgerichtig, bezieht die Kybernetik als Wissenschaft selbstgeregelter 
Systeme ihren Namen doch von Odysseus
Å Steuermann Kybernos (ebd.: 182f.). 

Freilich muss, so verführerisch diese Metaphorik in ihrer Schlüssigkeit auch sein 
mag, genauer betrachtet werden, in welcher Verbindung sie zu Hypertextsystemen 
steht. Alan Wexelblat greift hierzu wie Steve Woolgar auf den Begriff des Cyber-
space zurück, und ebenfalls wie Woolgar betrachtet auch Wexelblat diesen als eine 
�0�H�W�D�S�K�H�U�����)�•�U���L�K�Q���L�V�W���H�U���N�H�L�Q���¾�5�D�X�P�½�����G�H�U���Q�R�W�Z�H�Q�G�L�J�H�U�Z�H�L�V�H���D�Os solcher erfahrbar sein 
müsste (auch wenn simulatorische Verfahren wie jene des Computerspiels ihn durch-
aus entsprechend visualisieren könnten). Vielmehr sei er ein »semantic space« (vgl. 
Wexelblat 1991: 256), dessen Dimensionsachsen in erster Linie als Bedeutungsach-
sen verstanden werden müssten�����'�H�U���Y�R�Q���L�K�Q�H�Q���D�X�I�J�H�V�F�K�O�R�V�V�H�Q�H���¾�5�D�X�P�½���V�H�L���N�H�L�Q���V�S�D��
tialer, in welchem Dinge körperliche Ausdehnung besitzen, sondern ein Sinn-Raum, 
in dem virtuelle Objekte Bedeutungsqualitäten entfalten können (vgl. ebd.: 256f.). 
�$�X�F�K���:�H�[�H�O�E�O�D�W���V�S�U�L�F�K�W���Y�R�Q���H�L�Q�H�U���¾�1�D�Y�L�J�D�W�L�R�Q�½���L�Q���V�R�O�F�K�H�Q���V�H�P�D�Q�W�L�V�F�K�H�Q���5�l�X�P�H�Q�����E�H�L��
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der entlang jeder ihrer Achsen andere Inhalte zum Vorschein kommen (ebd.: 257). 
Er bleibt mit dem Begriff jedoch nicht auf metaphorischer Ebene. Sich im Cyber-
�V�S�D�F�H���]�X���¾�E�H�Z�H�J�H�Q�½���E�H�G�H�X�W�H�W���L�Q���V�H�L�Q�H�U���'�L�N�W�L�R�Q�����E�H�V�W�L�P�P�W�H���,�Q�W�H�U�D�N�W�L�R�Q�V�S�U�R�]�H�V�V�H���K�L�Q��
tereinander zu reihen und damit Sinnpotentiale aus der Rohmasse der vorhandenen 
Information herauszuschälen: 

 
In an ordinary computer system, movement does not necessarily have the same societally con-

structed connotations. In most such systems, movement is merely a means of stopping interac-

tion with one object and beginning interaction with another. Movement is necessary because 

objects are at some distance from one another, but the act of movement itself has no meaning. 

However, this loss of meaning need not happen in a semantic cyberspace. An effect of con-

structing cyberspace along semantic dimensions is to render the actions of motion meaningful 

in and of themselves. This is so because, as discussed above, the space itself has meaning, 

possibly even when no objects are present. (Ebd.: 264f.) 

 
»Constructing cyberspace along semantic dimensions« beschreibt hier einen Vorsatz, 
der recht genau dem bereits ausgemachten Anspruch digitaler Hypertexte entspricht: 
�/�L�Q�N�V���O�D�V�V�H�Q���]�Z�L�V�F�K�H�Q���H�L�Q�]�H�O�Q�H�Q���7�H�[�W�R�Q�H�Q���H�L�Q�H�Q���L�Q�I�R�U�P�D�W�L�R�Q�H�O�O�H�Q���¾�=�Z�L�V�F�K�H�Q�U�D�X�P�½��
entstehen, der selbst informativen Mehrwert besitzt und diesen den Navigationsent-
scheidungen des Rezipienten entsprechend in unterschiedlicher Form und variieren-
dem Umfang offenlegt. Seine zwei Dimensionen sind dabei die des Aktuellen und 
die des Virtuellen, des linearen Ausgewählten und des nonlinearen zur Auswahl ste-
henden. Dies bedeutet aber paradoxerweise auch, dass Navigation in Hypertextsys-
temen Reduktion der vorgefundenen Komplexität bedeuten muss und nach der Aus-
wahl einiger weniger Optionen aus dem Netz der Potentialitäten zwecks ihrer Seria-
lisierung verlangt. Die Prozeduralität der Hypertextrezeption liegt darin begründet, 
dass das bestimmende Strukturmerkmal des Mediums immer wieder aufs Neue aus-
geschaltet werden muss. 

 
2.4.4 �¾�&�R�Q�Q�H�F�W�H�G�Q�H�V�V�½ 

 
Voraussetzung für das Funktionieren dieses Selektionsprozesses ist in der Diktion 
des amerikanischen Medienpädagogen Glen Hoptman das Vorhandensein einer 
Connectedness �G�H�U�� �7�H�[�W�I�U�D�J�P�H�Q�W�H�� �X�Q�W�H�U�H�L�Q�D�Q�G�H�U�� �í�� �H�L�Q�� �%�H�J�U�L�I�I���� �G�H�U�� �D�X�V�� �]�Z�H�L�H�U�O�H�L��
Gründen hier interessant ist: zum einen, weil Hoptman ihn in unmittelbarem Zusam-
menhang mit jenem des virtual museum entwickelt (Hoptman 1995: 141), auf den 
sich auch Werner Schweibenz stützt (vgl. Schweibenz 2001: 11), zum anderen, weil 
er auch in der Topologie gebräuchlich ist. Hier beschreibt er den Zustand separater 
geometrischer Punkte, die sich innerhalb eines gemeinsamen, begrenzten Bereichs 
oder Sets befinden und damit connected sind (vgl. Mendelson 1990: 112ff.). 
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Connectedness im Sinne Hoptmans überträgt also abermals eine räumliche Me-
taphorik auf abstrakte Konstellationen von Textmodulen: Sie legt die Vorstellung 
eines Netzes zugrunde, das in einem zweidimensionalen Raum ausgebreitet ist und 
in dem die Kognition des Lesers nicht nur, wie im linearen literarischen Text, dem 
Verlauf der Schrift und damit der Zeitachse folgt, sondern zugleich ständig Rich-
tungswechse�O���L�Q�V���¾�6�W�D�W�W�G�H�V�V�H�Q�½���Y�R�U�Q�L�P�P�W�����Y�J�O�����+�R�S�W�P�D�Q����������: 141f.). Connectedness 
meint, ganz im Sinne der topologischen Bedeutung, die Zusammengehörigkeit von 
�7�H�[�W�I�U�D�J�P�H�Q�W�H�Q���L�Q���H�L�Q�H�P���J�H�P�H�L�Q�V�D�P�H�Q���6�H�W���í���¾�F�R�Q�Q�H�F�W�H�G�½���V�L�Q�G���]�Z�H�L���7�H�[�W�R�Q�H���G�D�Q�Q����
wenn ein virtueller Pfad zwischen ihnen existiert, wenn sie sich also durch das Ver-
folgen von Links (und ggfs. auch auf Umwegen) innerhalb eines Scriptons zusam-
menführen lassen. Insofern ist diese Form der Verbundenheit immer sowohl eine Ei-
genschaft der einzelnen Knotenpunkte, als aber auch des Netzwerks insgesamt, wo-
bei Hoptman besonderen Wert auf die intermedialen Überschneidungen legt, die ge-
rade im Web ihre notwendige Konsequenz sind (vgl. ebd.: 142f.). Auch hier wird 
�D�O�V�R���G�H�U���Y�L�U�W�X�H�O�O�H���H�S�L�V�W�H�P�L�V�F�K�H���0�H�K�U�Z�H�U�W���H�L�Q�H�V���¾�'�D�]�Z�L�V�F�K�H�Q�½���X�Q�G���H�L�Q�H�V���¾�5�X�Q�G�K�H�U�X�P�½��
akzentuiert: 

 
By applying the concept of connectedness throughout the editorial and production process, dig-

ital integrated mixed media publications can better represent the broad contexts from which 

information is reduced as a natural part of its capture and in all forms of its being »told« Thus, 

the user of these publications will have available information that has not, by necessity or habit, 

been filtered through the narrow funnels of traditional media. (Ebd., 142). 

 
Wer sich also bei der Navigation in Hypertexten verirrt, hat weder als Rezipient ver-
sagt, noch liegt eine Dysfunktionalität des Mediums vor �± solange Connectedness 
weiterhin gegeben ist. Umweg und Abschweifung sind gewollte und gewinnbrin-
gende Rezeptionsformen, weil sie Kontexte aufdecken und Zusammengehörigkeiten 
transparent werden lassen. Ganz grundlegend und alltagsnah zeigt sich dies zum Bei-
spiel beim Surfen auf den Seiten von Netz-Enzyklopädien wie Wikipedia, wo Quer-
verweise in Form von Links die Gestalt blau unterlegter Worte in Artikeltexten an-
nehmen, von denen man direkt zum nächsten Texton gelangt. Eine kurze und ohne 
weitere Erklärung nachvollziehbare Verkettung von Artikeln könnte sich z.B. folgen-
dermaßen darstellen: 

 
Deutschland �:�� Deutsch-Französischer Krieg �:  Otto von Bismarck �:  Wilhelm II. 
(Deutsches Reich) �:  Mili tarismus9 

 

                                                             
9  Hier wurde schlicht den entsprechenden Links auf der deutschen Ausgabe von Wikipedia 

gefolgt, vgl. www.wikipedia.de vom 17.04.2018. 
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Jeder dieser Artikel ist hier doppelt sinnvoll: einmal für sich genommen als Sachtext 
über sein jeweiliges Thema, zugleich aber auch als Element einer assoziativen Kette. 
Und diese Kette ist wiederum abermals doppelt kontingent: Sie kontextualisiert jedes 
einzelne ihrer Glieder in Bezug auf jedes andere, zugleich aber reflektiert sie auch 
die Verlaufsgeschichte der Evolution einer Interessenlage. Die Navigation selbst 
ließe sich entsprechend ohne weiteres als eine Abfolge von Entscheidungssituationen 
narrativieren. Die Connectedness gewährleistet, dass jeder einzelne Textbaustein al-
lermindestens mit dem ihm vorausgegangenen in direktem Zusammenhang steht und 
dementsprechend die Sinnhaftigkeit der Navigation zu keinem Zeitpunk abreißt. Im 
obenstehenden Beispiel ist die Assoziationsabfolge schon auf den ersten Blick relativ 
schlüssig und auch ohne besonderes Expertenwissen zu verstehen. Schauen wir uns 
im Gegensatz dazu nun das folgende Beispiel an: 

 
Napoleon Bonaparte �:  Arthur Wellesley (1st Duke of Wellington) �:  Gummistiefel 
�:  Chloropren-Kautschuk �:  Tauchanzug10 

 
Die Connectedness äußert sich hier folgendermaßen: Napoleon Bonaparte verlor am 
18. Juni 1815 die Schlacht bei Waterloo gegen den Herzog von Wellington. Auf die-
sen geht auch ein bestimmtes Schnittmuster für Militärstiefel zurück, welches heute 
überwiegend für die Herstellung einer in Großbritannien populären Form von Gum-
mistiefeln verwendet wird. Hochwertige Gummistiefel wiederum werden heutzutage 
oft aus Chloropren-Kautschuk hergestellt, der umgangssprachlich besser unter der 
�%�H�]�H�L�F�K�Q�X�Q�J���¾�1�H�R�S�U�H�Q�½���E�H�N�D�Q�Q�W���X�Q�G���V�H�L�Q�H�U�V�H�L�W�V���G�D�V���•�E�O�L�F�K�H���0�D�W�H�U�L�D�O���I�•�U die Ferti-
gung von Tauchanzügen ist. Die topologische Beschaffenheit Wikipedias erlaubt es 
uns also, eine völlig kontingente Assoziationskette vom Kaiser der Franzosen zu zeit-
genössischer Sportbekleidung zu ziehen, die kein bisschen weniger valide ist als jene, 
die Deutschland mit dem Militarismus verbindet. 

Uwe Wirth betrachtet angesichts solch extremer Beispiele von assoziativer Text-
navigation nicht etwa die Kontinuität des Lesevorgangs als das Kernmerkmal der 
Rezeption von Internet-Texten, sondern vielmehr die Unterbrechung: Links lassen 
nach seinem Dafürhalten eben nicht separate Texte zu einem verschmelzen, sondern 
vielmehr den Leser ständig aus dem vorigen heraus- und in den folgenden hinein-
springen. Hypertextleser werden seiner Deutung zufolge laufend aus dem narrativen 
Strom der individuellen Textone herausgerissen (vgl. Wirth 1997: 319). Damit ver-
wischt das Innen un�G���$�X�‰�H�Q���H�L�Q�]�H�O�Q�H�U���7�H�[�W�H���í���Z�l�K�U�H�Q�G���G�H�U���(�L�Q�E�D�Q�G���S�K�\�V�L�V�F�K�H�U���%�•��
cher stets auch eine scharfe »Grenze zwischen Text und Kontext« zieht (ebd.: 324), 
löst sich die ganze literarische Kategorie des Einzelwerkes im Netz auf und macht 
damit eine Form des Lesens erforderlich, die einen krassen Gegensatz zur klassi-
schen, ästhetisch orientierten Textrezeption bildet. 
                                                             
10  S.o. 
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Dabei ist aber in Wirths Deutung Hypertextualität keine vorgeschichtslose Erfin-
dung der Moderne, sondern eine Fortsetzung von Intertextualität mit digitalen Mit-
teln: Texte nämlich, so seine Feststellung, haben sich nicht nur schon immer aufei-
nander bezogen, sie sind in dieser wechselseitigen Verbundenheit auch schon immer 
mental modularisiert worden. Intertextualität sei kein Dialog zwischen Texten im 
Ganzen, sondern »zwischen Textstellen, also aufgeschlagenen Büchern« (ebd.: 325). 
Genuin neu an digitalen Hypertexten sei, dass sie Intertextualitäten eine mediale Tat-
sächlichkeit verleihen, weil der Link eben nicht nur verweist, sondern einen »wirkli-
chen Sprung« (ebd.) vollziehe. Damit wird hier also im Gegensatz zu den meisten 
anderen gängigen Theorien des Hypertextes nicht etwa Virtualität, sondern Aktualität 
als sein entscheidendes Wesensmerkmal ausgemacht. 

Diese technisch unterbaute Aktualität jedes möglichen Sinnzusammenhangs ver-
leiht, so Wirth weiter, dem assoziativen Spiel der Leseerfahrung durchaus ernstzu-
nehmenden subversiven Charakter. Er verweist hierbei auf eine dem obigen Wikipe-
dia-Beispiel sehr ähnliche Textstelle aus Umberto Ecos Roman Das Foucaultsche 
Pendel: 

 
Das Gestrüpp der vernetzten und verlinkten Querverweise entspräche dann jenem Spiel, »bei 

dem man durch Assoziationen in fünf Schritten von Würstchen zu Platon gelangen soll«.11 Man 

stellt sprunghafte Kontinguitäts- und Assoziationsbeziehungen an und gelangt so von »Würst-

chen« zu »Schwein«, von »Schwein« zu »Borste«, von »Borste« zu »Pinsel«, von »Pinsel« 

zu »Manierismus«, von »Manierismus« zu »Idee« und von dort zu »Plato«. Das Prinzip der 

universellen Anschließbarkeit karnevalisiert alle pragmatischen Relevanzsysteme. (Ebd.: 329) 

 

Hypertexte implizieren damit eine »Poetik des Transports« (ebd.: 325), in welcher 
Verlinkung wiederum zu einer »Spur, ein[em] Abdruck einer diskursiven Strategie« 
�Z�H�U�G�H�����ª�+�L�H�U���]�H�L�J�W���V�L�F�K�����R�E���G�L�H���¾�g�N�R�Q�R�P�L�H���G�H�V���'�L�V�N�X�U�V�H�V�½���E�H�V�W�L�P�P�W�H�Q���5�H�O�H�Y�D�Q�]- und 
Kohärenzkriterien folgt oder rein willkürlich den Leser in die Irre leitet« (ebd.: 326). 

 
2.4.5 Detektive und Dandies  

 
Dementsprechend schaffe sich, so Wirth weiter, das digital-hypertextuelle Dispositiv 
zwei mit dieser Vermittlungslogik korrespondierende Lesertypen, die beide zwar 
auch im Umgang mit linearen Texten in Erscheinung treten können, bei jenem mit 
navigablen jedoch besondere Brisanz entwickeln. Auch hier bezieht er sich auf Über-
legungen Umberto Ecos, in diesem Falle aus der Nachschrift zum Namen der Rose: 
Der Leser sei einerseits Detektiv und Fährtenleser (vgl. Eco 2012: 63ff.), der sich 
gewitzt im Labyrinth des Textes orientieren und zurechtfinden müsse, zugleich aber 

                                                             
11  Für die ursprüngliche Textstelle siehe Eco 2015: 293. 
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auch Dandy, der sich von den Eigendynamiken von Narrativ und Medium gleicher-
maßen mitreißen und treiben lässt (vgl. Wirth 1997: 326). Dabei unterstreicht Wirth 
jedoch auch die von Eco an anderer Stelle gemachte Feststellung, dass letztlich kein 
Lesen ein passives sei: Vielmehr sei es in seiner produktiven Hervorbringung von 
Sinn eine Form der »Mittäterschaft« (ebd.) �± und die große noch zu schreibende Kri-
minalgeschichte wohl jene, in welcher die detektivischen Bemühungen des Lesers 
ihn letztlich zu der Einsicht führen, dass er selbst der Täter war (vgl. ebd., vgl. Eco 
2011: 200). 

Auch Lev Manovich und Roberto Simanowksi bedienen sich dieser Metaphern, 
um zu beschreiben, was genau der Hypertextleser eigentlich leistet, wenn er sich im 
Netz der Bedeutungspartikel orientiert. Simanowski sieht hier gerade in der Figur des 
�'�D�Q�G�\�V���í���I�•�U���G�L�H���H�U���G�H�Q���%�D�X�G�H�O�D�L�U�H
Åschen Begriff des Flaneurs �Y�R�U�]�L�H�K�W���í���H�L�Q�H���8�P��
wendung der postmodernen emanzipatorischen Hoffnungen, die sich einst mit dem 
Hypertext verbunden haben. Mit dieser gekoppelt sei nämlich nicht nur die Idee einer 
Befreiung des Lesers aus dem Käfig des semantischen Gebäudes, in das ihn der Autor 
linearer Texte vorgeblich eingesperrt hat, sondern auch die Angst vor einer Kultur 
informativer Beliebigkeit. Solche vornehmlich von linksliberalen Intellektuellen ge-
tragenen Diskurse spielen laut Simanowski Detektiv und Flaneur gegeneinander aus: 
Während der Detektiv als denkender Nutzer die den Text untermauernde Logik des 
Mediums zu decodieren versucht, um gezielt bestimmte Inhalte zum Vorschein zu 
bringen, überlässt der Dandy die Steuerung und Lenkung seiner Aufmerksamkeit 
ganz der architektonischen Beschaffenheit des Netzwerks selbst. Dementsprechend 
wandle er nur mehr auf längst ausgetretenen Pfaden und konsumiere Wissen in Form 
�Y�R�Q�� �¾�+�l�S�S�F�K�H�Q�½���� �G�L�H�� �L�P�� �9�R�U�E�H�L�J�H�K�H�Q�� �P�L�W�J�H�Q�R�Pmen und unbesehen verschlungen 
werden. Hier erscheint der Flaneur also als Symptom einer Wissenskultur, welche 
die aufgeklärte Modernität, in deren Zeichen der Hypertext als Medium einst zu ste-
hen schien, einem oberflächlichen Belustigungsprinzip unterordnet. Wissen wird 
nicht mehr gesucht, erarbeitet, verinnerlicht und hinterfragt, sondern von einer auf 
Unterhaltungswert ausgerichteten Informationsindustrie als Ware und Spektakel in-
szeniert (vgl. Simanowski 2002: 70). 

Manovich hingegen sieht den Flaneur in digitalen Netzen in sehr viel deutlicherer 
Kontinuität zum großstädtischen Spaziergänger des 19. Jahrhunderts, an dem sich die 
Metapher festmacht: Der Flaneur ist für ihn verkörperte Subjektivität in einem sozi-
�D�O�H�Q���5�D�K�P�H�Q�����G�H�U���J�O�H�L�F�K�Z�R�K�O���D�Q�R�Q�\�P���L�V�W���í���X�Q�G���H�Q�W�V�S�U�H�F�K�H�Q�G���V�H�L���H�U���J�H�U�D�G�H���D�X�V���G�L�H�V�H�U��
Position des Nichtbetroffenseins und der Naivität seiner Umwelt gegenüber zu For-
men der Subversion und Kritik imstande, welche dem involvierten und bewusst die 
Logik des medialen Systems durchdringen wollenden Leser nicht offen stünden. Der 
Netz-Flaneur nach Manovich ist ein unfrei-, indes jedoch durchaus nicht widerwilli-
ger Entdecker, der wie Mark Twains Romanheld Huckleberry Finn gerade deshalb 
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laufend in informatives Neuland vorstößt, weil er vorurteilsfrei, absichtslos und er-
�J�H�E�Q�L�V�R�I�I�H�Q���L�Q�V���8�Q�E�H�N�D�Q�Q�W�H���K�L�Q�H�L�Q�V�S�D�]�L�H�U�W���X�Q�G���G�L�H���P�H�G�L�D�O�H���¾�/�D�Q�G�V�F�K�D�I�W�½���H�L�Q�I�D�F�K���D�X�I��
sich wirken lässt (vgl. Manovich 2002: 268ff.). 

Der Detektiv dagegen müsse, wie Wirth abermals mit Eco feststellt, immer Vor-
urteile an den Text herantragen, um ihn ergründen zu können. Diese seien nicht not-
wendigerweise in Stein gemeißelt und könnten im Laufe der Lektüre durchaus eine 
Revision erforderlich machen und erleben, sie seien aber eine zwingende Vorausset-
zung allen detektivischen (und auch wissenschaftlichen) Denkens. Er verwendet hier 
einen Begriff, den Eco den Collected Papers des amerikanischen Philosophen 
Charles Sanders Peirce entleiht: jenen der Abduktion (vgl. Wirth 1997: 328, vgl. Eco 
2011: 205ff.). Abduktion schießt in der Produktion von Erkenntnis quer zu Induktion 
und Deduktion: Während Induktion begründete und wahrscheinliche Schlussfolge-
rungen aus Beobachtungen zieht und Deduktion zwingende Aussagen aus gegebenen 
Prämissen extrapoliert,12 beschreibt Abduktion das Formulieren der Annahme, dass 
es überhaupt Zusammenhänge zwischen Einzelbeobachtungen und damit etwas zu 
erkennen gibt. Peirce verwendet aus diesem Grunde in seinen früheren Schriften auch 
den Begriff der Retroduktion für dasselbe Stadium der Produktion von Erkenntnis: 
Gemeint ist die Entwicklung der Annahme, das separate Phänomene sich auf gemein-
same Ursachen zurückführen lassen. Die Methode dieser Annahmenentwicklung ist 
dabei eine der Plausibilisierung aus der kursorischen Beobachtung von Umständen 
heraus. Peirce schreibt: 

 
The inquiry begins with pondering these phenomena in all their aspects, in the search of some 

point of view whence the wonder shall be resolved. At length a conjecture arises that furnishes 

a possible Explanation, by which I mean a syllogism exhibiting the surprising fact as neces-

sarily consequent upon the circumstances of its occurrence together with the truth of the cred-

ible conjecture, as premisses. On account of this Explanation, the inquirer is led to regard his 

conjecture, or hypothesis, with favor. As I phrase it, he provisionally holds it to be »Plausible«; 

this acceptance ranges in different cases �± and reasonably so �± from a mere expression of it in 

the interrogative mood as a question meriting attention and reply, up through all appraisals of 

�3�O�D�X�V�L�E�L�O�L�W�\�����W�R���D�Q���X�Q�F�R�Q�W�U�R�O�O�D�E�O�H���L�Q�F�O�L�Q�D�W�L�R�Q���W�R���E�H�O�L�H�Y�H�����>�«�@���W�K�H���I�L�Q�D�O���H�V�W�L�P�D�W�L�R�Q���R�I���L�W�V���3�O�D�X�V�L��

bility, I reckon as composing the first stage of inquiry. Its characteristic formula of reasoning I 

�W�H�U�P���5�H�W�U�R�G�X�F�W�L�R�Q�����>�«�@���,�Q���V�K�R�U�W�����L�W���L�V���D���I�R�U�P���R�I���$�U�J�X�P�H�Q�W���U�D�W�K�H�U���W�K�D�Q���R�I���$�U�J�X�P�H�Q�W�D�W�L�R�Q�����5�H�W�U�R��

duction does not afford security. The hypothesis must be tested. (Peirce 1966: 367f.) 

 
Eco beschreibt die Abduktion am Beispiel eines Säckchens voller weißer Bohnen. 
Habe ich ein Säckchen vor mir und weiß, dass es weiße Bohnen enthält, so kann ich 
Voraussagen, dass bei einem blinden Griff in den Beutel alle Bohnen in meiner Hand 
                                                             
12  In Kapitel 3.2.3 werden diese beiden Begriffe im Zusammenhang mit Gilbert Simondons 

Begriff der Transduktion noch einmal genauer diskutiert. 
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weiß sein werden. Dies wäre deduktives Denken. Habe ich ein Säckchen vor mir, 
dessen Inhalt ich nicht kenne, so kann ich immer wieder hineingreifen �± die erste 
Handvoll wird beweisen, dass es weiße Bohnen enthält, und jede weitere Hand mich 
in der Überzeugung bestärken, dass es nur diese und nichts anderes (z.B. schwarze 
Bohnen) enthält. Dies wäre ein induktives Vorgehen. Eco hält den Leser nun an, sich 
vorzustellen, er fände auf einem Tisch ein geschlossenes Säckchen unbekannten In-
halts und daneben ein Häufchen weißer Bohnen. Das Vorhandensein der Bohnen in 
räumlicher Nähe des Säckchens gilt es, sinnhaft zu machen �± und zwar mittels einer 
Konjektur. Diese ist bei Eco das »hypothetische Gesetz« (Eco 2011: 207), dass ers-
tens das Säckchen Bohnen enthalte und dass zweitens diese Bohnen weiß seien. 
Wenn nun ein Ausleeren des Säckchens zu einem Vorhandensein von Bohnen auf 
dem Tisch führt, dann ist damit die Annahme plausibel gemacht, dass auch die ur-
sprünglich lose vorgefundenen Bohnen aus dem Säckchen stammen. Dies ist Abduk-
tion (vgl. ebd.).  

Im Hinblick auf das Lesen von Texten bzw. den Leser als detektivische Figur 
meint Abduktion speziell die Bildung der Annahme, dass sinnhaftes Lesen und Ver-
stehen überhaupt möglich sei. Wer eine Botschaft zu entschlüsseln sucht, der setzt 
voraus, dass eine solche überhaupt existiert und wird meistens auch eine bestimmte, 
aus Erfahrung resultierende Vorstellung davon haben, was sie uns wahrscheinlich 
sagen will. Abduktion ist also auch hier eine Form intelligenten Ratens und bedeutet 
in Bezug auf Hypertexte speziell, zunächst einmal eine hypothetische Ordnung bzw. 
die Annahme auf sie zu projizieren, dass sie einer bestimmten sinnbildenden Struktur 
unterliegen müssen. Auf der Basis dieser angenommenen inneren Logik lassen sich 
dann erst jene bewussten Navigationsentscheidungen treffen, die das Wesen detekti-
vischer Hypertextrezeption ausmachen (vgl. Wirth 1997: 328f.). 

�%�H�L�G�H���0�H�W�D�S�K�H�U�Q�����'�H�W�H�N�W�L�Y���X�Q�G���'�D�Q�G�\�����V�W�H�O�O�H�Q���E�H�V�W�L�P�P�W�H���)�R�U�P�H�Q���Y�R�Q���¾�1�D�Y�L�J�D��
�W�L�R�Q�½���X�Q�G���G�D�P�L�W���D�E�H�U�P�D�O�V���G�L�H���W�R�S�R�O�R�J�L�V�F�K�H���5�l�X�P�O�L�F�K�Neit des Hypertextes in den Mit-
telpunkt: Detektive suchen in der physikalischen Welt nach im Raum verteilten Sinn-
�E�D�X�V�W�H�L�Q�H�Q�����D�X�V���G�H�Q�H�Q���V�L�F�K���G�H�U���1�D�U�U�D�W�L�Y���H�L�Q�H�V���7�D�W�K�H�U�J�D�Q�J�V���N�R�Q�V�W�U�X�L�H�U�H�Q���O�l�V�V�W���Å���M�D���Z�R��
möglich ließen sich Tatorte auch als hypertextuelle Systeme von Spuren beschreiben, 
in deren Arrangement all jene Abläufe latent codiert sind, von denen sie hinterlassen 
worden sein könnten. Flaneure wandeln durch belebte Straßenzüge und entscheiden 
über die Richtung ihrer Bewegung aus spontanen, intuitiven und häufig durch das 
Strömen der sie umgebenden sozialen Welt mitbedingten Eingebungen heraus. Was 
die Übertragung dieser Bilder auf das Phänomen modularer und digital vernetzter 
Texte so attraktiv und schlüssig macht ist das sie verbindende Element des Relatio-
nalen, das zugleich die Bedeutung dieser Überlegungen für das Museum deutlich 
werden lässt: Hypertexte funktionieren über Beziehungen, die sich quantifizieren und 
somit in räumlichen Verhältnismäßigkeiten nicht nur metaphorisch visualisieren, 
sondern durchaus mathematisch übersetzen lassen.  
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Nicht umsonst sieht Richard Saul Wurman in der Landkarte die Schlüsseltechno-
logie zu den Wissenkulturen der Moderne: Sie erst ermögliche es, disparate und kul-
turell völlig verschieden besetzte Punkte in der physischen Welt innerhalb eines ge-
teilten Raumsystems zusammenzudenken und so innerhalb einer gemeinsamen men-
talen Ordnung vergleichbar zu machen (vgl. Wurman 1989: 262f.). In diesem Sinne 
reiche ihre medientechnologische Implikation weit über die Darstellung spatialer 
Räume hinaus und schließe auch jene rein epistemischer mit ein: Auch in Verlaufs-, 
Balken und Tortendiagrammen sieht Wurman Formen von kartographischer Darstel-
lung, die hier aber nicht räumliche Verhältnisse in reduziertem Maßstab abbilden, 
sondern gänzlich andere quantitative Beziehungen in eine räumliche Bildsprache 
übertragen (vgl. ebd.: 271ff.). Den didaktischen Nutzen solcher räumlicher Darstel-
�O�X�Q�J�H�Q���V�L�H�K�W���:�X�U�P�D�Q���Z�L�H�G�H�U�X�P���G�D�U�L�Q���E�H�J�U�•�Q�G�H�W�����G�D�V�V���Å���X�Q�G���G�L�H�V�H���V�L�F�K���L�Q���Z�H�L�W�H�Q���7�H�L��
len mit Rheinbergers Modell wissenschaftlicher Erkenntnis deckende Beobachtung 
stellt für ihn die Grundlage aller information architecture �G�D�U���Å���:�L�V�V�H�Q���L�P�P�H�U���Q�X�U���L�Q��
Verhältnis zu anderem Wissen überhaupt existieren, bzw. Lernen immer nur als ver-
netzter Prozess zwischen Gelerntem und noch zu Lernendem funktionieren kann: 
»You can only learn something relative to something you understand.« (Ebd.: 168, 
Hervorhebung D.N.) 

Dabei bilden die Metaphern von Detektiv und Dandy die genaue Beschaffenheit 
dieser Relationalität, die im Hypertext eben die Form einer Connectedness durch Hy-
perlinks annimmt, deutlich akkurater ab als jene vom Navigator: Denn während der 
Seefahrer sich auf einer offenen, zweidimensionalen Fläche bewegt, in der grund-
sätzlich unendlich viele Punkte angesteuert werden können, sind Detektive an das 
�9�R�U�K�D�Q�G�H�Q�V�H�L�Q���Y�R�Q���6�S�X�U�H�Q���X�Q�G���)�O�D�Q�H�X�U�H���D�Q���G�D�V���Y�R�Q���6�W�U�D�‰�H�Q�]�•�J�H�Q���J�H�E�X�Q�G�H�Q���Å���D�O�V�R��
Vektoren, die sich als eindimensionale Linien beschreiben lassen, die einzelne 
Punkte miteinander verbinden. Zugleich zeigt sich hier auch die Grenze dieser Ver-
sinnbildlichung: Denn während es zwischen den Straßen einer Stadt und den Spuren 
eines Verbrechens eine ganze ihrerseits selbst semantisch belegte Welt zu entdecken 
�J�L�E�W�����N�H�Q�Q�H�Q���/�L�Q�N�V���X�Q�G���1�R�G�H�V���L�P���1�H�W�]���N�H�L�Q���¾�$�X�‰�H�Q�½�����:�D�V���G�L�H�V���L�P���+�L�Q�E�O�L�F�N���D�X�I���$�X��
torschaft und Rezipientenrolle bedeutet, wollen wir später noch in den Blick nehmen 
�Å���Z�H�Q�Q���H�V���L�P���Y�L�H�U�W�H�Q���.�D�S�L�W�H�O���G�D�U�X�P���J�H�K�W�����Z�L�H���V�L�F�K���Y�L�U�W�X�H�O�O���Y�H�U�Q�H�W�]�W�H�V���:�L�V�V�H�Q���J�D�Q�]��
praktisch vermessen, kartieren und erschließbar machen lässt. Für den Moment wol-
len wir das in diesem Kapitel gepackte medientheoretische Bündel erst einmal zu-
schnüren und uns mit ihm im Gepäck wieder der Institution Museum und ihrer Vir-
tualisierung zuwenden.





 

3 �¾�9�L�U�W�X�H�O�O�H���0�X�V�H�H�Q�½����  

 Medienwechsel und Kontinuität  

 

 

 
Dabei muss uns mit Rückblick auf die beiden Einführungskapitel das Projekt einer 
�¾�9�L�U�W�X�D�O�L�V�L�H�U�X�Q�J���G�H�V���0�X�V�H�D�O�H�Q�½���]�X�Q�l�F�K�V�W���Z�L�H���H�L�Q�H���U�H�G�X�Q�G�D�Q�W�H���8�Q�W�H�U�Q�H�K�P�X�Q�J���H�U�V�F�K�H�L��
nen. Denn natürlich sind Museen im Sinne des hier zugrunde gelegten Virtualitäts-
begriffes zutiefst virtuelle Dispositive: Das Museum lebt von der Unabschließbarkeit 
der Bedeutungsinhalte seiner Exponate. Ausstellungen sind keine räumlich ausfor-
mulierten Texte, sondern Netzwerke von Sinnträgern, in deren wechselseitigen Be-
züglichkeiten die verschiedensten Deutungsmöglichkeiten latent vorhanden sind. 
Was der Hypertextleser im übertragenen Sinne tut, das leistet der Museumsbesucher 
im wörtlichen: Seine Navigation nimmt die Gestalt tatsächlicher, physischer Bewe-
gung an und der semantische Raum, in welchem sie stattfindet, ist zugleich ein phy-
sikalischer. Der monumentale und immer das Ding in seiner Körperlichkeit und Ma-
terialität ins Zentrum rückende Bewahrungsauftrag des Museums verstellt allzu 
leicht den Blick darauf, dass Museen in ihren Vermittlungsmodalitäten prozedural 
angelegt sind: Erst die rezipierende Bewegung durch den musealen Raum und ent-
lang der Objekte belegt sowohl Raum als auch Objekte mit Bedeutungen (vgl. Gross-
arth 2005: 47f.). 

Im Jahre 2006 veröffentlichte der britische Museologe Ross Parry mit seiner Mo-
nographie Recoding the Museum nicht nur eine sehr positive Einschätzung der Mög-
lichkeiten, welche sich für die Institution Museum aus Digitalisierungsprojekten er-
geben. Vielmehr handelt es sich bei seinem Buch um die wohl erste museumswis-
senschaftliche Auseinandersetzung mit diesem Thema, die nicht vorrangig den Bruch 
problematisiert, der sich aus dem Wegfall des materiellen Objektes ergibt, sondern 
die eine Kontinuität der Vermittlungslogik zwischen Museum und Web in den Mit-
telpunkt stellt und das Museum zugleich zu einem mediengeschichtlichen Vorgänger 
moderner Netzwerkarchitekturen erklärt: »Simply put, before computing came along, 
museums had already been performing many of the functions of computers.« (Parry 
2006: 81) 
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Diese steile These bildet die Realität sicher nur begrenzt ab. So frappierend die 
Parallelen zwischen musealer und web-basierter Wissensorganisation und -kommu-
nikation sein mögen, die Hypertexttheorie und -praxis hat dem Museum bisher keine 
besondere Aufmerksamkeit gezollt. Insofern stößt uns Parry hier also weniger auf 
eine tatsächliche Evolution der Hypertextidee aus dem Erbe des Museums, als auf 
einen Treppenwitz in der Theoriegeschichte des Hypertextes. So entwickelte schon 
Vannevar Bush seine Memex-Idee vor allem entlang einer Metakritik an der Biblio-
thek bzw. dem alphabetischen Katalog (vgl. Bush 1945). Hätte er seinen Blick auf 
das Museum gerichtet, so wäre ihm kaum entgangen, dass dieses seine Forderung 
nach einem navigationsoffenen »web of trails« zwischen assoziativ arrangierten Wis-
sensbausteinen durchaus einlöst. Franz Boas
Å im zweiten Kapitel dieser Arbeit dis-
kutierter Text Some Principles of Museum Administration nimmt seinerseits 1907 
bereits einen bedeutenden Teil jener Probleme vorweg, die Bush fast vier Jahrzehnte 
später in As We May Think umtreiben sollten: Beide Texte betonen die assoziative 
Offenheit und Unbestimmtheit von Wissensinhalten nicht etwa als ein didaktisches 
Problem, sondern als einen potenziell hochgradig produktiven Anknüpfungspunkt 
für einen ermächtigten Rezipienten. Damit sind sowohl Boas
Å als auch Bushs Texte 
Traktate gegen die Linearität und die kategorialen Ordnungssysteme in der Wissens-
vermittlung. 

�9�L�H�O�O�H�L�F�K�W���L�V�W���H�V���E�H�U�H�L�W�V���G�H�U���%�H�J�U�L�I�I���G�H�V���¾�+�\�S�H�U�W�H�[�W�H�V�½�����G�H�U���H�L�Q�H�Q���$�Q�K�D�O�W�V�S�X�Q�N�W���G�D��
für liefert, warum seine Theoretiker und Praktiker dem Museum keine oder kaum 
Aufmerksamkeit gewidmet haben. Bush interessierte sich als Wissenschafts-Mana-
ger ganz konkret für Speicherung und Abruf schriftlich niedergelegter Forschungs-
ergebnisse. Ted Nelson antizipierte als Erfinder des Begriffs zwar bereits die Inter-
medialität digitaler Hypertexte, dachte selbst jedoch noch vorrangig in Kategorien 
von Text- und Bildmaterial (vgl. Nelson 2003: 144). Auch das World Wide Web 
begann seine rasante Karriere als ein Schriftmedium, das es in weiten Teilen immer 
noch ist: Schnellere Internetanschlüsse haben die Übertragung von statischen Bil-
dern, Ton und Videos einfacher gemacht, �¾�J�H�V�F�K�U�L�H�E�H�Q�½���Z�H�U�G�H�Q���P�•�V�V�H�Q���+�7�0�/-Sei-
ten indes nach wie vor in Buchstaben und Zahlen �± auch wenn Editor-Programme 
mit grafischer Oberfläche dem User diese Aufgabe weitgehend abnehmen können. 
Das Museum mag eine dem Hypertext-Prinzip ähnliche Struktur vernetzter Informa-
tionseinheiten aufweisen, aber seine überwiegend nicht-schriftliche, auf dreidimen-
sionale Objekte ausgerichtete Funktionalität wäre gerade in der Anfangsphase der 
Geschichte des Hypertextes kaum in ein computergestütztes System adaptierbar ge-
wesen. Zugleich verbindet sich mit dem Museum ein ganz eigenes Expertensystem, 
das sich personell nur sehr begrenzt mit jenem überschneidet, in welchem die Hyper-
text-Idee zur Reife gelangt ist: Museumsleute sind üblicherweise keine Computerex-
perten. Ihre Arbeit spielt sich, um mit Manovich zu sprechen, gänzlich auf dem cul-
ture layer �D�E�����Z�l�K�U�H�Q�G���L�K�U���$�X�V�E�L�O�G�X�Q�J�V�K�L�Q�W�H�U�J�U�X�Q�G���•�E�O�L�F�K�H�U�Z�H�L�V�H���í���V�R�I�H�U�Q���V�L�H���Q�L�F�K�W��
tatsächlich ein ausgewiesenes, praxisorientiertes Studium der Museumswissenschaft 
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�D�E�V�R�O�Y�L�H�U�W���K�D�E�H�Q���í�� �L�Q���G�H�Q���'�L�V�]�L�S�O�L�Q�H�Q���G�H�U���.�X�O�W�X�U-, Geistes- und Geschichtswissen-
schaften verortet werden kann. So kam eine zwischen 1998 und 2008 im Auftrag des 
Deutschen Archäologen-Verbands durchgeführte Verbleibstudie über Museumsvo-
lontäre zu dem Ergebnis, dass über 40 % der Berufseinsteiger im Museumsbetrieb 
aus den Bereichen Kunst und Kunstgeschichte stammten, weitere 15,8 % aus der Ge-
schichtswissenschaft und abermals ca. 6,3 % aus der Archäologie. Naturwissen-
schaftler waren nur in Form von Biologen (ca. 5,7 %) und Geologen (ca. 1,5 %) in 
nennenswerter Zahl vertreten, und als einzige dezidiert ausgewiesene Absolventen 
technischer Studiengänge schlugen die Architekten mit ungefähr 2,4 % zu Buche 
(vgl. Volk 2009: 120). Computerwissenschaftler und Informatiker tauchen in der Sta-
�W�L�V�W�L�N���H�E�H�Q�V�R���Z�H�Q�L�J���D�X�I���Z�L�H���0�H�G�L�H�Q�Z�L�V�V�H�Q�V�F�K�D�I�W�O�H�U���í���X�Q�G���G�D�V�����R�E�Z�R�K�O���G�H�U���]�H�K�Q�M�l�K��
rige Erhebungszeitraum genau in eine Zeit fiel, in der sich der Anteil der Internetnut-
zer an der Bevölkerung in Deutschland von 37 % auf annähernd 70 % nahezu ver-
doppelte1, und, wie im sechsten Kapitel dieser Studie noch dargelegt werden wird, 
die Ausweitung des Angebotes ins WWW zu einem zentralen Aufgabenbereich mu-
sealer Öffentlichkeitsarbeit werden sollte. 

Wie Museumsleute aus ihrem akademischen Hintergrund heraus meist keine aus-
gewiesene Kompetenz für den Umgang mit digitalen Medientechnologien mitbrin-
gen, so sind andererseits auch kulturaffine Programmierer ein rares Gut. Die 
Frühphase der Computerisierung der Museumsarbeit, die Ross Parry in den 1970er 
und 80er Jahren verortet und die vor allem von der internen Computerisierung der 
Sammlungsverwaltung gekennzeichnet war, sei daher in erster Linie eine Zeit perso-
neller Krisen und disziplinären Aneinander-Vorbeiredens gewesen: Die Entwicklung 
benutzerfreundlicher Interfaces für Kuratoren scheiterte immer wieder daran, dass 
den Softwareentwicklern die Ansprüche und Erfordernisse der Institution ebenso 
fremd waren wie den Museumsschaffenden die funktionalen Eigenarten und Ein-
schränkungen von Computern. So seien sich beispielsweise viele Entscheidungsträ-
ger für Personalfragen an den Museen der 1980er Jahren gar nicht darüber im Klaren 
gewesen, was für eine Art von Programmierer man für welche spezifische Aufgabe 
benötigte (vgl. Parry: 123f.). Mit diesem Problemfeld disparater Kompetenzvertei-
lungen verbanden sich laut Parry gerade auf der Museumsseite sehr grundsätzliche 
Vorbehalte gegen die Digitalisierung: Klassisch geschulte Ausstellungsmacher emp-
fanden die Logik und den Jargon elektronischer Datenverarbeitung nicht selten als 
verstörend und befürchteten das Untergehen ihres traditionellen Tätigkeitsfeldes in 
einer »factory culture« (ebd.: �����������í���Z�D�U���H�V���G�R�F�K���O�H�W�]�W�O�L�F�K���G�L�J�L�W�D�O�H���)�O�L�H�‰�E�D�Q�G�D�U�E�H�L�W����
einem Fundus aus materiellen Objekten Stück für Stück eine Datenbank aus epheme-
ren Datensätzen gegenüberzustellen (vgl. ebd.: 126f.). 

                                                             
1  Vgl. http://de.statista.com/statistik/daten/studie/13070/umfrage/entwicklung-der-internet 

nutzung-in-deutschland-seit-2001 vom 18.04.2018. 
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Während im Museum Narrative über vergangene Wirklichkeiten aus Objekten 
aktualisiert werden, die materiellen Dinge also die Oberfläche eines kulturellen Dis-
kurses bilden, ist die Virtualität digitaler Medien immer eine doppelte: Das Interface 
aktualisiert kulturell interpretierbare Zeichensysteme aus dem abstrakten Code, und 
der Rezipient aktualisiert aus diesen seinerseits Bedeutungen. Kuratoren, die mit di-
�J�L�W�D�O�H�Q���0�H�G�L�H�Q���D�U�E�H�L�W�H�Q�����V�S�U�H�F�K�H�Q���P�H�L�V�W���Q�X�U���G�L�H���6�S�U�D�F�K�H���H�L�Q�H�U���G�L�H�V�H�U���6�F�K�L�F�K�W�H�Q���í���X�Q�G��
�G�D�P�L�W���•�E�H�U�W�U�D�J�H�Q���V�L�H���H�L�Q�H�Q���7�H�L�O���L�K�U�H�U���6�R�X�Y�H�U�l�Q�L�W�l�W���L�Q���G�H�U���¾�$�X�V�V�W�H�O�O�X�Q�J�V�½-Gestaltung 
an ein formallogisches System, das selbst zur Autorschaft unfähig ist und das Mano-
vich als den computer layer charakterisiert hat. Wolfgang Ernst beschreibt das hier-
�P�L�W���D�X�I�W�U�H�W�H�Q�G�H���4�X�D�O�L�I�L�N�D�W�L�R�Q�V�S�U�R�E�O�H�P���í���Z�R�K�O�J�H�P�H�U�N�W���Q�L�F�K�W���L�P���+�L�Q�E�O�L�F�N���D�X�I���G�D�V���0�X��
seum im Speziellen���� �V�R�Q�G�H�U�Q���D�X�I���*�H�V�F�K�L�F�K�W�V�Y�H�U�P�L�W�W�O�X�Q�J���L�P���$�O�O�J�H�P�H�L�Q�H�Q���í�� �I�R�O�J�H�Q��
dermaßen: 

 
Datenverarbeitung operiert nicht auf der Basis von Sprachen, sondern von Algorithmen und 

zeigt deshalb Effekte, die keine Rede zureichend beschreiben kann. Bleibt das Projekt einer 

»History of the Computer in its own medium«. Diese history aber wäre keine Erzählung mehr, 

sondern Berechnung (computing) [...] Klassische Geschichtswissenschaftler mußten noch le-

diglich über alphabetische Kompetenz verfügen. Mediengeschichtswissen aber bedarf der Pro-

grammierkompetenz, und einmal mehr taucht die Rätselfrage auf, in welchem Verhältnis bei 

Medien Programm und Narrativität stehen. (Ernst 1997: 700) 

 
Suzanne Keene, deren Buch Digital Collections aus dem Jahre 1998 ein umfassendes 
Resümee über die Erfolge und Fehlschläge musealer Digitalisierungbestrebungen in 
den 1990er Jahren darstellt, geht vor diesem Hintergrund davon aus, dass sich im 
Zuge der Digitalisierung nicht nur Funktion und sozialer Ort des Museums selbst 
ändern würden, sondern auch die Berufsbilder der Museumsmitarbeiter. Digitale Me-
dien, so ihre Feststellung, nehmen diesen nämlich nicht nur Arbeit ab (z.B. bei der 
Verwaltung und Katalogisierung von Objektbeständen), sondern generieren auch 
ganz neue Aufgabenfelder, die unter vordigitalen Bedingungen niemals zu ihrem 
Qualifikationsprofil gehört haben: Die technischen Entscheidungen, die mit der Ein-
bindung von Computern in Arbeitsprozesse verbunden sind, dürften Keene zufolge 
eigentlich nur von Experten auf den entsprechenden Gebieten gefällt werden (vgl. 
Keene 1998: 78ff.). 

�'�H�U���3�K�l�Q�R�P�H�Q�E�H�U�H�L�F�K���H�L�Q�H�U���¾�0�X�V�H�X�P�V�G�L�J�L�W�D�O�L�V�L�H�U�X�Q�J�½���L�P���Z�H�L�W�H�V�W�H�Q���6�L�Q�Q�H���L�V�W���L�Q��
�G�H�V���Q�L�F�K�W���J�O�H�L�F�K�E�H�G�H�X�W�H�Q�G���P�L�W���G�H�U���N�R�Q�N�U�H�W�H�Q���,�G�H�H���H�L�Q�H�V���¾�Y�L�U�W�X�H�O�O�H�Q���0�X�V�H�X�P�V�½�����G�H�U�H�Q��
Implikationen im Laufe dieses Kapitels noch zu erörtern sein werden und die in Dis-
kursen über das Zusammenwirken von Museum und Computertechnologien sowohl 
eine Tatsächlichkeit als auch eine Utopie beschreibt: Auf individueller Ebene sind 
virtuelle Museen Web-Angebote, welche den Anspruch erheben, nicht nur Museums-
Homepages zu sein, sondern ein zum physischen Museumsbesuch äquivalentes, te-
lepräsentes Erleben einer Sammlung zu ermöglichen. Auf der über solche einzelnen 
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Projekte ausgreifenden Bedeutungsebene hingegen beschreibt das virtuelle Museum 
einen schlechthin veränderten Modus des Musealen, der uns zugleich ein neues und 
vieler Hinsicht möglicherweise unmittelbareres Verhältnis zur Masse der materiellen 
Kulturgüter in Aussicht stellt. 

Diesem utopischen Moment einer großflächigen Digitalisierung von Museums-
beständen wird von Vertretern einer traditionalistischen Museumsphilosophie und 
Pädagogik vor allem der Wert des Authentischen entgegengehalten. Friedrich Waida-
chers Position darf hier als durchaus exemplarisch gelten: Waidacher hält es schlech-
terdings für unmöglich, eine Sammlung als solche zu digitalisieren. Weil Museums-
dinge ihren Wert eben aus ihrer indexikalischen Verweisqualität auf jene Vergangen-
heit beziehen, die sie hervorgebracht hat, lassen sich nach seiner Ansicht ihre Bedeu-
tungsinhalte nicht �H�L�Q�I�D�F�K���D�X�I���M�H�Q�H���$�E�E�L�O�G�X�Q�J�H�Q���•�E�H�U�W�U�D�J�H�Q�����D�X�I���G�L�H���V�L�F�K���H�L�Q���¾�Y�L�U�W�X�H�O��
�O�H�V���0�X�V�H�X�P�½���L�P���6�L�Q�Q�H���H�L�Q�H�V���,�Q�W�H�U�Q�H�W�D�Q�J�H�E�R�W�H�V���Q�R�W�Z�H�Q�G�L�J�H�U�Z�H�L�V�H���V�Wützen muss (vgl. 
Waidacher 2000: 7). Was Digitalisierung in musealen Kontexten dieser Lesart zu-
folge also produziert, sind nicht etwa Ausweitungen musealer Erlebnisdimensionen 
auf die Sphäre des digitalen, sondern lediglich Festplatten voller Abbilder musealer 
Objekte, die aber selbst keine museale Qualität mehr aufzuweisen imstande sind. 

�'�L�H�V�H�V���.�D�S�L�W�H�O���Z�L�U�G���í���Z�L�H���G�L�H���$�U�E�H�L�W���L�P���*�D�Q�]�H�Q���í���N�H�L�Q�H�Q���9�H�U�V�X�F�K���X�Q�W�H�U�Q�H�K�P�H�Q����
die kommunikativen Gemeinsamkeiten von Museum und Web gegen das Materiali-
tätsparadigma der etablierten Institution auszuspielen und damit die Frage zu beant-
�Z�R�U�W�H�Q�����R�E���¾�Y�L�U�W�X�H�O�O�H���0�X�V�H�H�Q�½���G�H�Q�Q���Q�X�Q���0�X�V�H�H�Q���L�P���H�L�J�H�Q�W�O�L�F�K�H�Q���6inne seien. Viel-
mehr sollen uns im Folgenden die Dynamiken dieses Zwiespalts beschäftigen, der ja 
letztlich auch auf das Verhältnis von Botschaft und Medium im physischen Museum 
zurückverweist: Es soll vor allem die Frage behandelt werden, was eine virtuelle Mu-
sealität überhaupt sein könnte. 

 
 

3.1 ZUM BEGRIFF DES �¾�9�,�5�7�8�(�/�/�(�1���0�8�6�(�8�0�6�½ 
 
�'�D�E�H�L���L�V�W���G�H�U���%�H�J�U�L�I�I���¾�Y�L�U�W�X�H�O�O�H�V���0�X�V�H�X�P�½���V�H�O�E�V�W���H�L�Q���U�H�O�D�W�L�Y���M�X�Q�J�H�U�����$�O�V���H�U���L�Q���G�H�U���)�D�F�K��
literatur aufzutauchen begann, diskutierten Museumskundler und Museumsmacher 
schon seit fast dreißig Jahren über die Implikationen des Computereinsatzes in ihrer 
Institution und bedienten sich dabei einer Vielzahl von Termini. So verwandte die in 
der Einleitung angeführte, 1968 vom Metropolitan Museum of Art ausgerichtete Ta-
gung über Computers and Their Potential Applications in Museums vornehmlich die 
�%�H�]�H�L�F�K�Q�X�Q�J�� �¾�H�O�H�N�W�U�R�Q�L�V�F�K�H�V�� �0�X�V�H�X�P�½�� �X�Q�G�� �D�N�]�H�Q�W�X�L�H�U�W�H�� �G�D�P�L�W�� �J�D�Q�]�� �D�X�V�G�U�•�F�N�O�L�F�K��
keine abstrakten ontologischen oder didaktischen Aspekte dieser neuen Entfaltungs-
ebene musealer Tätigkeit, sondern vielmehr ihre Technizität (vgl. Schweibenz 2001: 
6). Damit wird hier begrifflich also noch kein Graben zwischen digital vermittelten 
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und physisch präsenten Erscheinungsformen des Museums gezogen, weil die Tech-
nik ja selbst notwendigerweise Material ist: Klassisches und elektronisches Museum 
finden in derselben physikalischen Wirklichkeit statt. In der Fachliteratur der darauf-
folgenden Jahrzehnte und insbesondere der 1980er und 1990er Jahre lässt sich hin-
gegen eine Tendenz zu Adjektiven beobachten, welche diese beiden Formen von Mu-
sealität einerseits kategorial voneinander trennen, zugleich aber auch ein bestimmtes 
Beziehungsgefüge zwischen ihnen behaupten. 

Die Bezeichnung digital museum, die sich exemplarisch z.B. bei den kanadischen 
Museologen Gorge MacDonald und Stephen Alsford findet (vgl. MacDonald u. Als-
ford: 1997), stellt ebenfalls e�L�Q�H�Q�� �W�H�F�K�Q�L�V�F�K�H�Q�� �$�V�S�H�N�W�� �L�Q�� �G�H�Q���0�L�W�W�H�O�S�X�Q�N�W���í�� �M�H�G�R�F�K��
einen, der für den Betrachter des Mediums meist unsichtbar (weil hinter Interfaces 
�Y�H�U�E�R�U�J�H�Q�����E�O�H�L�E�W�����:�l�K�U�H�Q�G���L�P���¾�H�O�H�N�W�U�R�Q�L�V�F�K�H�Q���0�X�V�H�X�P�½���G�D�V���9�R�U�K�D�Q�G�H�Q�V�H�L�Q���H�L�Q�H�V��
technischen Apparates im Prozess musealen Erlebens schlechthin als Unterschei-
�G�X�Q�J�V�P�H�U�N�P�D�O�� �]�X�P�� �¾�Q�R�U�P�D�O�H�Q�½�� �0�X�V�H�X�P�V�E�H�V�X�F�K�� �J�H�N�H�Q�Q�]�H�L�F�K�Q�H�W�� �L�V�W���� �L�Q�V�L�Q�X�L�H�U�W�� �G�D�V��
�¾�G�L�J�L�W�D�O�H���0�X�V�H�X�P�½���H�L�Q�H���N�D�W�H�J�R�U�L�V�F�K�H���$�E�J�U�H�Q�]�X�Q�J���Y�R�Q���H�L�Q�H�P���L�P�S�O�L�]�L�H�U�W�H�Q���¾�D�Q�D�O�R�J�H�Q�½����
die eben nicht entlang der Technik per se verläuft, sondern vielmehr entlang einer 
bestimmten Form von technischer Funktionalität. Begriffsgeschichtlich leitet sich 
�G�D�V���$�G�M�H�N�W�L�Y���¾�G�L�J�L�W�D�O�½���Y�R�P���O�D�W�H�L�Q�L�V�F�K�H�Q��digitus (Finger, Zehe) ab, bzw. dem im Mit-
�W�H�O�D�O�W�H�U���G�D�U�D�X�V���D�E�J�H�O�H�L�W�H�W�H�Q���.�R�Q�]�H�S�W���G�H�U���V�R�J�����¾�)�L�Q�J�H�U�]�D�K�O�H�Q�½����-9: Digital ist, was in 
�G�L�V�N�U�H�W�H�Q�� �:�H�U�W�H�Q�� �R�K�Q�H�� �I�O�L�H�‰�H�Q�G�H�� �h�E�H�U�J�l�Q�J�H�� �I�X�Q�N�W�L�R�Q�L�H�U�W���� �Z�l�K�U�H�Q�G�� �G�D�V�� �¾�$�Q�D�O�R�J�H�½��
(von lat. analogia: ähnlich, übereinstimmend) in einem Kontinuum existiert. Digita-
lität kann in Ziffern ausgedrückt werden, während analoge Gefüge über physikalische 
Größen und Verhältnismäßigkeiten beschrieben werden müssen (vgl. Dotzler 2005: 
9f.). Die auf Claude Shannon zurückgehende Trennung zwischen Analogität und Di-
gitalität (vgl. Shannon 1948) antizipiert damit in technisch-funktionaler Form bereits 
die ontolo�J�L�V�F�K�H���9�H�U�Z�H�U�I�X�Q�J���]�Z�L�V�F�K�H�Q���G�H�Q���¾�.�R�V�P�R�J�R�Q�L�H�Q�½���Y�R�Q��culture und compu-
ter layer�����G�L�H���/�H�Y���0�D�Q�R�Y�L�F�K���H�L�Q���K�D�O�E�H�V���-�D�K�U�K�X�Q�G�H�U�W���V�S�l�W�H�U���I�H�V�W�V�W�H�O�O�H�Q���V�R�O�O�W�H���í���X�Q�G���G�H�U��
Begriff des digitalen Museums verortet seinen Gegenstand zwar noch nicht im Ge-
genüber der Realität, wohl aber in Modalitäten und Voraussetzungen kultureller Ent-
faltung, die kategorisch andere sein müssen als jene der analogen Institution. 

Der 1997 von Katherine Jones-Garmil herausgegebene Sammelband The Wired 
Museum setzt wiederum einen ganz anderen Akzent �X�Q�G���U�•�F�N�W�����L�Q�G�H�P���Y�R�Q���¾�Y�H�U�N�D�E�H�O��
�W�H�Q�½���0�X�V�H�H�Q���J�H�V�S�U�R�F�K�H�Q���Z�L�U�G�����H�L�Q�H�U�V�H�L�W�V���G�D�V���:�R�U�O�G���:�L�G�H���:�H�E���X�Q�G���G�D�V���3�K�l�Q�R�P�H�Q��
Vernetzung ins Rampenlicht, betont andererseits aber auch die Bedeutung des Mu-
seums in seiner etablierten physischen Form: Das Museum löst sich nicht auf, wird 
nicht irreal und produziert auch keine digitalen Ableger, die ein Eigenleben zu führen 
imstande wären. Vielmehr wird das bestehende Museum an eine neue Kommunika-
tionsstruktur angeschlossen, in der es ein souveräner Akteur bleibt. 

Ausgerechnet Ross Parry, der den Netzwerkcharakter des Museums als wohl ers-
ter und bislang einziger publizierter Museologe erkannt hat, wählt mit der Bezeich-
nung »media museum« (Parry 2006: 136) einen im Grunde nichtssagenden Begriff: 
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Mediale Anordnungen sind Museen schließlich unweigerlich. Zwar macht Parry 
deutlich, dass er hiermit eine völlig auf digitale Vermittlung beschränkte und in Form 
von Computerdaten über ein Netzwerk distribuierte Erscheinungsform von Museum 
meint (vgl. ebd.), aber das Wort media allein sagt über Art und Richtung der Ver-
mittlung noch nichts aus. Ohne Parrys mitgelieferte Spezifizierung zeigt es lediglich 
an, dass offenbar eine Medialität zum Einsatz kommen soll, die über jene der Muse-
umsdinge und ihrer üblichen Begleitmedien wie Erklärungstafeln und Ausstellungs-
kataloge hinausgeht. Es wird weder deutlich, ob dieser zusätzliche Medieneinsatz in- 
oder außerhalb des Museumsgebäudes stattfinden soll, noch in welcher Beziehung er 
sich zur eigentlichen Ausstellung befindet. 

Bis weit in die 1990er Jahre hinein lässt sich eine große Beliebigkeit im Sprach-
gebrauch der museologischen Fachliteratur feststellen, wenn es um die Verfügbar-
machung von Museumsinhalten im Netz geht, und nicht selten findet man auch ganz 
pragmatische Lösungen, wenn z.B. einfach vom �¾�2�Q�O�L�Q�H�½-�����¾�1�H�W�]�½-�����¾�:�H�E�½- �R�G�H�U���¾�,�Q��
�W�H�U�Q�H�W�½-Museum gesprochen wird. Glen Hoptman legte 1995 eine erste systematische 
Ausarbeitung zum Begriff des virtual museum vor, den er nach eigener Darstellung 
als Medienberater für Museen schon seit 1983 verwandte (vgl. Hoptman 1995: 141). 
Für Hoptman ist das virtuelle Museum, wie ja zuvor bereits ausgeführt wurde, als 
Dispositiv eng verbunden mit seinem Connectedness-Konzept: 

 
Basic to the Virtual Museum is the term connectedness. Connectedness enriches information 

sources and publications as educational learning resources. Connectedness is a basic manner of 

referring to the interrelated or interdisciplinary as well as the integrated media nature of infor-

mation. (Ebd.) 

 
Damit legt er zugleich einen sehr umfassenden Virtualitätsbegriff zugrunde, der so-
wohl die klassische ontologisch-philosophische Bedeutungsebene einbezieht (Virtu-
alität als ein Implizites und Latentes, das der Aktualisierung bedarf, sich also aus der 
hypertextuellen Vernetzung ergibt) als auch die moderne technische (Virtualität als 
die Fähigkeit digitaler Medien, simulatorisch zu etwas zu werden, was sie im engeren 
�6�L�Q�Q�H���Q�L�F�K�W���V�L�Q�G���í���G�L�H�V�H���U�H�V�X�O�W�L�H�U�W���K�L�H�U���D�X�V���G�H�U���,�Q�W�H�U�P�H�G�L�D�O�L�W�l�W���G�H�V���&�R�P�S�X�W�H�U�V�������'�D�V��
�:�R�U�W���¾�Y�L�U�W�X�H�O�O�½���L�P�S�O�L�]�L�H�U�W���D�X�V���V�H�L�Q�H�U���D�O�O�W�D�J�V�V�S�U�D�F�K�O�L�F�K�H�Q Verwendung heraus das Vor-
handensein des Computers, setzt ihn aber nicht zwingend voraus. Zugleich sucht 
Hoptman mit einer Virtualität, die von digitaler Connectedness getragen wird, den 
Anschluss an Vannevar Bushs und Ted Nelsons Vorstellung vom Mehrwert des As-
soziativen (vgl. ebd.: 155): Viele museale Online-Angebote sind nach seinem Dafür-
halten ausdrücklich keine virtuellen Museen, weil sie die Vorteile und spezifischen 
Eigenarten ihres Mediums verschleuderten und in ihrem organisatorischen Aufbau 
zu sehr über redaktionelle Relevanzkriterien gesiebt seien. So sei es (und es sei hier 
daran erinnert, dass der Text aus dem Jahre 1995 stammt) die gängige Methode, um 
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Sammlungen und Ausstellungen online abrufbar zu machen, die Exponate katego-
risch zu unterschei�G�H�Q���í���]���%�����L�Q���6�N�X�O�S�W�X�U�H�Q�����*�H�P�l�O�G�H�����H�W�K�Q�R�J�U�D�I�L�V�F�K�H���2�E�M�H�N�W�H�����X�V�Z����
�í���X�Q�G���G�D�Q�Q���•�E�H�U���H�Q�W�V�S�U�H�F�K�H�Q�G�H��subject headers zum Abruf bereitzustellen, die letzt-
lich dem Inhaltsverzeichnis eines Buches gleichen (vgl. ebd.: 142). Hier wird natür-
lich im Grunde, ohne dass es dezidiert ausgewiesen würde, jener Gedankengang 
nachvollzogen, der Bush überhaupt erst zum Nachdenken über assoziative Vernet-
zung von Informationseinheiten veranlasste: Auch Hoptman beruft sich auf neuro-
wissenschaftliche Modelle, welche den Umgang des menschlichen Gehirns mit Wis-
sensinhalten als einen assoziativen und relationalen beschreiben (vgl. ebd.: 144). 
Seine Vision für das virtuelle Museum entspricht wiederum dem, was Franz Boas 
zum didaktischen Ziel des physischen erklärt: Nämlich Wissen multiperspektivisch 
zugänglich zu machen und Vieldeutigkeiten bewusst als Stärke auszuspielen. Wäh-
rend Boas allerdings noch die Notwendigkeit eines Kompromisses zwischen assozi-
ativer Offenheit und kuratorischer Vermittlungsabsicht betonte, um die Ausstellung 
nicht beliebig werden zu lassen, sieht Hoptman hierzu im Kontext der Digitalisierung 
keine Veranlassung mehr: Im virtuellen Museum soll es seiner Ansicht nach poten-
ziell möglich sein, jeden nur möglichen Blickwinkel auf die Objekte zuzulassen, ohne 
dass der Besucher jemals die Orientierung verliert (vgl. ebd.: 146f.).  

Dass die hypertextuelle und intermediale Funktionalität, in der Hoptman die 
große epistemische Chance des virtuellen Museums erkennt, auch im physischen 
Museum schon vorhanden ist, erwähnt Hoptman nicht. Ob es ihm entgangen ist oder 
ob er diese Beobachtung im Rahmen seiner Ausführungen schlicht nicht für relevant 
befunden hat, können wir nicht wissen. Auch Hoptman diskutiert damit den digitalen 
Medienwandel im Museum in erster Linie als einen Bruch mit der Materialität des 
physischen Museums, nicht als eine kontinuierliche Fortsetzung seiner Kommunika-
tionsstrukturen auf einer veränderten medialen Grundlage.  

Nichtsdestoweniger brachte es Hoptmans Terminologie als erste Bezeichnung für 
das Phänomen v�R�Q���,�Q�W�H�U�Q�H�W�D�Q�J�H�E�R�W�H�Q�����G�L�H���D�O�V���¾�0�X�V�H�H�Q�½���X�Q�G���Q�L�F�K�W���D�O�V���E�O�R�‰�H���0�X�V�H��
umshomepages auftreten, zu einem gewissen Maß an Allgemeingültigkeit. Dies 
dürfte eher an einer generellen Inflation im Gebrauch des Virtualitätsbegriffes gele-
gen haben denn an Hoptmans theoretischer Unterbauung seines Konzeptes, welche 
im breiteren Diskurs über das virtuelle Museum kaum mitrezipiert wurde. So nahm 
1996 die Online-Ausgabe der Encyclopaedia Britannica einen von Joffrey Lewis ver-
fassten Artikel über das virtual museum auf, in welchem dieses lediglich definiert 
wurde als 

 
[...] a collection of digitally recorded images, sound files, text documents, and other data of 

historical, scientific, or cultural interest that are accessed through electronic media. A virtual 
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museum does not house actual objects and therefore lacks the permanence and unique qualities 

of a museum in the institutional definition of the term.2 

 
Hiermit sind freilich nur die absoluten Minimalanforderungen dessen benannt, was 
�H�L�Q���Y�L�U�W�X�H�O�O�H�V���0�X�V�H�X�P���D�X�V�P�D�F�K�H�Q���N�|�Q�Q�W�H���í���Oegt man einzig die obigen Kriterien zu-
�J�U�X�Q�G�H�����V�R���J�l�E�H���H�V���H�L�J�H�Q�W�O�L�F�K���N�H�L�Q�H�Q���*�U�X�Q�G�����H�V���Q�L�F�K�W���E�H�L���G�H�Q���%�H�J�U�L�I�I�H�Q���¾�H�O�H�N�W�U�R�Q�L�V�F�K�½��
�R�G�H�U���¾�G�L�J�L�W�D�O�½���]�X���E�H�O�D�V�V�H�Q�����-�D���V�H�O�E�V�W���G�L�H���%�H�]�H�L�F�K�Q�X�Q�J���¾�0�X�V�H�X�P�½���Z�L�U�G���K�L�H�U���S�U�R�E�O�H�P�D��
tisch, denn wenn neben der Materialität auch noch das Element assoziativer Naviga-
�W�L�R�Q���]�Z�L�V�F�K�H�Q���:�L�V�V�H�Q�V�H�O�H�P�H�Q�W�H�Q���Z�H�J�I�l�O�O�W���í���X�Q�G���G�L�H���'�H�I�L�Q�L�W�L�R�Q���G�H�U���%�U�L�W�D�Q�Q�L�F�D���I�R�U�G�H�U�W��
�G�L�H�V�H���Q�L�F�K�W���H�L�Q���í�����G�D�Q�Q���E�O�L�H�E�H���D�O�V���O�H�W�]�W�H�U�����G�•�Q�Q�H�U���)�D�G�H�Q�����G�H�U���G�D�V���Y�L�U�W�X�H�O�O�H���0�X�V�H�X�P���P�L�W��
dem physischen verknüpft, nur mehr die genaue Natur der Inhalte, die gesammelt 
werden. Ein virtuelles Museum unterscheidet sich dann von einer beliebigen Daten-
bank nur noch darin, dass die in ihm gesammelten Dateien Abbilder von und Meta-
daten über Objekte sind, die sich in Museen befinden bzw. die als materielle Dinge 
unter den Bewahrungsauftrag des Museums fallen könnten. Es ist ferner bezeich-
nend, dass auch dieser Artikel nach einem kurzen definitorischen Umriss sofort zu 
einer Herabqualifizierung des virtuellen Museums gegenüber dem physischen über-
geht: Ihm �I�H�K�O�H���H�E�H�Q���G�H�V�V�H�Q���3�H�U�P�D�Q�H�Q�]���H�E�H�Q�V�R���Z�L�H���V�H�L�Q�H���¾�X�Q�L�T�X�H���T�X�D�O�L�W�L�H�V�½�����X�Q�G���Z�L�U��
können wohl mit gutem Grund annehmen, dass mit diesen Qualitäten eben die Di-
mensionen von Anmutung und Auratizität des authentischen, materiellen Objekts ge-
meint sein werden. 

 
 

3.2 MUSEEN OHNE DINGE 
 

Insofern sind Walter Benjamins Überlegungen zum Status des Originals und seiner 
Beziehung zu seinen Reproduktionen immer noch zentral für den Umgang der Mu-
seologie mit der Digitalisierung (bzw. Virtualisierung) von kulturellem Erbe (vgl. 
Schweibenz 2001: 8f.). Dabei kann sie Benjamins Theoriegebäude allerdings nicht 
in allen Details anerkennen: Täte sie dies, so wäre das Museum als kommemorative 
Einrichtung schon mit dem Aufkommen analoger technischer Reproduktionsverfah-
ren obsolet geworden. Vielmehr muss die Museumswissenschaft Benjamins Thesen 
umformulieren, um an sie anknüpfen zu können: Statt von einer Zerschlagung der 
�$�X�U�D���X�Q�G���G�D�P�L�W���L�P���Z�H�L�W�H�U�H�Q���6�L�Q�Q�H���D�X�F�K���M�H�Q�H�U���.�D�W�H�J�R�U�L�H���G�H�V���¾�2�U�L�J�L�Q�D�O�V�½���D�X�V�]�X�J�H�K�H�Q����
um die sich das Museum formiert hat, wird das Museum als jene Einrichtung begrif-
fen, welche eben die Zerschlagung der Aura verhindert und das Original unmissver-
ständlich als solches ausweist: 
                                                             
2  Hier zitiert nach Schweibenz 2001: 7. Der Absatz findet sich immer noch unverändert im 

zwischenzeitlich aktualisierten Artikel unter http://www.britannica.com/EBchecked/ 

topic/630177/virtual-museum vom 18.04.2018. 
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Virtualisierung aber bedeutet Verschiebung aus dem Sein in den Schein, und gerade in einer 

Zeit, in der eine einst unvorstellbare Flut von visueller und akustischer Information über die 

Menschheit hereinbricht, ist es umso wichtiger, darauf zu achten, daß »Visionen nicht durch 

Televisionen« ersetzt werden. (Waidacher 2000: 7) 

 
Was hier bei Waidacher anklingt wäre also die Position, dass dem Museum gerade 
in Zeiten von Digitalisierung und Virtualisierung eine besondere Rolle als Anwalt 
und Beschützer des authentischen Originalobjektes zukomme. Damit ist zugleich im-
pliziert, dass die Aura des musealen Objektes immer aus einer doppelten Situiertheit 
�K�H�U�Y�R�U�J�H�K�W���Å���Q�l�P�O�L�F�K���H�L�Q�H�U�V�H�L�W�V���D�X�V���M�H�Q�H�U���L�Q���G�H�U���K�L�V�W�R�U�L�V�F�K�H�Q���:�H�O�W�����G�L�H���H�V���H�U�V�W���P�X�V�H��
alisierbar macht, andererseits aus jener in der musealen Ausstellung, welche ihre Ex-
ponate als Sinnträger historischer Zeugenschaft kennzeichnet. Howard Besser sieht 
aus diesem Grunde das auratische Erlebnis nicht nur als eine Reaktion des Rezipien-
ten auf die Konfrontation mit dem Museumsding, sondern auch als eine auf die sozi-
ale Situation des Museums, in der man das Objekt in einem sehr bestimmten räumli-
chen und epistemischen Kontext erlebt, den man zu jeder Zeit mit anderen Besuchern 
�W�H�L�O�W���� �'�H�P�J�H�J�H�Q�•�E�H�U�� �V�H�L�� �G�H�U�� �%�H�V�X�F�K�� �L�P�� �Y�L�U�W�X�H�O�O�H�Q�� �0�X�V�H�X�P�� �Å�� �G�H�U�� �M�D�� �O�H�W�]�W�O�L�F�K���Q�L�F�K�W�V��
�D�Q�G�H�U�H�V���V�H�L���D�O�V���H�L�Q���$�Q�V�F�K�D�X�H�Q���Y�R�Q���$�E�E�L�O�G�X�Q�J�H�Q���D�X�I���H�L�Q�H�P���%�L�O�G�V�F�K�L�U�P���Å��ein beque-
mer, aber tückischer Prozess: Die einschränkungslose Verfügbarkeit digitalisierter 
Exponate schalte nicht nur die pädagogisch-didaktische Funktion des Kurators weit-
gehend aus, sondern auch jenes Moment musealer Andacht, das sich eben gerade auf 
das Wechselspiel von Präsenz und Unnahbarkeit der Objekte gründe (vgl. Besser 
1997: 120). 

Auch Stefanie Samida, die der Idee virtueller Museen durchaus positiv gegen-
übersteht, sieht im Begriff selbst lediglich eine Metapher: Ein virtuelles Museum sei 
zunächst immer nur eine endliche Anzahl von Dateien, die museale Inhalte lediglich 
abbilden und über eine Struktur von Links miteinander verbunden und abrufbar sind 
(vgl. Samida 2002: 16). Eine Aura sei anhand dieser nicht erfahrbar, was allerdings 
kein Nachteil gegenüber dem physischen Museum sein müsse: Vielmehr akzentuiere 
die digitale Reproduktion andere Aspekte des Objektes, indem sie seine epistemi-
schen Eigenschaften über seine materielle Präsenz und damit Reflexion über Anmu-
tung stelle. Die Kopie ermögliche vielfältigere und unbefangenere Formen der Aus-
einandersetzung mit dem Gegenstand als das Original, gerade weil sie nicht dieselbe 
Ehrfurcht einfordere (vgl. ebd.: 19). In diesem Sinne stelle das virtuelle Museum eine 
Auseinandersetzung mit der Frage nach dem Verhältnis von Erlebnisqualität und 
Vermittlungsanspruch im Museum dar und könne die physische Institution durchaus 
herausfordern (vgl. ebd.: 20). 
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3.2.1 Ding und Information  
 

Werner Schweibenz denkt in eine ähnliche Richtung und hält es angesichts der Ent-
stehung virtueller Museen für geboten, auch über die ökonomische Verortung von 
Museen zu diskutieren. Seiner Ansicht nach unterstreichen museale Präsenzen im 
Netz eine grundsätzliche Zugehörigkeit der Museen zur Informations- und Kommu-
nikationswirtschaft: In letzter Konsequenz seien sie eine Form von Massenmedium, 
womit notwendigerweise auch einherginge, dass sie mit anderen massenmedialen 
Angeboten in Konkurrenz stünden (vgl. Schweibenz 1998: 186f.). Diese Einschät-
zung findet Schweibenz bestätigt in einer These des serbischen Museumswissen-
schaftlers Ivo Maroevic, der zufolge die Museologie als eine Teildisziplin der Infor-
mationswissenschaft verstanden werden müsse, ob sie sich dessen nun selbst bewusst 
sei oder nicht (vgl. Schweibenz 2001: 1; vgl. Maroevic 1998: 88). Stefanie Samida 
sieht eine entscheidende psychologische Hürde für Museumsschaffende darin, sich 
diesen Sachverhalt tatsächlich einzugestehen: Mit der Digitalisierung verbände sich 
für sie allzu häufig zugleich die Idee von einer Anbiederung des Museums an die 
Populärkultur, einer Abkehr vom didaktischen Auftrag der Institution und eine Hin-
�Z�H�Q�G�X�Q�J���]�X���X�Q�U�H�I�O�H�N�W�L�H�U�W�H�P���¾�(�G�X�W�D�L�Q�P�H�Q�W�½�����P�L�W���G�H�P���P�D�Q���O�D�Q�J�I�U�L�V�W�L�J���G�L�H���'�D�V�H�L�Q�V�E�H��
rechtigung des Museums aushebeln müsse (vgl. Samida 2002: 5). Diese Einschät-
zung wird von Ann Mintz unterstrichen, der zufolge Museen und Kuratoren zwar 
genau auf der Grenze von materieller Kultur und Wissenswirtschaft operieren, die 
materielle Komponente ihnen im Arbeitsalltag jedoch sehr viel präsenter sei: 

 
The Age of Information raises especially interesting issues for museums. On the one hand, 

museums are part of the information economy. By the current definition, museum professionals 

are »knowledge workers«, engaged in the creation and transfer of information. On the other 

hand, it
Ås a very special kind of information, based not on pure data but on real things. (Mintz 

1998: 20) 

 
Richtig ist sicherlich Folgendes: Ein virtuelles Museum kann nichts ausstellen, was 
�V�L�F�K���L�P���V�W�U�H�Q�J�H�Q���R�Q�W�R�O�R�J�L�V�F�K�H�Q���6�L�Q�Q�H���D�O�V���H�L�Q���¾�'�L�Q�J�½�����J�H�V�F�K�Z�H�L�J�H���G�H�Q�Q���D�O�V �H�L�Q���¾�2�U�L�J�L��
�Q�D�O�½�� �E�H�]�H�L�F�K�Q�H�Q�� �O�L�H�‰�H���� �$�O�O�H�� �6�R�I�W�Z�D�U�H�� �L�V�W�� �Q�l�P�O�L�F�K�� �]�X�D�O�O�H�U�H�U�V�W�� �X�Q�G�� �Z�H�V�H�Q�W�O�L�F�K�� �.�R�S�L�H����
bzw.: Bei digitalen Entitäten wie Programmen und Dateien gibt es keine Möglichkeit, 
Kopien kategorisch als solche zu erkennen, weil sich ihnen kein Original gegenüber-
stellen lässt���� �'�L�J�L�W�D�O�H�� �7�H�F�K�Q�R�O�R�J�L�H�� �I�X�Q�N�W�L�R�Q�L�H�U�W�� �L�Q�� �G�L�V�N�U�H�W�H�Q�� �:�H�U�W�H�Q�� �í�� �D�X�I�� �J�U�X�Q�G�O�H��
gendster Ebene jenen der Bits, die als binäre Signale immer nur die Zustände 0 
���¾�$�X�V�½�����¾�1�H�L�Q�½�����R�G�H�U���������¾�(�L�Q�½�����¾�-�D�½�����D�X�I�Z�H�L�V�H�Q���N�|�Q�Q�H�Q�����'�D�U�D�X�V���I�R�O�J�W�����G�D�V�V���H�V���V�R���H�W�Z�D�V��
wie eine verlustfreie Digitalisierung eines analogen Objektes nicht geben kann (vgl. 
Manovich 2002: 49). Wie bereits diskutiert wurde, ist z.B. eine Bilddatei ja nichts 
anderes als eine Zuweisung diskreter Farbwerte zu diskreten Koordinaten auf dem 
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Raster eines Computerbildschirmes. Auf der Oberfläche eines Gemäldes aber lassen 
sich grundsätzlich unendlich vi�H�O�H���H�L�Q�]�H�O�Q�H���3�X�Q�N�W�H���E�H�V�W�L�P�P�H�Q���í���X�Q�G���X�Q�H�Q�G�O�L�F�K���Y�L�H�O�H��
Farbwerte unendlich vielen Pixeln zuzuweisen würde logischerweise auch eine un-
endliche Anzahl von Bits und damit eine unendlich große Datei erfordern. Ein ana-
loges Objekt zu digitalisieren heißt also, zunächst eine sehr offensichtliche Kopie 
entstehen zu lassen, die von ihrer Vorlage nicht nur verschieden ist, sondern eine 
klare Reduktion derselben darstellt. Beim oben gewählten Beispiel der Digitalisie-
rung eines analogen Bildes wird das Objekt auf eine endliche Anzahl von diskreten 
Werten reduziert, deren genaue Höhe wiederum abhängig ist vom Auflösungsvermö-
gen der Apparatur (also des Scanners oder der Digitalkamera) und der angestrebten 
Dateigröße. Während der Informationsgehalt eines analogen Objektes also prinzipiell 
unbegrenzt ist, ist jener einer digitalen Reproduktion auf eine genau benennbare An-
zahl von Bits beschränkt (vgl. ebd.). 

Dies bedeutet aber zugleich auch, dass digitale Information im Gegensatz zu ana-
loger prinzipiell perfekt reproduzierbar ist. Kein Fälscher der Welt, sei er auch noch 
so kunstfertig, kann eine im mathematisch-informationstheoretischen Sinne perfekte 
Kopie eines Gemäldes anfertigen, weil dies erfordern würde, jede der unendlich vie-
len Positionen, die auf einer Leinwand bestimmbar sind, mit einem genau identischen 
Farbwert auf eine andere zu übertragen. Auch die mechanisch-fotografischen Repro-
duktionsverfahren, die für Walter Benjamin noch im Mittelpunkt der Betrachtung 
standen, waren hierzu nicht imstande. Analoge Kopierverfahren weisen notwendi-
gerweise immer kleine Abweichungen vom Original auf. Und diese wiederum begin-
nen sich zu summieren, sobald Kopien nicht mehr vom Original, sondern von frühe-
ren Kopien erstellt werden. Im Qualitätsverfall der Abbildung äußern sich die Grade 
oder Generationen der Reproduktion, welche die Kopie vom Original trennen. Wohl-
gemerkt enthält die analoge Reproduktion dabei nicht weniger Information als das 
Original, das ihr vorausging. Auf dem Foto lassen sich ebenso wie auf der bemalten 
Leinwand beliebig viele Punkte benennen. Aber sie sind informationell nicht länger 
identisch, die Abweichungen vom Original sind Artefakte des Reproduktionsappara-
tes (vgl. ebd.). 

Ein digitales Bild hingegen besteht aus einer endlichen Zahl von Werten, die be-
reits in diskreten Ziffern vorliegen. Entsprechend können diese auch unverändert ko-
�S�L�H�U�W�� �E�]�Z���� �E�H�L�P�� �.�R�S�L�H�U�Y�R�U�J�D�Q�J�� �O�D�X�I�H�Q�G�� �P�L�W�� �G�H�P�� �U�H�O�D�W�L�Y�H�Q�� �¾�2�U�L�J�L�Q�D�O�½�� �D�E�J�H�J�O�L�F�K�H�Q��
werden, sodass sich eventuell auftretende Abweichungen sofort berichtigen lassen. 
Im Ergebnis sind die bitperfekten Kopien dann (außer über Metadaten) weder vonei-
nander, noch vom ihnen zugrundliegenden Ursprungs-Datensatz zu unterscheiden 
(vgl. ebd.). Die Kategorie des Originals ist digitalen Mediensystemen also völlig 
�I�U�H�P�G�����'�L�H���¾�$�X�W�K�H�Q�W�L�]�L�W�l�W�½���G�L�J�L�W�D�O�H�U��Daten kann nur auf zweierlei Arten etabliert wer-
den: Entweder über den Abgleich mit einer als sol�F�K�H�Q���D�X�V�J�H�Z�L�H�V�H�Q�H�Q���¾�0�D�V�W�H�U�F�R�S�\�½ 
(die, wie der Name schon sagt, kein Original, sondern lediglich eine Referenz- oder 
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Musterkopie darstellt), oder über eine aus den Daten selbst ausgelagerte Herkunfts-
dokumentation (vgl. Lynch 2000: online). 

Die Frage nach digital-�Y�L�U�W�X�H�O�O�H�Q���¾�'�L�Q�J�H�Q�½���L�V�W��wiederum mindestens ebenso prob-
lematisch wie die nach digitaler Authentizität und Originalität. Im physischen Mu-
seum sind die Ausstellungsgegenstände ja immer zwingend aktuell: Während der 
Raum zwischen ihnen das Entfaltungsmedium des Virtuellen darstellt, in dem der 
Besucher die Ausstellung wahrnimmt, navigiert und potenzielle Deutungen aktuali-
siert, stellen die Dinge in ihrer Materialität die Leuchttürme und Landmarken des 
�X�Q�]�Z�H�L�I�H�O�K�D�I�W���¾�:�L�U�N�O�L�F�K�H�Q�½���G�D�U�����,�K�U���6�L�Q�Q���L�V�W���Y�H�U�K�D�Q�G�H�O�E�D�U�����D�E�H�U���Q�L�F�K�W���L�K�U���S�K�\�V�L�V�F�K�H�V��
Vorhandensein. Ein Museumsding kann unzählige mögliche Bedeutungen in sich 
vereinen, aber sein Platz im Raum ist unteilbar und kann nicht zur gleichen Zeit von 
einem anderen Objekt belegt werden. Es schafft also durch seine Präsenz im Raum 
Sinnpotentiale, während es zugleich die Anwesenheit anderer Nouophoren am selben 
Ort ausschließt. Digital simulierte Dinge hingegen können durc�K�D�X�V���G�H�Q�V�H�O�E�H�Q���¾�2�U�W�½��
�E�H�O�H�J�H�Q�����Z�H�L�O���L�K�U���¾�5�D�X�P�½���H�L�Q���U�H�L�Q���V�H�P�D�Q�W�L�V�F�K�H�U���L�V�W�����1�D�F�K���$�O�D�Q���:�H�[�H�O�E�O�D�W���E�H�I�L�Q�G�H�Q��
sich zwei semantisch identische virtuelle Objekte auch an derselben Position des 
Sinngefüges. Wer zwei gleiche Dateien als distinkte Entitäten betrachten möchte, der 
wird nicht umhinkommen, sie künstlich verschieden zu machen, indem er z.B. eine 
von ihnen mit einem global identifier versieht (vgl. Wexelblat 1991: 262f.) 

 
3.2.2 Stetigkeit vs. Prozeduralität  
 
Erschwert wird diese Problematik abermals dadurch, dass es in digital-virtuellen Um-
gebungen keine persistenten Dinge gibt, wie wir sie aus der physikalischen Welt ken-
nen: 

 
There are no objects in cyberspace, only collections of attributes given names by travellers, and 

thus assembled for temporary use, only to be automatically dismantled again when their use-

fulness is over, unless they are used again within a short time-span. Thus useful or valued ob-

jects remain, while others simply decay. These collections of attributes are assembled around 

nameless nodes in information spaces. (Novak 1991: 235) 

 
Die Objekte, welche in und von digitalen Medien dargestellt werden, sind also ihrer 
technologischen Unterlage entsprechend keine abgeschlossenen Produkte, sondern 
dynamische Prozesse, die erst in ihrer Rezeption a�X�V���¾�$�W�W�U�L�E�X�W�H�Q�½���]�X�V�D�P�P�H�Q�J�H�V�H�W�]�W��
werden. Insofern erleben wir hier gewissermaßen eine Umkehr des Experimentalsys-
tems nach Rheinberger: Während dort ein gegebenes Objekt nach und nach seine 
Eigenschaften preisgibt, sind hier die Eigenschaften das Gegebene, und in der Be-
trachtung setzt der Nutzer sie zu etwas zusammen, das als ein singuläres funktionales 
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Ganzes begriffen werden kann. Solche positiven Einheiten simulierter Erfahrungs-
wirklichkeit nennt Novak »attribute objects« (ebd.: 236). Das virtuelle Element liegt 
�E�H�L���L�K�Q�H�Q���J�H�U�D�G�H���G�D�U�L�Q�����G�D�V�V���V�L�H���Q�L�F�K�W�V���¾�(�L�J�H�Q�W�O�L�F�K�H�V�½���D�Q���V�L�F�K���K�D�E�H�Q�����6�L�H���V�L�Q�G���N�H�L�Q�H��
sperrigen, vorgefundenen Entitäten, die man verhandelbar zu machen versucht, in-
dem man sie beschreibt, sie sind vielmehr ganz das Produkt der sie beschreibenden 
Attribute (vgl. ebd.). Ein einfaches und einprägsames Beispiel für diesen vielleicht 
etwas abstrakt erscheinenden Sachverhalt findet sich in Friedrich Kittlers Ausführun-
gen zur dreidimensionalen Computergrafik. Dreidimensionale Gegenstände, wie sie 
uns z.B. in Computerspielen begegnen, bestehen grundsätzlich immer nur aus Ober-
flächen in Form von Vektoren, die eine sichtbare Peripherie beschreiben, welche 
dann von einer Renderer-Software mit zweidimensionalen Texturen überzogen wer-
den kann (vgl. Kittler 2002: 184). Jedes dreidimensionale, von einem Computer auf 
�H�L�Q�H�Q���%�L�O�G�V�F�K�L�U�P���J�H�E�U�D�F�K�W�H���2�E�M�H�N�W���E�H�V�W�H�K�W���D�O�V�R���D�X�V���H�L�Q�H�P���¾�'�U�D�K�W�J�H�U�•�V�W�½���H�L�Q�G�L�P�H�Q�V�L��
�R�Q�D�O�H�U�� �/�L�Q�L�H�Q�� �X�Q�G�� �H�L�Q�H�P�� �¾�%�H�]�X�J�½�� �L�Q�� �)�R�U�P�� �H�L�Q�H�U�� �]�Z�H�L�G�L�P�H�Q�V�L�R�Q�D�O�H�Q�� �%�L�O�G�G�D�W�H�L���� �'�L�H��
geometrische Beschreibung geht dem Ding dami�W���Q�L�F�K�W���Q�X�U���Y�R�U�D�X�V���í���G�L�H�V���O�L�H�‰�H���V�L�F�K��
durchaus auch bei virtuellen Erscheinungen der physikalischen Welt beobachten, so 
�]���%�����E�H�L���G�H�U���E�H�U�H�L�W�V���H�U�Z�l�K�Q�W�H�Q���$�U�F�K�L�W�H�N�W�X�U�V�N�L�]�]�H���í�����V�L�H��ist vielmehr im Wesentlichen 
das Ding, das ansonsten selbst im höchsten ihm möglichen Zustand der Physikalität, 
dem Erscheinen als Bild auf dem Monitor nämlich, flüchtig bleibt.  

Der brasilianisch-amerikanische Multimediakünstler Eduardo Kac sieht daher bei 
digital mediierten Kunstobjekten eine kategorische Verschiedenheit zwischen einer-
seits solchen, die lediglich Digitalisate eines zuvor existierenden Dinges aus der ana-
logen Welt darstellen, und andererseits jenen, die von Grund auf am Computer bzw. 
in grafischen Interfaces entstehen. Diese Verschiedenheit ist für Kac keine vorrangig 
ontologische, sondern vielmehr eine, die sich in diskrepanten Rezeptionssituationen 
�l�X�‰�H�U�W���� �'�D�V�� �D�Q�D�O�R�J�H�� �.�X�Q�V�W�Z�H�U�N�� �Z�H�U�G�H�� �í�� �D�X�‰�H�U�� �L�Q�� �3�U�R�M�H�N�W�H�Q���� �G�L�H�� �3�H�U�I�R�U�P�D�Q�F�H-Ele-
�P�H�Q�W�H���P�L�W���H�L�Q�V�F�K�O�L�H�‰�H�Q���í���L�P���=�X�V�W�D�Q�G���V�H�L�Q�H�U���(�Q�W�V�W�H�K�X�Q�J���E�]�Z�����V�H�L�Q�H�U���8�Q�I�H�U�W�L�J�N�H�L�W���Q�X�U��
vom Autor selbst erlebt. Der Betrachter, der dem Objekt dann in Museum oder Ga-
lerie begegnet, wird es nur in abgeschlossener Form kennenlernen, also niemals die 
weiße Leinwand, den unbehauenen Marmor zu sehen bekommen. Digitale Erschei-
nungen hingegen entstehen in ihrer Aktualisierung über das Interface erst vor den 
�$�X�J�H�Q�� �G�H�V�� �5�H�]�L�S�L�H�Q�W�H�Q�� �í�� �X�Q�G�� �Y�H�U�J�H�K�H�Q�� �]�X�J�O�H�L�F�K�� �Z�L�H�G�H�U���� �Z�H�Q�Q�� �G�L�H�V�H�U�� �$�N�W�X�D�O�L�V�L�H��
rungsprozess beendet wird (vgl. Kac 1997: �������������'�D�P�L�W���I�H�K�O�W���G�L�J�L�W�D�O�H�Q���¾�'�L�Q�J�H�Q�½���D�O�V�R��
die entscheidende Charakteristik physikalisch-analoger, welche das Museum als Er-
innerungsdispositiv erst entstehen lassen konnte: jene nämlich, den Moment ihres 
Zustandekommens zu überdauern.  

Hannah Arendt sieht in ihrer Vita Activa in der Dauerhaftigkeit von materiellen 
Dingen den Schlüssel zur Verankerung kultureller Formen in der menschlichen Le-
benswelt und verbindet damit zugleich eine Kritik an Karl Marx
Å Begriff der Produk-
tivität. Marx definiert die produktive Tätigkeit grundsätzlich nur als jenen Teil der 
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Arbeit, den ein Mensch über die bloße Erfüllung seiner Grundbedürfnisse hinaus leis-
tet, wobei Beschaffenheit und Ergebnis dieser Arbeit unerheblich sind: Nach Marx 
ist das Backen eines Brotes, das wenige Tage nach seiner Herstellung entweder ge-
gessen oder ungenießbar geworden sein wird, nicht fundamental verschieden von der 
Herstellung eines Möbelstücks, das Generationen zu überdauern imstande ist (vgl. 
Arendt 2013: 111f.). Arendt sieht darin ein Versäumnis, das bloße »Arbeiten« vom 
�ª�+�H�U�V�W�H�O�O�H�Q�©���]�X���X�Q�W�H�U�V�F�K�H�L�G�H�Q���í���G�L�H���$�U�E�H�L�W�V�W�K�H�R�U�L�H���G�H�V���0�D�U�[�L�V�P�X�V���N�R�S�S�H�O�W���G�H�Q���$�U��
beitenden von der kulturellen Welt ab, in der er arbeitet und ermittelt den Wert seiner 
Tätigkeiten nach reinen Subjektvariablen wie z.B. der in die Arbeit investierten Le-
benszeit. Wenn Menschen aber über ihre eigene Arbeit oder die anderer sprechen, so 
tun sie dies meist in Verbindung mit den Effekten und den Unterschieden, welche 
diese Arbeit in ihre Lebenswelt einbringt: Marx
Å Vorstellung von Arbeit und Produk-
tivität wird also, so Arendt, nicht der Tatsache gerecht, dass in der menschlichen Er-
fahrung verschiedene Arten von Arbeit und ihre Ergebnisse auch grundverschiedene 
»Wesensarten« aufweisen (vgl. ebd.: 112). Für sie ist Arbeit nämlich erst dort pro-
duktiv, wo sie herstellt: Produktive Arbeit heißt, Veränderungen in der äußeren Welt 
zu bewirken, die den Moment ihrer Entstehung signifikant überleben �í���X�Q�G���G�L�H�V���Z�L�H��
derum geschieht nach Arendt nur dort, wo »Gebrauchsgegenstände« (vgl. ebd.: 
112f.) geschaffen werden. Gebrauchsgüter unterscheiden sich nach Arendt von Ver-
brauchs- oder Konsumgütern darin, dass sie von unserem Umgang mit ihnen nicht 
oder nur sehr langsam verzehrt werden und uns somit »vertraut« werden können: 

 
Aus ihnen erwächst uns die Vertrautheit der Welt, ihrer Sitten und Gebräuche, die den Umgang 

von Mensch und Ding wie den zwischen Menschen regeln. Was die Verbrauchsgüter für das 

Leben des Menschen bedeuten, bedeuten die Gebrauchsgegenstände für seine Welt. (Ebd.: 112) 

 
Das Herstellen ist also für Arendt die einzig produktive und langfristig kulturstiftende 
Äußerung seines Daseins, zu welcher der Mensch imstande ist. Freilich äußert der 
Mensch sein Dasein auch, wenn er »denkt«, »spricht« oder im weitesten Sinne des 
�:�R�U�W�H�V�� �ª�K�D�Q�G�H�O�W�©�� �í�� �D�E�H�U�� �G�L�H�V�H�� �b�X�‰�H�U�X�Q�J�H�Q�� �V�L�Q�G�� �Q�L�F�K�W�� �S�U�R�G�X�N�W�L�Y���� �V�R�O�D�Q�J�H�� �V�L�H�� �N�H�L�Q��
Ergebnis hervorbringen, das in der Welt bestand hat: Menschliche Kultur als Phäno-
menbereich ist erst das Produkt von Verdinglichungen und Ausmaterialisierungen 
dessen, was sonst Rede, Gedanke, Geste oder singuläre Handlung bleiben müsste 
(vgl. ebd.: 114). Wer also ein produktiver Denker sein will, der muss seine Gedanken 
materiell in die Welt projizieren, indem er sie z.B. niederschreibt: 

 
Die Faktizität des gesamten Bereichs menschlicher Angelegenheiten hängt davon ab, einmal 

daß Menschen zugegen sind, die gesehen und gehört haben und darum erinnert werden, und 

zum anderen davon, daß eine Verwandlung in die Handgreiflichkeit eines Dinghaften gelingt. 

Ohne Erinnerung und die Verdinglichung, die aus der Erinnerung selbst entspringt, weil die 
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Erinnerung der Verdinglichung für ihr eigenes Erinnern bedarf [...], würde das lebendig Ge-

handelte, das gesprochene Wort, der gedachte Gedanke spurlos verschwinden, sobald der Akt 

des Handeln, Sprechens oder Denkens an sein Ende gekommen ist; es würde sein, als hätte es 

sie nie gegeben. Die verwandelnde Vergegenständlichung ist der Preis, den das Lebendige 

zahlt, um nur überhaupt in der Welt bleiben zu dürfen; und der Preis ist sehr hoch, da immer 

ein »toter Buchstabe« an die Stelle dessen tritt, was einen flüchtigen Augenblick lang ein »le-

bendiger Geist« war. (Ebd.: 113f.) 

 
Die Medialität ist demnach die Tochter der Materialität und das Medium immer eine 
�)�R�U�P���Y�R�Q���'�L�Q�J���í�� �J�H�Q�D�X�V�R���� �Z�L�H���M�D���D�X�F�K���D�Ole von Menschen geschaffenen Dinge ir-
gendwo immer Medien sind, die eine kulturelle Bedeutung in sich tragen, auch wenn 
diese Funktionalität nicht immer ihre wichtigste ist. Dinge, die vorrangig medialen 
Charakter haben (und damit eben auch Kunstwerke und andere Museumsdinge), zäh-
len im arendtschen Duktus dementsprechend zu den Gebrauchsgütern. Natürlich sind 
�D�X�F�K�� �G�L�H�V�H�� �2�E�M�H�N�W�H�� �]�H�L�W�O�L�F�K�H�Q���9�H�U�l�Q�G�H�U�X�Q�J�H�Q�� �X�Q�G���G�H�P�� �9�H�U�I�D�O�O�� �X�Q�W�H�U�Z�R�U�I�H�Q���í�� �D�E�H�U��
das Schicksal des Verzehrtwerdens ist den Gebrauchsgegenständen Tisch, Buch oder 
Gemälde nicht auf dieselbe Art eingeschrieben wie den Verbrauchsgegenständen 
Brot, Wein oder Toilettenpapier. Die Dauerhaftigkeit von Gebrauchsgütern muss 
keine ewigwährende sein, geht aber meist doch deutlich über die individuelle 
menschliche Lebenszeit hinaus. In dieser Fähigkeit, uns zu überleben, erhalten diese 
Dinge eine gewisse »Unabhängigkeit« (ebd.: 161) von den Menschen: Sie existieren 
zwar, weil wir sie zu irgendeinem Zeitpunkt einmal hergestellt haben, aber nach die-
ser Herstellung benötigen sie uns nicht mehr, um in der Welt aktualisiert zu sein. Aus 
diesem Grunde »stabilisieren« die Dinge nach Arendt unser Leben (ebd.: 162). Wäh-
rend wir Subjekte uns sowohl körperlich als auch in unseren kulturell erlernten Ver-
haltensweisen laufend ändern, begegnen uns die Objekte mit scheinbar völlig stabilen 
Identitäten (vgl. ebd.). Zugleich bestimmt das materielle Produkt einer Herstellungs-
tätigkeit schon vor seiner Fertigstellung den Prozess der produktiven Arbeit, indem 
es ihm einen Endpunkt setzt: Das Herstellen endet immer im fertigen Ding, das ab-
geschlossen bleibt, auch wenn der Arbeitsprozess zur Herstellung identischer Dinge 
wiederholt wird (vgl. ebd.: 169f.). 

In fast allen diesen von Hannah Arendt beschriebenen Aspekten kultureller Ver-
stetigung durch Materialisierung und Verdinglichung unterscheiden sich digital-vir-
tuelle Objekte von materiellen. Zwar steht auch hinter jeder Bilddatei und jedem si-
�P�X�O�L�H�U�W�H�Q���'�L�Q�J���L�P���&�R�P�S�X�W�H�U�V�S�L�H�O���H�L�Q�H���E�H�V�W�L�P�P�W�H���0�D�W�H�U�L�D�O�L�W�l�W���í���L�Q���)�R�U�P���G�H�U���'�D�W�H�Q��
träger, des Rechners se�O�E�V�W�����G�H�V���%�L�O�G�V�F�K�L�U�P�V�����X�V�Z�����í���D�E�H�U���G�D�V�����Z�D�V���V�L�F�K���D�X�I���G�H�U���,�Q�W�H�U��
faceebene als ein abgeschlossenes Objekt präsentiert, ist eben in seiner Existenz auf 
die Dauer seiner Aktualisierung beschränkt. Der Computer kann arbeiten, ist aber aus 
�V�L�F�K���K�H�U�D�X�V���]�X�P���¾�+�H�Uste�O�O�H�Q�½���X�Q�I�l�K�L�J���í���H�U���N�D�Q�Q��Virtualitäten in Form von Program-
men und Dateien speichern, seine Aktualitäten lassen sich allerdings äußerstenfalls 
über Peripheriegeräte wie z.B. einen Drucker verstetigen. Darüber hinaus haben die 
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simulativen Aktualisierungsprozesse des Computers im Gegensatz zur materialen 
Herstellungstätigkeit des Menschen keinen klaren Endpunkt: Der Computer, der Pro-
grammvorgaben ausführt, interessiert sich nicht für das, was wir kulturell und lebens-
weltlich mit den Objekten anstellen, die in seinem Interface erscheinen, ja die ganze 
�P�H�Q�V�F�K�O�L�F�K�H���9�R�U�V�W�H�O�O�X�Q�J���H�L�Q�H�V���¾�=�Z�H�F�N�V�½���G�L�H�V�H�U���2�E�M�H�N�W�H���L�V�W���L�K�P���V�F�K�O�H�F�K�W�K�L�Q���I�U�H�P�G����
Am Ende der Herstellung eines Tisches steht das Abstellen anderer Dinge auf seiner 
Oberfläche, am Ende jener eines Brotes sein Verzehr, am Ende jener eines Gemäldes 
seine Zurschaustellung in einem kulturellen Raum. Am Ende der Anzeige einer Bild-
datei auf einem Monitor mag für den Nutzer die Befriedigung eines bestimmten 
Schaubedürfnisses stehen, für den Computer aber geht das Rechnen weiter: Weil das 
Bild für ihn eben Code ist, unterscheidet es sich erstens qualitativ nicht fundamental 
von den zigtausenden anderen digitalen Entitäten, mit denen ein gewöhnlicher PC in 
jedem Augenblick seines Betriebes umzugehen hat, und weil reine Zahlen keine sin-
guläre, raumzeitlich gebundene Existenz aufweisen, ist zweitens jeder zukünftige 
Aufruf des digitalen Bildes für ihn nicht verschieden vom gegenwärtigen. Das mate-
rielle Objekt macht sich mit Abschluss seines Herstellungsprozesses von seinem Her-
steller unabhängig und verfügt über ein von ihm losgelöstes Dasein, das sich auch 
dann noch behauptet, wenn nach ihm noch zahlreiche ihm gleichende Dinge herge-
stellt werden. Das simulierte Objekt hingegen existiert erstens immer nur im Zustand 
seiner gerade jetzt stattfindenden Herstellung (die, weil sie keine stetige Veränderung 
in der Welt hervorbringt, nach Arendt ja eigentlich keine ist) und verfügt dabei zwei-
�W�H�Q�V�� �•�E�H�U�� �N�H�L�Q�H�U�O�H�L�� �$�X�W�R�Q�R�P�L�H�� �í�� �Z�H�G�H�U�� �Y�R�P�� �W�H�F�K�Q�L�V�F�K�H�Q�� �$�S�S�D�U�D�W���� �G�H�U�� �H�V�� �H�U�]�H�X�J�W����
noch von seinen zahlreichen Kopien, von denen es ontisch nicht verschieden ist. 

 
3.2.3 �¾Digitale Objekte �½ als semantische Konstrukte  

 
Yuk Hui setzt sich in einem jüngeren Paper genauer mit der Frage auseinander, was 
ein »digitales Objekt« (vgl. Hui 2013) überhaupt sein könnte, bzw. wie wir aus der 
Kontinuierlichkeit und Nichtabschließbarkeit des digitalen Codes und seiner Verar-
beitung durch eine CPU �]�X���H�L�Q�H�U���9�R�U�V�W�H�O�O�X�Q�J���Y�R�Q���G�L�V�N�U�H�W�H�Q���X�Q�G���E�H�J�U�H�Q�]�W�H�Q���¾�2�E�M�H�N��
�W�H�Q�½���J�H�O�D�Q�J�H�Q�����+�X�L���V�W�H�O�O�W���G�D�E�H�L���G�H�Q���¾�'�D�W�H�Q�½-Begriff besonders heraus, und zwar so-
wohl in seiner in den 1940er Jahren entstandenen Bedeutung als Bezeichnung für 
Information, die von Computern verarbeitet werden kann (bzw. für die Verarbeitung 
durch Computer formatiert ist) als auch im Sinne seines lateinischen Wortursprungs 
�Å���G�Ds datum �L�V�W���M�D���]�X�Q�l�F�K�V�W���H�L�Q�P�D�O���Q�X�U���H�L�Q���¾�*�H�J�H�E�H�Q�H�V�½���� �R�K�Q�H���G�D�V�V���H�L�Q���E�H�V�W�L�P�P�W�H�U��
Gebender angezeigt wäre (vgl. ebd.: 103). 

Dieses generische Gegebensein digitaler Daten ist für Hui eines, das wir immer 
nur mittelbar wahrnehmen können. Als rein formale Abfolgen von binären Zuständen 
weisen sie für uns keine erkennbare Dingqualität auf. Entsprechend sieht auch Hui 
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die Notwendigkeit einer vermittelnden Instanz zwischen Code und Kulturwelt, wenn-
gleich er hierbei nicht ausdr�•�F�N�O�L�F�K���Y�R�P���¾�,�Q�W�H�U�I�D�F�H�½���V�S�U�L�F�K�W�� �'�D�V���¾�G�L�J�L�W�D�O�H���2�E�M�H�N�W�½���L�V�W��
bei ihm die Oberfläche eines digitalen Systems, das den ihm zugrundeliegenden Da-
ten sinnliche und kulturelle Wahrnehmbarkeit verleiht. Digitale Objekte entstehen 
dementsprechend aus der eindimensional-prozeduralen Verarbeitung von Daten 
ebenso wie aus deren zweidimensionaler Verknüpfung untereinander (vgl. ebd.). Ent-
lang dieser Überlegung gelangt Hui interessanterweise zu einer ähnlichen Konzep-
�W�L�R�Q���Y�R�Q���G�L�J�L�W�D�O�H�Q���¾�'�L�Q�J�H�Q�½���Z�L�H���1�R�Y�D�N���P�L�W���V�H�L�Q�H�U���9�R�U�V�W�H�O�O�X�Q�J���Y�R�Q���$�W�W�U�L�E�X�W�R�E�M�H�N�W�H�Q����
Auch Huis digitale Objekte sind netzartig arrangierte Gefüge von Eigenschaften, wel-
che die Grenze zwischen dem Gegenstand und seiner Beschreibung verwischen: 

 
Was ich im Einzelnen mit Objekten meine, sind Begriff gewordene oder strukturelle Daten. So 

hat zum Beispiel ein Stuhl vier Beine, ist aus Holz gebaut und so fort, und diese Beschreibungs-

merkmale konstituieren die Identität des Objekts. Die Beschreibung von Objekten wird übli-

cherweise unter dem Begriff der »Metadaten« gefasst. Werden diese Daten als vereinheitlichtes 

Objekt digitalisiert, wie dies beim objektorientierten Programmieren geschieht, dann wird da-

raus ein digitales Objekt. (Ebd.: 104) 

 
Digitale Objekte erscheinen hier also in erster Linie als semantische Konstrukte: Sie 
werden artikuliert, indem für den Computer verständliche Attribute zu Gefügen ar-
rangiert werden. Diese Verständlichkeit für das formallogische System des Compu-
�W�H�U�V���Z�L�H�G�H�U�X�P�� �J�U�•�Q�G�H�W���V�L�F�K���Q�D�F�K���+�X�L�V���$�Q�V�L�F�K�W���D�X�I���H�L�Q�H���G�R�S�S�H�O�W�H���¾�2�E�M�H�N�W�L�Y�L�W�l�W�½���G�H�U��
Beziehungen von Daten untereinander: Erstens nämlich weisen sie keine Subjektqua-
litäten und damit auch keine eigene Mitteilungsabsicht auf, und zweitens sind sie 
»objektbezogen« (ebd.: 104) insofern, als dass ihr funktionaler Apparat eben darauf 
ausgerichtet ist, digitale Daten zu digitalen Objekten zu arrangieren. Als Paradebei-
spiel für ein solches Bezugssystem führt Hui das sog. »semantic web« (Berners-Lee, 
Handler u. Lassila 2001) an, das in einem vom WWW-Erfinder Tim Berners-Lee 
2001 mitverfassten Artikel im Scientific American als logischer Nachfolger des ur-
sprünglichen, auf HTML und HTTP basierenden Webs in Aussicht gestellt wurde. 

Zum Zeitpunkt seiner Benennung stellte das Semantic Web also noch eine Zu-
kunftsvision dar, die erst in Ansätzen existierte, und auch jetzt noch kann es besten-
falls als in funktionalen Teilaspekten verwirklicht gelten. Der Begriff bezeichnet die 
Idee, dem Web als einem von Menschen für Menschen arrangierten Hypertextsystem 
ein zweites Netz aufzusetzen, das für Maschinen lesbar ist. Dieses soll »Software-
Agenten« (ebd������ �H�L�Q���¾�9�H�U�V�W�H�K�H�Q�½���Y�R�Q���:�H�E�V�H�L�W�H�Q�L�Q�K�D�O�W�H�Q���H�U�P�|�J�O�L�F�K�H�Q�����G�D�V���P�L�W���G�H�P��
der menschlichen User zwar nicht identisch, jedoch funktional gekoppelt ist. Die 
�¾�$�J�H�Q�W�H�Q�½�� �V�R�O�O�H�Q�� �6�H�L�W�H�Q�� �D�X�I�� �H�L�Q�H�� �:�H�L�V�H�� �P�L�W�H�L�Q�D�Q�G�H�U�� �D�V�V�R�]�L�L�H�U�H�Q���� �G�L�H�� �D�X�I�� �N�X�O�W�X�U�H�O�O�H��
�=�X�V�D�P�P�H�Q�K�l�Q�J�H���]�X�U�•�F�N�Y�H�U�Z�H�L�V�W���Å���E�]�Z����so auf diese zurückverweist, dass die Soft-
ware den Menschen bei der Navigation des Netzwerks unterstützen kann. Berners-
Lee und seine Co-Autoren verdeutlichen diese Idee in Form eines kurzen (und Züge 
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�G�H�U���6�F�L�H�Q�F�H���)�L�F�W�L�R�Q���W�U�D�J�H�Q�G�H�Q�����1�D�U�U�D�W�L�Y�V�����L�Q���G�H�P���¾�3�H�W�H�½ �X�Q�G���V�H�L�Q�H���6�F�K�Z�H�V�W�H�U���¾�/�X�F�\�½��
einen Arztbesuch mit ihrer kranken Mutter komplett von Softwareprogrammen orga-
nisieren lassen: Petes Agent findet über das Web nicht nur das nächstgelegene und 
�Y�R�Q���G�H�U���9�H�U�V�L�F�K�H�U�X�Q�J���V�H�L�Q�H�U���0�X�W�W�H�U���D�E�J�H�G�H�F�N�W�H���.�U�D�Q�N�H�Q�K�D�X�V���Å���H�U���E�H�U�•�F�N�V�L�F�K�W�L�J�W���]�X��
gleich, dass Pete es vermeiden möchte, zur Stoßzeit nach Hause zurückfahren, 
schlägt ihm Abkürzungen und Schleichwege vor und stellt in Petes Terminkalender 
eigenständig Termine zurück, deren Priorität geringer ist als der Arztbesuch mit sei-
ner Mutter. Zugleich synchronisiert sich Petes Agent mit dem Lucys, der für sie wie-
derum ähnliche Planungen vornimmt, und stellt damit sicher, dass sie beide zeitgleich 
mit ihrer Mutter am gewählten Krankenhaus eintreffen �± die Wahl fällt hier letztlich 
auf eine Klinik, die auf der Webseite der Versicherung irrtümlich nicht als abgedeckt 
angegeben wurde, vom Programm aber auf anderem Wege als mögliche Option ve-
rifiziert werden konnte (vgl. ebd.).  

Dabei hat die Software als rein funktionales System ohne kulturelles Bewusstsein 
�Q�D�W�•�U�O�L�F�K���N�H�L�Q�H�U�O�H�L���.�R�Q�]�H�S�W���G�D�Y�R�Q�����Z�H�U���3�H�W�H�����/�X�F�\���R�G�H�U���L�K�U�H���0�X�W�W�H�U���¾�D�O�V���0�H�Q�V�F�K�H�Q�½��
sind, was eine Versicherung oder ein Krankenhaus als Einrichtungen ihrer Lebens-
welt leisten oder warum Pete z.B. einer Verabredung zum Tennis eine geringere Pri-
orität beimessen würde als der Behandlung seiner Mutter. Das Semantic Web soll 
vielmehr über eine Art unsichtbare�V���X�Q�G���J�H�Z�L�V�V�H�U�P�D�‰�H�Q���¾�X�P�J�H�N�H�K�U�W�H�V�½���,�Q�W�H�U�I�D�F�H���I�•�U��
Maschinen verfügen: Während HTML und HTTP es Menschen ermöglichen, auf 
Computern gespeicherte Information auf eine Art anzusehen, die sie in kulturelle Ob-
jekte verwandelt, soll das Semantic Web es Maschinen ermöglichen, mit den kultu-
rellen Inhalten von Webseiten zu interagieren: 

 
Pete and Lucy could use their agents to carry out all these tasks thanks not to the World Wide 

Web of today but rather the Semantic Web that it will evolve into tomorrow. Most of the Web
Ås 

content today is designed for humans to read, not for computer programs to manipulate mean-

ingfully. Computers can adeptly parse Web pages for layout and routine processing �± here a 

header, there a link to another page �± but in general, computers have no reliable way to process 

the semantics: [...] The Semantic Web will bring structure to the meaningful content of Web 

pages, creating an environment where software agents roaming from page to page can readily 

carry out sophisticated tasks for users. Such an agent coming to the clinic
Ås Web page will 

know not just that the page has keywords such as »treatment, medicine, physical, therapy« (as 

might be encoded today) but also that Dr. Hartman works at this clinic on Mondays, Wednes-

days and Fridays and that the script takes a date range in yyyy-mm-dd format and returns ap-

pointment times. And it will »know« all this without needing artificial intelligence on the scale 

of 2001
Ås Hal or Star Wars
Ås C-3PO. Instead these semantics were encoded into the Web page 

when the clinic
Ås office manager (who never took Comp Sci 101) massaged it into shape using 

off-the-shelf software for writing Semantic Web pages along with resources listed on the Phys-

ical Therapy Association
Ås site. (Ebd.) 
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�'�D�V���G�L�J�L�W�D�O�H���2�E�M�H�N�W���¾�$�U�]�W�E�H�V�X�F�K�½���H�Q�W�V�W�H�K�W���K�L�H�U���D�O�V�R���Q�L�F�K�W���H�W�Z�D��aus den an Menschen 
gerichteten Daten auf der Webseite des Krankenhauses, sondern vielmehr aus Meta-
Daten, die diese zum Abruf durch Softwareagenten konnotieren und indexieren. Es 
genügt zur Erzeugung digitaler Objekte nicht, einfach Attribute zusammenzuführen 
�í���Y�L�H�O�P�H�K�U���P�•�V�V�H�Q���G�L�H�V�H���$�W�W�U�L�E�X�W�H���Q�R�F�K�P�D�O�V���P�L�W���Z�H�L�W�H�U�H�Q���$�W�W�U�L�E�X�W�H�Q���Y�H�U�V�H�K�H�Q���Z�H�U��
den, die ihrerseits einem digitalen System zu verstehen geben, wie mit den Daten zu 
�Y�H�U�I�D�K�U�H�Q���L�V�W�����,�Q���+�X�L�V���%�H�L�V�S�L�H�O���Y�R�P���6�W�X�K�O���í���X�Q�G���Q�D�W�•�U�O�L�F�K���O�L�H�‰�H���V�L�F�K���K�L�H�U���D�X�F�K���M�H�G�H�V��
and�H�U�H���2�E�M�H�N�W���H�L�Q�I�•�J�H�Q���í�� �E�O�H�L�E�H�Q���Z�L�U���N�R�P�S�O�H�W�W���D�X�I���G�H�U��Ebene des Kulturellen, auf 
welcher wir mit zwei Datenschichten umzugehen haben: Nämlich erstens jener des 
Stuhls als Datum, also einem gegebenen Ding, das uns im Raum gegenübertritt, und 
zweitens jener seiner Beschreibung als einer Ansammlung von Metadaten, die ge-
�Z�L�V�V�H�U�P�D�‰�H�Q���G�D�V���N�X�O�W�X�U�H�O�O���H�W�D�E�O�L�H�U�W�H���.�R�Q�]�H�S�W���¾�6�W�X�K�O�½���D�E�E�L�O�G�H�Q�����D�Q�K�D�Q�G���G�H�V�V�H�Q���Z�L�U���X�Q�V��
zum materiellen Gegenstand verhalten können. Ein Stuhl hat vier Beine, ist aus Holz, 
hat eine Lehne, man sitzt darauf, usw. Im Semantic Web nach Berners-Lee et. al. 
�H�Q�W�I�l�O�O�W���G�D�V���H�L�J�H�Q�W�O�L�F�K�H���'�D�W�X�P�����E�]�Z�����Y�H�U�V�F�K�P�L�O�]�W���H�V���P�L�W���V�H�L�Q�H�Q���0�H�W�D�G�D�W�H�Q�����'�H�U���¾�G�L�J�L��
�W�D�O�H���6�W�X�K�O�½���Z�l�U�H���Q�X�Q�P�H�K�U���Q�X�U���H�L�Q�H���$�Q�V�D�P�P�O�X�Q�J���Y�R�Q���$�W�W�U�L�E�X�W�H�Q�����G�L�H���]�X�V�D�P�P�H�Q�J�H��
�Q�R�P�P�H�Q���G�D�V���N�X�O�W�X�U�H�O�O�H���2�E�M�H�N�W���¾�6�W�X�K�O�½���H�Q�W�V�W�H�K�Hn lassen. Die ursprünglichen Metada-
ten verlieren ihren Charakter als solche und werden ersetzt von einer zweiten Schicht 
von Metadaten, die sich nunmehr an den Computer selbst richtet und diesem mitteilt, 
wie genau die Einzeldaten aufeinander zu beziehen sind. 

Hui bezeichnet digitale Objekte aus diesem Grunde als »indexierte Relationen« 
(Hui 2013: 105) innerhalb einer Ansammlung von Daten, die einerseits vom Compu-
�W�H�U���I�X�Q�N�W�L�R�Q�D�O���¾�Y�H�U�V�W�H�K�E�D�U�½���V�H�L�Q���P�•�V�V�H�Q�����X�P���•�E�H�U�K�D�X�S�W���D�X�I���6�R�I�W�Z�D�U�H�E�D�V�L�V���S�U�R�G�X�]�L�H�U�W��
werden zu können, andererseits aber in ihrer rein formalen Funktionalität an die kul-
turelle Erfahrungswelt des Users zurückgekoppelt werden müssen. Im Vollzug dieses 
doppelten Interfacings, bei dem Mensch und Maschine einander paradoxerweise zu 
verstehen imstande sind, obwohl sie eigentlich völlig aneinander vorbeikommunizie-
ren, kommen erfahrbare Objekte Hui zufolge auf eine ganz andere Art zustande, als 
dies in Abwesenheit digitaler Medien der Fall wäre. Um sie ontologisch greifbar zu 
machen, schlägt er vor, drei Mechanismen ihrer Entstehung in den Blick zu nehmen: 
zum Ersten den induktiven, den er aus David Humes Überlegungen zum Induktions-
problem ableitet, zum Zweiten den deduktiven, den er vor allem aus dem Schematis-
mus Immanuel Kants heraus beschreibt, und schließlich den Transduktiven, bei dem 
sich Hui vor allem an Theorien Gilbert Simondons anlehnt. 

Auf der Induktionsebene beschreibt Hui die Entstehung digitaler Objekte als das 
�(�U�J�H�E�Q�L�V���E�H�V�W�L�P�P�W�H�U���¾�(�U�I�D�K�U�X�Q�J�V�Z�H�U�W�H�½�����X�Q�G���]�Z�D�U���V�R�Z�R�K�O���D�X�I���6�H�L�W�H�Q���G�H�V���1�X�W�]�H�U�V���Z�L�H��
auch der Maschine. Die Induktion (die ja im Zusammenhang mit Charles Peirces 
Abduktionsbegriff und Umberto Ecos Bohnen-Beispiel im zweiten Kapitel dieser 
Studie kurz angerissen wurde) beschreibt eine empirische Erkenntnisproduktion, in 
welcher die Regel aus der Beobachtung abgeleitet wird. David Hume hat die Induk-
tion 1738 in A Treatise of Human Nature als ungeeignet dazu identifiziert, finale 
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Schlussfolgerungen herbeizuführen: Weil sie letztlich nur Einzelbeobachtungen hin-
tereinander reihe, könne sie niemals den abschließenden Beweis für eine Regelhaf-
tigkeit liefern (vgl. Hume 2011a: 86f.). Trotzdem ist natürlich ein großer Teil unserer 
Annahmen über die uns umgebende Welt das Ergebnis von induktiven Schlüssen in 
Form von Folgerungen aus wiederholten Beobachtungen. Hui verweist hier insbe-
sondere auf Humes Ausführungen zum Billardspiel aus dem Enquiry Concerning 
Human Understanding von 1748, in denen dieser als tragendes Element induktiver 
Erkenntnis die Beobachtung von Relationen bzw. Zusammenhängen zwischen Ob-
jekten und Ereignissen ausmacht. Ein Mensch, der das erste Mal und ohne Vorkennt-
nis zwei Billardkugeln zusammenstoßen sieht, wird nach Hume nicht imstande sein, 
die Bewegung der angestoßenen Kugel auf jene der stoßenden zurückzuführen. Be-
obachtet er denselben Vorgang jedoch ein weiteres Mal und dann noch einige Male, 
so wird sich in seiner Vorstellung zunehmend die Annahme ausbilden, dass es eine 
Beziehung zwischen den beiden Kugeln gibt, und dass diese Beziehung der Grund 
für ihre jeweiligen Bewegungen ist. Die Beobachtung aber hat Hume zufolge noch 
keinen Kausalitäts�E�H�Z�H�L�V���H�U�E�U�D�F�K�W���í���V�L�H���K�D�W���O�H�G�L�J�O�L�F�K���L�Q���G�H�U���,�P�D�J�L�Q�D�W�L�R�Q���G�H�V���%�H�R�E�D�F�K��
ters eine Relation entstehen lassen (vgl. Hume 1748/2011: 595f.; vgl. Hui 2013: 
106f.). Einen ganz ähnlichen Mechanismus wähnt Hui bei der Entstehung digitaler 
Objekte am Werk: Die Relationen, aus denen sie hervorgehen, müssen zunächst ein-
mal imaginiert werden.  

In redaktionell entstehenden Hypertextanordnungen wie der Wikipedia ist dieser 
Prozess nicht schwer nachzuvollziehen: Die Links zwischen einzelnen Artikeln wer-
den von menschlichen Redakteuren gesetzt und auch von Menschen in Anspruch ge-
nommen, die gemeinsame Vorstellung von Autoren und Rezipienten verknüpft also 
Daten zu Wissensgegenständen. Computer haben indes keine Phantasie, mit der sie 
digitale Objekte zusammenführen könnten. Sie verfügen jedoch bereits über Agen-
tensysteme, die zwar noch nicht die volle Funktionalität derer des von Berner-Lee 
antizipierten Semantic Web aufweisen, aber durchaus bereits in der Lage sind, Be-
ziehungen zwischen ansonsten unverbundenen Daten herzustellen. Wenn z.B. eine 
Webseite wie Youtube dem Nutzer auf Basis seiner bisher angeschauten Videos eine 
Reihe anderer empfiehlt, die ihn auch interessieren könnten, sieht Hui in der dahin-
terstehenden Software eine Form von Einbildungs-Ersatz, der es dem System ermög-
�O�L�F�K�W�����L�Q�G�X�N�W�L�Y�H���0�X�W�P�D�‰�X�Q�J�H�Q���D�Q�]�X�V�W�H�O�O�H�Q���í���D�X�F�K���Z�H�Q�Q���K�L�H�U��lediglich die Zugriffs-
muster von Anwendern mathematisch ausgewertet werden. An die Stelle des wieder-
holten Kugelstoßes tritt der wiederholte Klick von Nutzern auf ähnliche Angebote 
(vgl. Hui 2013: 107). 

Die Deduktion führt Hui in die Diskussion ein, weil mit der Induktion allein zwar 
die Entstehung von Zusammenhängen in Datenansammlungen erklärbar wird, nicht 
aber, warum diese Zusammenh�D�Q�J�V�J�H�I�•�J�H���D�O�V���G�L�V�N�U�H�W�H���¾�2�E�M�H�N�W�H�½���L�Q���(�U�V�F�K�H�L�Q�X�Q�J���W�U�H��
�W�H�Q�����+�X�L���J�U�H�L�I�W���K�L�H�U���D�X�I���,�P�P�D�Q�X�H�O���.�D�Q�W�V���.�R�Q�]�H�S�W���G�H�V���¾�6�F�K�H�P�D�V�½���]�X�U�•�F�N�����G�D�V���E�H�L���.�D�Q�W��
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selbst ein Zwischenstadium der Erkenntnis zwischen der Anschauung und der kate-
gorialen Begriffsbildung einnimmt und den auf notwendige Identitätsbedingungen 
�U�H�G�X�]�L�H�U�W�H�Q���¾�6�W�D�Q�G�D�U�G�½���G�D�U�V�W�H�O�O�W�����P�L�W���G�H�P���$�Q�V�F�K�D�X�X�Q�J�H�Q���D�E�J�H�J�O�L�F�K�H�Q���X�Q�G���%�H�J�U�L�I�I�H�Q��
zugeordnet werden. Hui sieht in den Schemata eine Wendung, mit der Kant den 
�V�F�K�Z�D�P�P�L�J�H�U�H�Q���%�H�J�U�L�I�I���G�H�U���¾�(�L�Q�E�L�O�G�X�Q�J�½���X�P�J�H�K�W���X�Q�G���G�H�Q���3�U�R�]�H�V�V���Ger Welterkennt-
nis »maschinistischer« (ebd.: 108) beschreibt als Hume: In der Herstellung mentaler 
Relationen und Zusammenhänge ist der Geist nicht frei, sondern an vorgefasste Kon-
zepte gebunden. Die Entsprechung zum Schema im Universum des Computers er-
kennt Hui dabei in den Ontologien der Informationswissenschaft (vgl. ebd.). 

Der Begriff der Ontologie bedarf hier zweifelsohne einer grundlegenden Klärung. 
�2�E�Z�R�K�O�� �,�Q�I�R�U�P�D�W�L�N�H�U�� �P�L�W�� �L�K�P�� �Q�L�F�K�W�� �G�D�V�V�H�O�E�H�� �P�H�L�Q�H�Q�� �Z�L�H�� �3�K�L�O�R�V�R�S�K�H�Q�� �í�� �Z�D�V�� �V�L�F�K��
schon darin äußert, dass sie ihn im Gegensatz zu Geisteswissenschaftlern auch und 
gerade im Plural verwenden �± besteht eine Verwandtschaft zwischen den Ontologie-
vorstellungen beider Disziplinen, und die Informatik borgt sich den Begriff ganz ex-
plizit aus der Philosophie. Thomas R. Gruber beschreibt Ontologien als formalisierte 
Repräsentationen von Wissen, die es für und über Computer handhabbar machen sol-
len. Am Anfang jeder Ontologie steht eine Konzeptualisierung als »an abstract, 
simplified view of the world that we wish to represent for some purpose« (Gruber 
1993: 2): Ein Interessengebiet wird als eine Ansammlung von Gegenständen und 
Konzepten angenommen, die in bestimmten Beziehungsverhältnissen zueinander ste-
hen (vgl. Gruber 1993: 2, vgl. auch Hui 2013: 108). Eine Ontologie ist wiederum eine 
»explicit specification« (Gruber 1993: 2) einer solchen Konzeptualis�L�H�U�X�Q�J�� �í�� �X�Q�G��
ihre Verbindung zum philosophischen Mutterbegriff liegt gerade darin begründet, 
dass im Digitalen Beschreibung und Gegenstand zusammenfallen. Während sich die 
klassische Ontologie nämlich mit »systematic accounts of existence« (ebd.: 3) be-
fasst, sind digitale Systeme in Grubers Diktion rein »knowledge-based« (ebd.: �������í��
�X�Q�G���G�D�V���¾�6�H�L�H�Q�G�H�½���L�V�W���G�D�P�L�W���L�Q���L�K�Q�H�Q���V�F�K�O�H�F�Kthin das Beschriebene (vgl. ebd: 3). Eine 
Ontologie stellt einen Benennungsschatz für Phänomene innerhalb eines Wissensge-
bietes zur Verfügung und schafft damit den Rahmen für die Entstehung von Wissens-
�R�E�M�H�N�W�H�Q���í���R�G�H�U���X�P���D�E�H�U�P�D�O�V���D�X�I���*�U�X�E�H�U�V���%�H�J�U�L�I�I�H���]�X�U�•�F�N�]�X�J�U�H�L�I�H�Q�����(�L�Q�H���2�Q�W�R�O�R�J�L�H��
ist ein »declarative formalism« (ebd.), und die Objekte, die aus diesem Formalismus 
heraus formuliert und somit erzeugt werden können, bilden ein »universe of dis-
course« (ebd.): 

 
This set of objects, and the describable relationships among them, are reflected in the represen-

tational vocabulary with which a knowledge-based program represents knowledge. Thus, we 

can describe the ontology of a program by defining a set of representational terms. In such an 

ontology, definitions associate the names of entities in the universe of discourse (e.g., classes, 

relations, functions, or other objects) with human-readable text describing what the names are 

meant to denote, and formal axioms that constrain the interpretation and well-formed use of 

these terms. (Ebd.) 
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Ontologien sind also Repräsentationssysteme des Realen, die, soweit es den Compu-
ter betrifft, die Realität sind und die Virtualitäten schaffen, aus denen sich Objekte 
�G�H�V���:�L�V�V�H�Q�V���D�N�W�X�D�O�L�V�L�H�U�H�Q���O�D�V�V�H�Q���í���Z�L�H���H�E�H�Q���.�D�Q�W�V���6�F�K�H�P�D�W�D���G�L�H���6�F�K�D�E�O�R�Q�H�Q���E�L�O�G�H�Q����
mit denen Anschauungen des Realen abgeglichen, zu Begriffen ins Verhältnis gesetzt 
und somit Gegenstände der Erkenntnis aus den physischen Gegebenheiten der Welt 
abgeleitet werden. Insofern sind Ontologien natürlich auch, wie Hui feststellt, jene 
»Strukturen«, die digitale Objekte »produzieren, reproduzieren und modellieren« 
(Hui 2013: 108). Als spezifizierte und formalisierte Konzeptualisierungen von Wis-
sensgebieten und Wissensobjekten brechen sie diese auf eine kleine Anzahl von 
Kerneigenschaften herunter, anhand derer sie eine »wiedererkennbare Identität« 
(ebd.) aufweisen. Während in der Induktion die Identitäten von Objekten das Produkt 
wiederholter Erfahrung sind, wird in der schematischen Deduktion die Erfahrbarkeit 
von Objekten durch die vom Schema eröffneten und verschlossenen Möglichkeits-
potentiale schon vorab bedingt und eingeschränkt (ebd.: 109). Wir erkennen Objekte 
demnach nicht einfach aus einer ihnen innewohnenden Eigenqualität heraus, die in 
der Wiederholung der Beobachtung zunehmend offenbar wird, sondern wir tragen 
bestimmte mehr oder weniger systematische Vorstellungen von Objekten an sie 
heran, die darüber bestimmen, was wir wie als ein diskretes und distinktes �¾Ding�½ 
erkennen können. Und weil diese Vor-Stellungen meist nicht individuell-subjektiv 
sind, sondern von mehreren Agenten geteilt werden (schließlich sind mehrere Men-
schen unabhängig voneinander imstande, einen Stuhl als solchen zu erkennen), wirft 
�X�Q�V���G�L�H�V�H���)�H�V�W�V�W�H�O�O�X�Q�J���Z�L�H�G�H�U���D�X�I���G�L�H���)�U�D�J�H���H�L�Q�H�U���J�H�P�H�L�Q�V�D�P�H�Q���6�H�P�D�Q�W�L�N���]�X�U�•�F�N���í��
und zwar nicht nur zwischen einzelnen Menschen, sondern eben auch zwischen Men-
schen und Maschinen (vgl. ebd.: 109). 

Hier führt Hui nun mit der Transduktion die dritte Größe ein, die seiner Ansicht 
nach die Objekterfahrung bestimmt. Hui entleiht diesen Begriff der Individuations-
theorie Gilbert Simondons und fasst ihn als eine Ansammlung von Effekten des syn-
thetischen Zusammenwirkens von Induktion und Deduktion auf (vgl. ebd.: 110): 

 
Transduktion setzt sich aus dem Präfix trans- (über-, hinaus-) und dem Wort ducere (führen) 

zusammen und bedeutet also so viel wie »weiter- oder hindurchführen, übertragen«. Transduk-

tion bezeichnet einen Prozess oder eine Handlung, die über verschiedene Bereiche hinweg zur 

Transformation führt. (Ebd.) 

 
Hui hält sich mit seinem Transduktionsbegriff an die Lesart Simondons, die ihn als 
technisch-naturwissenschaftlichen Terminus voraussetzt und auf Übertragungsphä-
nomene bezieht, mit ihm aber zugleich eine erkenntnistheoretische Alternative zu 
Induktion und Deduktion stark zu machen versucht: Während die Induktion von au-
ßen nach innen denkt (aus dem Gegenstand der Beobachtung also die Regel herleiten 
will) und die Deduktion die Welt von innen nach außen verstehen will (die schema-
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tische Regel bringt die Welt hervor), will Simondon mit seiner Transduktionsvorstel-
lung ein Erkenntnismodell anbieten, das nicht nur in eine Richtung funktioniert (vgl. 
ebd.: 110f.; vgl. Simondon 2007: 39f.). Hui nennt die Transduktion dementsprechend 
einen »empirischen Prozess der Umwandlung von Formen und Strukturen« (Hui 
2013: 111) und verdeutlicht diese Funktionalität anhand des auch von Simondon 
selbst angeführten Beispiels des Kristallwachstums: Wird eine gesättigte Lösung 
(d.h. eine Flüssigkeit, in der so viel eines festen Stoffes gelöst ist, wie diese aufneh-
men kann, ohne dass sich ein Bodensatz bildet) erhitzt, so bilden sich in ihr Kristalle 
nicht blindlings überall, sondern a�X�V�J�H�K�H�Q�G���Y�R�Q���V�R�J�����¾�.�U�L�V�W�D�O�O�L�V�D�W�L�R�Q�V�N�H�L�P�H�Q�½���í���)�H�V�W��
stoffpartikeln, die bereits die notwendige kritische Größe aufweisen, um sich nicht 
wieder auflösen zu können und die Schicht um Schicht von Molekülen an sich zu 
binden imstande sind. Insofern geben die Keime die Form der Kristalle vor, die um 
�V�L�H���K�H�U�X�P���H�Q�W�V�W�H�K�H�Q���N�|�Q�Q�H�Q���í���X�Q�G���G�H�U�H�Q���I�L�Q�D�O�H���)�R�U�P���L�V�W���Z�L�H�G�H�U�X�P���G�D�V���(�U�J�H�E�Q�L�V���V�R��
�Z�R�K�O���G�H�V���L�K�Q�H�Q���Y�R�Q���L�K�U�H�Q���.�H�L�P�H�Q���H�L�Q�J�H�L�P�S�I�W�H�Q���¾�*�H�Q�R�W�\�S�V�½�����D�O�V���D�X�F�K���G�D�V���G�H�U���,�Q�W�H�U��
aktionsvorgänge, die in Gang kommen, wenn die von einzelnen Keimen ausgehend 
wachsenden Kristalle ineinander zu wuchern beginnen. Simondon schreibt (und das 
Zitat wird auch bei Hui wiedergegeben): 

 
Unter Transduktion verstehen wir einen physikalischen, biologischen, mentalen, sozialen Vor-

gang, durch den sich eine Aktivität im inneren eines Bereiches nach und nach ausbreitet. Diese 

Ausbreitung beruht auf einer allmählich fortschreitenden Strukturierung des betroffenen Be-

reichs: Jede Region der gebildeten Struktur dient der folgenden Region als Konstitutionsprin-

zip, so dass sich zugleich mit diesem strukturierenden Vorgang eine Modifikation immer weiter 

ausbreitet. Ein Kristall, der ausgehend von einem sehr kleinen Keim wächst und sich in seiner 

Mutterlösung in alle Richtungen ausbreitet, liefert das einfachste Bild für den transduktiven 

Vorgang: Jede Molekulare Schicht, die bereits gebildet ist, dient der sich gerade bildenden 

Schicht als strukturierende Grundlage. Das Ergebnis ist eine netzartige Struktur, die sich er-

weitert. Der transduktive Vorgang ist eine fortschreitende Individuation. (Simondon 2007: 

40f.) 

 
Eine solche Emergenz von Struktur aus Interaktionsprozessen erscheint angesichts 
der zuvor attestierten Einheit von Gegenstand und Beschreibung bei digitalen Objek-
�W�H�Q���V�L�F�K�H�U�O�L�F�K���]�X�Q�l�F�K�V�W���N�R�Q�W�H�U�L�Q�W�X�L�W�L�Y���í���G�H�Q�Q���P�Lt letzterer wäre ja zunächst impliziert, 
dass dem Objekt schon vor seinem Erscheinen auf der Interface-Ebene eine be-
stimmte Identität zugeordnet sein müsse (vgl. Hui 2013: 111). Hui sieht indes gerade 
in dieser Eigenschaft digitaler Objekte ihr Potential begründet, in assoziativen Sinn-
gefügen zusammenzufinden: Die identische Festgeschriebenheit des digitalen Objek-
tes nämlich mache es erst möglich, es sowohl zwischen Menschen als auch zwischen 
Mensch und Maschine zu verhandeln. Sie schaffe vor allem »Bilder« und »Symbole« 
(ebd.: 112), die nicht nur in der Einbildung bzw. als schematischer Satz von Identi-
tätsbedingungen im Kopf des menschlichen Betrachters existieren, sondern die auch 
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in der äußeren Welt Bestand haben und damit eine materielle Qualität aufweisen (vgl. 
ebd.). Zwischen diesen sowohl für den Menschen als auch für den Computer eindeu-
tig existierenden Entitäten lassen sich dann mittels Ontologien Beziehungen etablie-
ren, die ebenfalls sowohl für den Rechner als auch für den menschlichen Rezipienten 
e�[�L�V�W�H�Q�W���V�L�Q�G�� �í�� �D�O�O�H�U�G�L�Q�J�V�� �L�Q�� �V�H�K�U�� �Y�H�U�V�F�K�L�H�G�H�Q�H�U�� �)�R�U�P�� �X�Q�G�� �P�L�W�� �V�H�K�U�� �Y�H�U�V�F�K�L�H�G�H�Q�H�P��
Bedeutungsinhalt. Nach Hui liefern die Identitätsmerkmale digitaler Objekte keine 
»transzendentalen Bedingungen, die einen Rahmen bilden, durch den sich Daten be-
grifflich subsumieren lassen« (ebd�������í���X�Q�G���G�H�P�H�Q�W�V�S�U�H�F�K�H�Q�G���H�U�V�F�K�|�S�I�H���V�L�F�K���L�K�U�H���%�H��
deutung nicht darin, Funktionselement von Ontologien (also deduktiven Systemen, 
die einen Gegenstand top-down aus vorgefassten Begriffen erzeugen) oder Folkso-
nomien (induktiven Systemen, in denen die Identität bestehender Gegenstände bot-
tom-up durch Kategorisierung oder tagging gefestigt wird) zu sein. Vielmehr müss-
ten wir sie, wie die Kristallkeime, als »Quellen von Beziehungen« (ebd.: 113) ver-
stehen, zwischen denen Netzwerke entstehen können. Die Entstehung digitaler Ob-
jekte ist dann weder rein induktiv-empirisch noch rein deduktiv-transzendental zu 
begreifen, vielmehr erscheinen Induktion und Deduktion als funktionale Komponen-
ten, die auf derselben Stufe der Objekterkenntnis wirksam werden: namentlich jener 
der Herstellung vom Beziehungen von Objektattributen untereinander (vgl. ebd.). Di-
gitale Objekte entstehen unter dem Einfluss deduktiver Vorannahmen darüber, wie 
sie beschaffen sein könnten und sollten, zugleich aber auch aus der induktiven Be-
obachtung von Nichtvergleichbarkeiten zwischen Schema und Anschauung. Auch 
hier ähnelt nach Hui die kognitiv-technische Entstehung digitaler Objekte jener von 
Kristallen in einer Nährlösung. Genau wie Kristalle immer nur aus einer Verschie-
denheit zwischen ihrer Substanz (dem Feststoff) und ihrem Milieu (der Flüssigkeit) 
heraus entstehen können, so können auch digitale Objekte nur dort entstehen, wo 
neben Phänomenen, die deren jeweilige Identitätsbedingungen erfüllen, auch solche 
auftreten, die dem jewe�L�O�L�J�H�Q�� �2�E�M�H�N�W�� �Q�L�F�K�W�� �H�Q�W�V�S�U�H�F�K�H�Q�� �X�Q�G�� �V�R�P�L�W�� �V�H�L�Q�H�� �¾�8�P�Z�H�O�W�½��
�N�R�Q�V�W�L�W�X�L�H�U�H�Q�����G�L�H���L�K�U�H�U�V�H�L�W�V���H�E�H�Q���V�R�Z�R�K�O���D�X�V���D�Q�G�H�U�H�Q���2�E�M�H�N�W�H�Q�����D�O�V���D�X�F�K���D�X�V���¾�=�Z�L��
�V�F�K�H�Q�U�D�X�P�½���E�H�V�W�H�K�H�Q���N�D�Q�Q�������Y�J�O����ebd.). Insofern greift also auch hier wieder die raum-
theoretische Feststellung Scheers�����G�D�V���¾�'�L�Q�J�½���X�Q�G���¾�5�D�X�P�½���Q�X�U���L�Q���5�H�O�D�W�L�R�Q���]�X�H�L�Q�D�Q�G�H�U��
denkbar sind. Objektwahrnehmung bedeutet, Unvereinbarkeiten bzw. »Inkompatibi-
lität« (ebd.) wahrzunehmen. 

Hui beschreibt die Entstehung diskreter Objekte also auf drei Ebenen: Induktiv 
erkennen wir ihr Vorhandensein aus der wiederholten Beobachtung von funktionalen 
Wechselwirkungen. Deduktiv ordnen wir diese Beobachtungen in bestimmte Ord-
nungsgefüge oder Schemata ein und erlegen ihnen damit eine vorab schon existie-
rende Identität auf. Auf der transduktiven Ebene schließlich erkennen wir sowohl die 
Beziehungen zwischen Einzelobjekten untereinander als auch ihr Voneinander-Ge-
schieden-Sein und ihre Verortung in einem wie auch immer gearteten Raum oder 
Milieu, das ihr Existieren erst möglich macht. Dabei bezieht sich Huis Objektbegriff 
ausdrücklich nicht auf konkrete Dinge der physischen Welt, sondern auf Gegenstände 
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�G�H�U���P�H�Q�V�F�K�O�L�F�K�H�Q���:�D�K�U�Q�H�K�P�X�Q�J���X�Q�G���:�H�O�W�H�U�I�D�K�U�X�Q�J���í���H�E�H�Q���V�R�O�F�K�H�����G�L�H���X�Q�V���D�O�V���J�H��
schlossene, von ihrer Umgebung und allen anderen Objekten abgesonderte Entitäten 
erscheinen. Das Objekt ist ein Gegenüber des Subjektes, um das wir eine verhältnis-
mäßig klare kognitive Grenze gezogen haben. 

Das, was Hui ein Objekt nennt, ist weniger ein dem Menschen gegenüberstehen-
der Gegenstand der Erkenntnis als eine bestimmte Funktionalität des menschlichen 
Erkenntnisapparates selbst: Objekte werden hier nicht als vorgefundene Tatsachen 
und Gegebenheit der äußeren Welt aufgefasst, sondern als ordnende Kategorien un-
serer Erfahrung, deren Konstruiertheit besonders dort augenfällig wird, wo ihnen �± 
wie im Falle digitaler Objekte �± jedwede Anbindung an ein wie auch immer beschaf-
fenes �S�K�\�V�L�V�F�K�H�V���6�X�E�V�W�U�D�W���D�E�J�H�K�W�����Z�H�O�F�K�H�V���G�D�V���E�O�R�‰�H���2�E�M�H�N�W���]�X�P���¾�'�L�Q�J�½���Z�H�U�G�H�Q���O�l�V�V�W��
und es schon a priori von allem anderen absondert. Für die Exponate des physischen 
Museums bedeutet dies, dass sie nicht nur in ihrer Eigenschaft als Sinnträger das 
Produkt einer zeitlich ausgedehnten semantischen Fügung sind, sondern dass sie auch 
als singuläre physische Objekte im Wahrnehmungs- und Erkenntnisapparat ihres Be-
�V�F�K�D�X�H�U�V���H�U�V�W���¾�J�H�P�D�F�K�W�½���Z�H�U�G�H�Q���P�•�V�V�H�Q�� 

 
3.2.4 Das �¾Objekt �½ als Bewusstseinsgröße  

 
Von dieser Warte aus verwischen nicht nur die Grenzen zwischen physischen Dingen 
und deren digitaler Simulation, sondern schlechthin jene zwischen Objekten im ma-
teriellen, dinghaften Sinne einer- und Objekten der Vorstellung, der Kommunikation 
und des Diskurses andererseits. Objekte sind nicht per Definition abgeschlossen oder 
vollständig, sondern werden prozedural von einem Bewusstsein erzeugt, das sich 
seine physische Umwelt handhabbar macht, indem es sie nicht nur in physikalische, 
sondern auch semantische und semiotische Funktionselemente zerlegt �± welche es 
sich dann wiederum sinnhaft erschließen und in kontingenten Bezug zueinander set-
zen kann. 

In seinen Texten zur Phänomenologie des inneren Zeitbewusstseins identifiziert 
Edmund Husserl eine Kategorie von Gegenständen der menschlichen Erfahrung, die 
er als »Zeitobjekte« bezeichnet. Zeitobjekte unterscheiden sich von materiellen Din-
gen darin, dass sie nicht in jedem Augenblick ihrer Existenz in ihrer Gänze im Raum 
vorhanden sind. Vielmehr können Zeitobjekte, wie der Name schon sagt, nur im Zu-
stand ihres zeitlichen Vorüberziehens erlebt werden, also eines Erscheinens und Ver-
schwindens aufeinander folgender Einzelelemente: Idealtypische Zeitobjekte wären 
z.B. ein Musikstück, eine Sprachsequenz oder ein Filmausschnitt (vgl. Husserl 1985: 
125ff.). Zeitobjekte können wir erleben, weil unsere Kognition selbst sich nicht nur 
im Verhältnis zum physikalischen Raum, sondern eben auch und vor allem entlang 
der Zeitachse entfaltet. Nach Bernard Stiegler ist unser Bewusstsein »wesentlich 
Dauer, und somit verfließen« (Stiegler 2009: 71). 
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Spitzfindiger Weise könnte man hieraus schließen, dass damit natürlich alle Ob-
jekte Zeitobjekte sind, ist doch das Vergehen der Zeit zwingende Voraussetzung aller 
Wahrnehmung und allen Denkens. Nichtsdestoweniger erleben wir natürlich in un-
serem alltäglichen Umgang mit der uns umgebenden Welt durchaus jene kategori-
sche Verschiedenheit von flüchtigen Zeitobjekten und sperrigen Dingen. Das Bild 
auf dem Fernsehschirm ändert sich unter unserem Blick etwa zwei Dutzend Mal in 
der Sekunde, während das Sofa, von dem aus wir es betrachten, uns Tag für Tag in 
kontinuierlicher Gleichförmigkeit begegnet �± dies ist eben jene Dauerhaftigkeit, aus 
der sich nach Arendt das kulturstiftende und -festigende Moment der Verdinglichung 
ableitet, und aus der heraus sich das Museum legitimiert. Das Zeitobjekt hingegen 
besteht aus vergänglichen Einzelphänomenen, denen unser Bewusstsein mit Verzö-
gerung Zusammengehörigkeit verleiht �± im Falle der Musik nimmt diese Zusammen-
gehörigkeit z.B. die Gestalt der Harmonie an. Wir erkennen, dass die von Instrumen-
ten und Gesang erzeugten Töne zusammen ein Objekt bilden �± ein Lied, eine Sym-
phonie, eine Sonate �± welches in sich geschlossen ist und welches wir klar von allen 
anderen Geräuschen trennen können, die womöglich zeitgleich in unsere Wahrneh-
mung eindringen. 

Die bildgebenden Verfahren, derer sich Computerinterfaces bedienen, erzeugen 
indes Sichtbarkeiten, die weder im ontischen Sinne als »Dinge« zu begreifen, noch 
einwandfrei unter Husserls Zeitobjektbegriff zu subsumieren sind. Dabei sind freilich 
die tatsächlichen Rechenvorgänge bzw. die sie tragenden technischen Abläufe Zeit-
objekte par excellence �± handelt es sich bei ihnen doch um einen Strom diskreter 
Signale, die nur als Sequenz interpretiert werden können. Zugleich aber verschleiert 
das Interface diesen Prozesscharakter, indem es die digitalen Objekte nicht als solche 
in Erscheinung treten lässt: Ein Bild steht auf dem Monitor nicht anders als auf der 
Leinwand in räumlicher Gänze vor seinem Beschauer, auch wenn der Text, der jeder 
X/Y-Koordinate auf dem zweidimensionalen Bildschirm eine X/Y/Z-Koordinate aus 
dem dreidimensionalen RGB-Farbkubus zuordnet (vgl. Kittler 2002: 179) zeitlich 
sequenziert verarbeitet werden muss. Und natürlich sind digitale Daten nicht völlig 
körperlos: Dass wir uns dieselbe Bilddatei immer wieder anschauen, dieselbe MP3-
Datei immer wieder hören, in Computerspielen dort weitermachen können, wo wir 
am Vorabend unseren Spielstand gespeichert haben �± all das liegt natürlich darin be-
gründet, dass digitale Speicher eine zwar unanschauliche, aber doch völlig materielle 
Grundlage in der physikalischen Welt haben. Der Computer ist ein prozedurales, aber 
auch in Zeiten von cloud computing und Tablet-Rechnern noch kein ephemeres Me-
�G�L�X�P�����X�Q�G���G�H�V�K�D�O�E���L�V�W���D�X�F�K���G�D�V���3�U�R�J�U�D�P�P�L�H�U�H�Q���H�L�Q�H���L�P���6�L�Q�Q�H���$�U�H�Q�G�W�V���¾�K�H�U�V�W�H�O�O�H�Q�G�H�½��
Tätigkeit). Dass Interfaces als ein positives Etwas im Raum in Erscheinung treten 
können, hängt nicht zuletzt ursächlich damit zusammen, dass sie auf Geräten sichtbar 
werden, die �P�D�W�H�U�L�H�O�O���V�L�Q�G���X�Q�G���L�P���6�L�Q�Q�H���*�H�U�Q�R�W���%�|�K�P�H�V���¾�H�N�V�W�D�W�L�V�F�K�½���L�K�U���9�R�U�K�D�Q�G�H�Q��
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sein im Raum behaupten. Wie die Leinwand, auf der die Farbe eines Gemäldes auf-
gebracht ist, ist auch der Monitor ein positiver, materieller Träger einer Bildinforma-
tion. 

 
3.2.5 Materialität und Digitalität  

 
Die von Friedrich Kittler betonte und im zweiten Kapitel dieser Arbeit bereits ange-
rissene Abstammung der Computeranzeige vom Radarschirm führt indes auch dazu, 
dass Computermonitore ihre Digitalität bzw. jene der Bildinformation immer noch 
nicht völlig verschleiern können. Weil digitale Bilder eben aus irreduziblen, recht-
winkligen Elementarteilchen in Form von Pixeln bestehen, deren Anzahl endlich ist 
und auch bei modernen Monitoren immer noch deutlich unterhalb der Wahrneh-
mungsschwelle des menschlichen Auges liegt, können wir die Textualität des Com-
puterbildes bei genauem Hinsehen durchaus ausmachen, so z.B. an Treppeneffekten 
oder unweichen Farbübergängen (vgl. ebd.: 180). Nach Kittler ist es gerade die Ma-
terialität des Rechners, die der digitalen Bilderzeugung ästhetische Grenzen setzt. Die 
physikalischen Vorgänge, die in der analogen Welt unsere Wahrnehmung bedingen 
und ermöglichen, können allesamt mathematisch beschrieben werden und ließen sich 
deshalb auch in Software übersetzen. Einem »optimalen Algorithmus« (vgl. ebd.: 
183), der schlicht alle mathematischen Variablen der physikalischen Welt einbezieht 
und somit eine völlig perfekte Bildgebung auf dem Bildschirm ermöglicht, steht dem-
nach keine unumgängliche formale Hürde im Weg: 

 
[Ein solcher Algorithmus] müßte einfach alle optischen und d.h. elektromagnetischen Glei-

chungen, die die Quantenelektrodynamik für meßbare Räume kennt, auch für virtuelle Räume 

durchrechnen, schlichter gesagt also die drei Bände von Richard Feynmans Lectures on Physics 

in Software gießen. (Ebd.: 183) 

 
Beschränkt werden die Möglichkeiten von Computergrafik vielmehr durch die tech-
nischen Grenzen und natürlich immer auch die Bezahlbarkeit von Hardware. Der op-
timale Algorithmus mag grundsätzlich denkbar sein, könnte aber auf keinem Rechner 
der Welt ausgeführt werden �± insbesondere nicht, wenn die hierbei erzeugten Com-
puterbilder zu einem Interface gehören sollen, mit dem der Nutzer in Echtzeit inter-
agiert (vgl. ebd.). 

Computergrafik benötigt also »Idealisierungen« bzw. nicht selten auch »Vulga-
risierungen« (ebd.): Was auf einem Computerbildschirm in Erscheinung tritt, exis-
tiert nicht nur immer im Zustand der Prozeduralität und Vergänglichkeit, sondern 
auch auf halben Wege zwischen einer ästhetischen Zielsetzung und technischer 
Machbarkeit. So ist z.B. der besagte R/G/B-Würfel, dessen drei Dimensionsachsen 
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jeweils einer der Grundfarben rot, grün und blau zugeordnet sind, nur eine zweckmä-
ßige und technisch vergleichsweise einfach umsetzbare Annäherung an das tatsäch-
lich vom menschlichen Auge wahrnehmbare Lichtspektrum �± Kittler spricht hier von 
einem der »üblichen Kompromisse zwischen Ingenieuren und Betriebswirten« (ebd., 
179). 

Die Tatsache, dass Computergrafik eben Prozess und nicht Produkt und in ihrer 
Prozesshaftigkeit wiederum von physikalischen Voraussetzungen der Compu-
terhardware abhängig ist, führt Kittler zu der hier bisher nur touchierten Frage, wel-
cher Domäne der menschlichen Lebenswelt Computerbilder eigentlich zugehörig 
�V�L�Q�G�����1�R�Y�D�N�V���9�R�U�V�W�H�O�O�X�Q�J���Y�R�Q���¾�$�W�W�U�L�E�X�W�R�E�M�H�N�W�H�Q�½���U�•�F�N�W���G�L�H���V�H�P�D�Q�W�L�V�F�K�H���(�E�H�Q�H���L�Q���G�H�Q��
Vordergrund und verortet die von Computerinterfaces erzeugten Objekte damit im 
kulturellen Bereich der Sprache und der Kommunikation, während Huis digitale Ob-
jekte vor allem in einem vorsprachlichen Bereich der menschlichen Kognition ent-
�V�W�H�K�H�Q�����L�Q���Z�H�O�F�K�H�P���D�N�X�W�H���%�H�R�E�D�F�K�W�X�Q�J�����E�H�N�D�Q�Q�W�H�V���6�F�K�H�P�D���X�Q�G���¾�0�X�V�W�H�U�H�U�N�H�Q�Q�X�Q�J�½��
zusammentreten. Beide Ansätze verorten das Objekt aber beim Menschen, dem das 
Medium lediglich zuarbeitet. Für Kittler hingegen steht alles, was Computer auf ei-
nen Bildschirm zu bringen imstande sind, grundsätzlich außerhalb der Kulturwelt. 

In seinem 1990 erschienen Aufsatz über Fiktion und Simulation führt er diesen 
Gedankengang am Beispiel der fraktalen Geometrie genauer aus: Die endlos ver-
�V�F�K�D�F�K�W�H�O�W�H�Q���¾�0�D�Q�G�H�O�E�U�R�W-�%�l�X�P�F�K�H�Q�½�����L�Q���Z�H�O�F�K�H�Q���V�L�F�K���G�L�H�V�H�O�E�H�Q���N�R�P�S�O�H�[�H�Q���J�H�R�P�H�W��
rischen Figuren laufend wiederholen, sind laut Kittler eine Methode der Sichtbarma-
chung einer mathematischen Funktion, die sich im Grunde nur auf sich selbst bezieht 
�X�Q�G���J�D�U���N�H�L�Q�H���¾�:�H�O�W�½���D�X�‰�H�U�K�D�O�E���M�H�Q�H�V���I�R�U�P�D�O�O�R�J�L�V�F�K�H�Q���6�\�V�W�H�P�V���N�H�Q�Q�W�����L�Q�Q�H�U�K�D�O�E���G�H�V��
sen sie formuliert und aufgelöst werden kann. Weil Computergrafik Software und 
daher notwendigerweise Mathematik ist, sind Computerbilder eben keine Zeugnisse 
einer freien und kreativen Willensanstrengung, sondern ganz im Gegenteil: Das 
Funktionieren von Software setzt eine zwingende Logik der Zahlen voraus, die vor 
allem zweierlei ist �± nämlich selbstbezüglich und eigendynamisch. Damit sind die 
Interface-Erscheinungen von Computern weder Produkte des menschlichen Geistes 
noch physischer menschlicher Schaffenskraft �± vielmehr haben sie den Charakter von 
Naturphänomenen, die grundsätzlich weder auf Absichten zurückzuführen sind noch 
aus sich selbst heraus in kulturellen Kategorien interpretierbar sind. Sie sind schlicht 
das Ergebnis unverhandelbarer mathematischer Zusammenhänge und folgerichtiger 
Notwendigkeiten (vgl. Kittler 1990: 202f.). 

Stefanie Samida unterscheidet zur Abgrenzung des Museums von anderen Erin-
nerungs- und Vermittlungsdispositiven kategorisch zwischen zweierlei Formen von 
Kulturgütern. Auf der einen Seite stehen die »Mentefakte«, zu denen z.B. Texte und 
Musikstücke gehören und die vor allem von Institutionen wie dem Archiv und der 
Bibliothek gesammelt und gepflegt werden. Mentefakte sind, wie der Name schon 
sagt, das Ergebnis vornehmlich mentaler Anstrengungen und zeichnen sich dadurch 
aus, dass sie nicht fest an einen einzigen materiellen Träger gebunden sind, sie sind 
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also eher Botschaft als Medium. »Artefakte« hingegen sind all jene materiellen Ob-
�M�H�N�W�H�����G�L�H���D�X�V���¾�+�H�U�V�W�H�O�O�X�Q�J�V�½-Prozessen im Sinne Hannah Arendts hervorgehen und 
die die Zeit nicht als immer wieder tradierter Inhalt, sondern in ihrer konkreten räum-
lichen und körperlichen Verfasstheit überdauern (vgl. Samida 2002: 20). Diese Un-
terscheidung ist natürlich implizit abermals eine zwischen finiten und permanenten 
materiellen Dingen einer- und Zeitobjekten andererseits, die nun aber vor allem un-
terschiedliche Ursprünge des Objektes in den Fokus rückt: Während Mentefakte 
eben dem Geist entspringen, setzen Artefakte ein kunsthandwerkliches Tätigwerden 
ihrer Erzeuger voraus.  

Digitale Interface-Erscheinungen, wie Kittler sie konzeptualisiert, wollen aber so 
recht unter keine dieser Kategorien passen, weil sie eben letztlich weder aus den Hän-
den noch aus den Hirnen menschlicher Agenten hervorgehen. Kittler verortet die Tat-
sächlichkeiten der Bilderzeugung am Computer in einer Seinsdimension, die er als 
»Hypernatur« (Kittler 2002: 180) bezeichnet, und die eben weder der relativen Will-
kürlichkeit kultureller Formen und Zuschreibungen unterworfen ist, noch dem ent-
�V�S�U�L�F�K�W�����Z�D�V���Z�L�U���X�P�J�D�Q�J�V�V�S�U�D�F�K�O�L�F�K���D�O�V���¾�G�L�H���1�D�W�X�U�½���E�H�]�H�L�F�K�Q�H�Q���Z�•�U�G�H�Q�����'�Le Hypern-
atur nach Kittler ist vielmehr die Domäne der logischen Formalismen und der mathe-
matischen Ausdrücke, die zwingend und unverhandelbar (und damit eben auch kul-
turresistent) sind, wenn sie auch nicht von sich aus sichtbar in der Natur in Erschei-
nung treten (vgl. ebd.).  

Nun wäre es natürlich patent absurd, die Ergebnisse digitaler Bildgebung tatsäch-
lich als Naturafakte abzuhandeln. Computer sind in kulturelle Kommunikationspro-
zesse eingebunden, ihre grafischen Oberflächen werden in kulturellen Kontexten ge-
nutzt und gedeutet, und obwohl Software von Computern nach mathematischen Ge-
setzmäßigkeiten aktualisiert werden muss, liegt ihr üblicherweise doch eine mensch-
liche Geistesanstrengung zugrunde: Die Vor-Schrift, nach der Computer rechnen, 
wird ihnen von Menschen eingeimpft, die mit ihnen umgehen können. 

�=�X�J�O�H�L�F�K���G�H�X�W�H�W���G�L�H���(�Q�G�X�Q�J���¾-�I�D�N�W�½���H�L�Q�H���¾�*�H�P�D�F�K�W�K�H�L�W�½���D�Q�����X�Q�G���]�Z�D�U���H�L�Q�H���V�R�O�F�K�H����
die bereits abgeschlossen ist. Factum ist im Lateinischen die »vollendete Tat«, die 
ihren Weg in unseren heutigen Sprachgebrauch vor allem als »Tatsache« (vgl. Pert-
sch 2008: 240) gefunden hat �± �¾-�I�D�N�W�H�½���K�D�E�H�Q���D�O�V�R���L�K�U�H�Q���+�H�U�V�W�H�O�O�X�Q�J�V�S�U�R�]�H�V�V���G�H�I�L�Q�L��
tionsgemäß bereits durchlaufen und sind in einem unverhandelbaren Endzustand an-
gekommen. Darin stellen sie geradezu die Antithese von �¾�'�D�W�H�Q�½���G�D�U�����G�L�H���M�D���J�H�P�l�‰��
�+�X�L���D�O�V���H�L�Q���Q�R�F�K���]�X���H�U�V�F�K�O�L�H�‰�H�Q�G�H�V���¾�*�H�J�H�E�H�Q�H�V�½���G�L�H���I�X�Q�N�W�L�R�Q�D�O�H���*�U�X�Q�G�O�D�J�H���G�L�J�L�W�D�O�H�U��
Informationstechnik bilden. Digitale Objekte erreichen niemals die formale Abge-
schlossenheit, die das -fakt als solches auszeichnet. Vielmehr verbleiben sie stets im 
Zustand des Gemacht-Werdens, der laufenden, kontextabhängigen Aktualisierung 
und Transformation zwischen Rohdaten und Interface und damit auch zwischen 
Computer- und Kulturebene. Die Vermittlung zwischen Abstraktem und Konkretem, 
die von Benutzeroberflächen geleistet wird, ist vor allem auch eine zwischen der na-
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turgesetzartigen Logik der technischen Datenverarbeitung einerseits und der Offen-
heit und den Freiheitsgeraden kulturellen Ausdrucks andererseits. Die von Simano-
wski diagnostiziert�H���¾�h�E�H�U�V�H�W�]�E�D�U�N�H�L�W�� �Y�R�Q���$�O�O�H�P���L�Q���$�O�O�H�V�½�� ���Y�J�O���� �6�L�P�D�Q�R�Z�V�N�L������������ 
112) ist weniger eine Potentialität digitaler Medien, als ihr ständiger modus operandi: 
Sich digitalen Objekten adäquat nähern zu wollen, setzt möglicherweise gerade vo-
raus, sie nicht in rigiden ontischen Kategorien greifen zu wollen und sie stattdessen 
als fluide und transformative Objekte zu begreifen, die als das in Erscheinung treten 
können, was Rezipient und technischer Apparat aus der Situation heraus aus ihnen 
machen. 

 
3.2.6 Verkehrsformen  

 
Anke te Heesen führt aus dem Kontext der Museumswissenschaft und -praxis einen 
sehr interessanten Begriff in das Nachdenken über Objekte ein, den sie der marxisti-
schen Wirtschaftstheorie entleiht: jenen der Verkehrsform. In seiner ursprünglichen 
Bedeutung ist dieser Terminus ein Sammelbegriff für die Gepflogenheiten und Mo-
dalitäten zwischenmenschlicher Austauschprozesse: Verkehrsformen sind Arten und 
Formen des Sich-Gegenübertretens, die im Marx
Åschen Duktus selbstverständlich 
�Y�R�Q���|�N�R�Q�R�P�L�V�F�K�H�Q���8�P�V�W�l�Q�G�H�Q���G�H�W�H�U�P�L�Q�L�H�U�W���V�L�Q�G���Å���V�R���V�H�L���G�L�H���•�E�O�L�F�K�H���9�H�U�N�H�K�U�V�I�R�U�P��
des Kapitalismus z.B. die des Austauschs von Tauschwerten zwischen Eigentümern 
(vgl. Marx u. Engels 1953: 70ff.). Nach te Heesen gingen aus derselben wirtschafts-
geschichtlichen Situation, welche diese menschliche Verkehrsform hervorbringen 
konnte, auch neue »Verkehrsform[en] des Objekts« (Heesen 2005: 60) hervor. Wäh-
rend die Verkehrsform in Bezug auf den Menschen in erster Linie die Beziehungen 
zwischen Einzelpersonen beschreibt, meint die Verkehrsform des Objekts hier eine 
spezifische Beschaffenheit der Objekte selbst. Te Heesens Einschätzung nach tritt 
dem Menschen seit der Industrialisierung zunehmend nicht mehr das abgeschlossene 
und mit klarer Identität versehene Einzelobjekt gegenüber, sondern eine ständig an-
schwellende Fülle von Massenprodukten, die im Einzelnen kaum mehr voneinander 
zu unterscheiden sind und die darüber hinaus immer schneller von neuen Objekten 
ersetzt werden (vgl. ebd.: 60f.).  

Der Umgang mit diesen Gütern erfordert nach te Heesen neue Formen der Aus-
einandersetzung, die der erdrückenden Schwemme immer beliebiger werdender Ob-
jekte Spezifizierung und Handhabbarkeit gegenüberstellen. Als ein einfaches Bei-
spiel für eine solche Transformation nennt sie den Zeitungsausschnitt. Die vollma-
schinell gedruckte Tageszeitung erscheint als idealtypisches Beispiel für ein Ver-
kehrsobjekt der industriellen Moderne: Sie wird in Massen kaum unterscheidbarer 
Einzelexemplare hergestellt, hat eine sehr begrenzte Aktualitätsdauer von nur einem 
�H�L�Q�]�L�J�H�Q���7�D�J�����Z�L�U�G���G�H�P�H�Q�W�V�S�U�H�F�K�H�Q�G���P�L�W���V�H�K�U���V�F�K�Q�H�O�O�H�U���)�U�H�T�X�H�Q�]���Y�R�Q���¾�)�R�O�J�H�P�R�G�H�O��
�O�H�Q�½���D�E�J�H�O�|�V�W�����X�Q�G���V�L�H���L�V�W���Q�D�K�H�]�X���•�E�H�U�D�O�O���I�•�U���H�L�Q�H�Q���J�H�U�L�Q�J�H�Q���3�U�H�L�V���H�U�K�l�O�W�O�L�F�K�����Z�D�V���V�L�H��
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zu einem selbstverständlichen Bestandteil moderner Lebenswirklichkeiten werden 
lässt.  

Will man Zeitungen über ihre extrem begrenzte historische Situation hinaus an-
�V�F�K�O�X�V�V�I�l�K�L�J���P�D�F�K�H�Q�����V�R���P�X�V�V���P�D�Q���V�L�H���L�Q���H�L�Q�H���D�Q�G�H�U�H���9�H�U�N�H�K�U�V�I�R�U�P���•�E�H�U�I�•�K�U�H�Q���Å���X�Q�G��
diese ist nach te Heesen eben jene des Ausschnitts (vgl. ebd.: 61). Das Zerschneiden 
von Zeitungen in kleine Versatzstücke wird hier nicht als eine »Potenzierung« (ebd.) 
des Objektes verstanden, sondern vielmehr als der Versuch, »gerade der Fülle und 
Geschwindigkeit der Zeitung Herr zu werden« (ebd.). Das industriell fabrizierte und 
individuell beliebige Zeitungsblatt erhält eine distinkte Autorität eben durch die Au-
torschaft der Schere: Ausschnittsammlungen erzeugen aus zuvor nur durch ihre 
Gleichzeitigkeit miteinander assoziierten Kurztexten neue Textgebäude mit neuen 
Kriterien der Zusammengehörigkeit ihrer Einzelelemente. Der Zeitungsausschnitt 
»aktualisiert« (ebd�������Å���P�D�Q���E�H�D�F�K�W�H���G�L�H�V�H���%�H�J�U�L�I�I�V�Z�D�K�O�����Å���L�Q���W�H���+�H�H�V�H�Q�V���,�Q�W�H�U�S�U�H�W�D�W�L�R�Q��
damit Bedeutsamkeiten innerhalb der Zeitungsartikel, die in ihrem ursprünglichen 
Veröffentlichungszusammenhang nicht zum Tragen kommen konnten. 

Das Zerteilen von Zeitungen und das Anlegen von Ausschnittsammlungen ist 
also ein durch und durch transduktiver Prozess, indem aus Kristallisationskeimen von 
Bedeutungen ganz wie in digitalen Hypertextsystemen und ganz wie in musealen 
Ausstellungen neue Objekte und neue Systeme von Objekten entstehen. Unter Rück-
griff auf Michel de Certeau spricht te Heesen hier von einer »zweiten Produktion«, 
die sich aus dem zentralen »Alltagsritual« (ebd.: 62) des Kapitalismus, nämlich dem 
Konsum, ergibt. Diese zweite Produktion ist ausdrücklich nicht auf die Herstellung 
eines neuen oder anderen Produktes ausgerichtet, sondern auf eine Veränderung des 
Umgangs mit bereits bestehenden, die durch diesen neuen Umgang ihrerseits trans-
formiert werden (vgl. ebd.). Der Zeitungsausschnitt ist die »Verdinglichung der ephe-
meren Zeitung und der durch einen schnellen Rhytmus geprägten Lektürepraxis« 
(ebd.): 

 
Aus einem Serienprodukt entwickelte sich ein Verkehrsobjekt, das Mensch und Objekt, verge-

hende Lektüre und Speicherung, Abfall und Dauer verband, ohne sich auf eine Seite zu schla-

gen. Aus einem Warenprozess stammend und doch nicht seinen Grenzen unterliegend, steht es 

zwischen Reproduktion und Einmaligkeit, zwischen Ware und Kunst, Anonymität und Aukto-

rialität, zwischen dem »schlechthin Dauernden« und dem »schlechthin Nicht-Dauernden«, zwi-

schen Medium und Objekt. (Ebd.: 63) 

 
Die Verkehrsform verwandelt also das Objekt nicht durch eine physische Verände-
rung seiner selbst, sondern indem sie dasselbe Etwas an einen anderen sozialen Ort 
transponiert und es damit als etwas anderes rezipierbar macht als das, was es zuvor 
scheinbar offensichtlich gewesen ist. Damit sind natürlich in gewisser Art alle Re-
produktionen Verkehrsformen der Objekte, die sie abbilden. Beziehen wir den Be-
griff allerdings auf digitale Bilderzeugung, dann erscheint die Verkehrsform zugleich 
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als ein überaus hilfreicher Terminus, um über die kategoriale Verschiedenheit von 
culture und computer layer hinweg das Zustandekommen von virtuellen, digitalen 
oder auch schlicht Interface-Objekten zu operationalisieren. 

Die von Eduardo Kac festgestellte Verschiedenheit von originär digitalen Objek-
ten und solchen, die Reproduktionen physischer Dinge darstellen, verweist hier zu-
gleich auf ein paralleles Wirken zweier unterschiedlicher Verkehrsformen. Lässt man 
den Aspekt der Reproduktion zunächst außen vor, so sind digitale Objekte ganz 
grundsätzlich Verkehrsformen des digitalen Codes, zu dem wir uns als Kulturwesen 
eigentlich nicht verhalten können. Nicht nur, dass er wie die industriell hergestellte 
und marktwirtschaftlich vertriebene Zeitung mit überwältigend hoher Frequenz an 
�X�Q�V�� �Y�R�U�E�H�L�U�D�X�V�F�K�W�� �Å�� �H�U�� �L�V�W�� �G�D�U�•�E�H�U�� �K�L�Q�D�X�V�� �D�X�F�K���� �L�P�� �*�H�J�H�Q�V�D�W�]�� �]�X�U�� �=�H�L�W�X�Q�J���� �L�Q�� �G�H�Q��
Begrifflichkeiten und Sinnstrukturen unserer Alltagswelt nicht zu deuten. Interfaces 
verleihen dem Code auf dem Bildschirm zumindest eine Illusion von Stetigkeit, wäh-
rend sie ihm zugleich eine Bildlichkeit auferlegen, zu der wir in Beziehung treten 
können. Stefan Münker�V���)�H�V�W�V�W�H�O�O�X�Q�J�����G�D�V�V���¾�9�L�U�W�X�D�O�L�W�l�W�½���L�P���+�L�Q�E�O�L�F�N���D�X�I���G�H�Q���&�R�P�S�X��
ter meist seine Fähigkeit beschreibt, simulatorisch zu etwas zu werden, das er eigent-
lich nicht ist, lässt sich in te Heesens Sinne also durchaus so interpretieren, dass di-
gitale Virtualität schlechterdings das Prinzip der technischen Erzeugung von kultu-
rellen Verkehrsformen aus abstrakten numerischen Werten ist. Beziehen wir nun di-
gitale Objekte in die Betrachtung mit ein, die ihren Ursprung in der Digitalisierung 
physischer Gegenstände haben, so legt sich über die Verkehrsform des Codes die 
Verkehrsform eines präexistenten kulturellen Sinnträgers, deren Funktionalität jener 
des Codes genau gegenläufig ist. Während digitale Objekte den verfließenden Bits 
nämlich eine temporäre Stabilität auf dem Bildschirm verleihen, ist ihre Lebensdauer 
gegenüber materiellen Dingen massiv reduziert. Die Bildlichkeit von Digitalisaten 
verschleiert die Prozeduralität des Codes ebenso, wie sie die Permanenz des Originals 
unterläuft. 

Der große Nutzen des Verkehrsform-Begriffes ist in diesem Zusammenhang, 
dass er ein Beiseitestellen der Frage nach einem ontisch-�W�H�F�K�Q�L�V�F�K���¾�(�L�J�H�Q�W�O�L�F�K�H�Q�½���G�L��
gitaler Objekte ermöglicht, ohne dass man diese völlig ausblenden müsste. Tatsäch-
lich ist es eben gerade die Uneigentlichkeit von Verkehrsformen, die ihren begriffli-
chen Wert ausmacht: Verkehrsformen der Objekte beschreiben ein situatives, kultu-
�U�H�O�O�H�V���¾�6�H�L�Q�½�����G�D�V���D�Q���U�l�X�P�O�L�F�K�H�����]�H�L�W�O�L�F�K�H���X�Q�G���Y�R�U���D�O�O�H�P���D�X�F�K���G�L�V�N�X�U�V�L�Y�H���2�U�W�H���J�H�E�X�Q��
den ist. Zugleich verweisen diese situierten Objektidentitäten immer auf ihr Substrat 
zurück: ohne Zeitung kein Zeitungsausschnitt, ohne historischen Überrest kein Mu-
seumsding, ohne Code kein digitales Objekt, ohne Original keine Reproduktion. Die 
Frage nach der Dinghaftigkeit digitaler Objekte bleibt also relevant, ist aber nicht die 
�H�L�Q�]�L�J�H���X�Q�G���Å���V�R���V�R�O�O���K�L�H�U���I�•�U���G�H�Q���$�X�J�H�Q�E�O�L�F�N���S�R�V�W�X�O�L�H�U�W���Z�H�U�G�H�Q���Å���D�X�F�K���Q�L�F�K�W���G�L�H���H�Q�W��
scheidende, was die Möglichkeit virtueller Museumsdinge anbelangt. Vielmehr gilt 
�H�V���D�X�F�K���Q�D�F�K���G�H�Q���0�R�G�D�O�L�W�l�W�H�Q�����V�R�I�H�U�Q���H�V���V�L�H���G�H�Q�Q���J�L�E�W���Å���X�Q�G���P�L�W���6�L�F�K�H�U�K�H�Lt wird auch 
die vorliegende Studie nicht jeden Vertreter einer konservativen Museologie hiervon 
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überzeugen können) zu fragen, unter welchen Computerbilder eine museale Ver-
kehrsform annehmen können. 

�'�L�H�V�H�U���3�U�R�E�O�H�P�N�R�P�S�O�H�[���L�V�W���Z�L�H�G�H�U�X�P���Y�R�Q���G�H�U���¾�K�\�S�H�U�Q�D�W�•�U�O�L�F�K�H�Q�½���)�X�Q�G�L�H�U�X�Q�J���G�H�U��
Computerbilder insofern gar nicht abzukoppeln, als dass deren Präsentation (bzw.: 
deren Präsentierbarkeit schlechthin) den Voraussetzungen, Grenzen und Standards 
�G�L�J�L�W�D�O�H�U���7�H�F�K�Q�L�N���X�Q�W�H�U�Z�R�U�I�H�Q���L�V�W�����:�l�K�U�H�Q�G���G�D�V���S�K�\�V�L�V�F�K�H���0�X�V�H�X�P���G�H�Q���¾�=�X�J�U�L�I�I�½���D�X�I��
seine Objekte und damit deren Rezipierbarkeit über eine bestimmte Raumsituation 
ermöglicht und reglementiert, bestimmen bei digitalen Objekten die Methoden des 
Datenabrufs über ihre Anschlussfähigkeiten und damit eben auch über die konkreten 
Ausprägungen ihrer Verkehrsform. Wie im physischen Museum ist auch im virtuel-
len das Funktionieren der Objekte als Medien nicht zu verstehen, wenn man es nicht 
�L�P���V�L�H���X�P�J�H�E�H�Q�G�H�Q���¾�5�D�X�P�½���N�R�Q�W�H�[�W�X�D�O�L�V�L�H�U�W�� 

 
 

3.3 MUSEEN OHNE RAUM 
 

Museale Räume sind Orte der Abduktion, und zwar in einem pointierten, doppelten 
Sinne. Zum einen meint die Abduktion in diesem Kontext jene bereits im ersten Ka-
pitel erwähnte Erkenntnisebene, die nach Umberto Eco aller Induktion und Deduk-
tion (ebenso wie wohl aller Transduktion) vorausgeht: Der museale Raum weist die 
in ihm enthaltenen Dinge überhaupt erst als Träger einer Botschaft aus und gibt uns 
Anlass zu der Annahme, dass es in seinem Inneren etwas zu verstehen gibt. Die harte 
Innen-/Außen-Trennung zwischen Ausstellungsfläche und Rest der Welt, die im und 
vom Museum etabliert wird, kennzeichnet die in ihm enthaltenen Dinge als Semio-
�S�K�R�U�H�Q�����D�Q���G�H�Q�H�Q���N�X�O�W�X�U�H�O�O�H���,�Q�K�D�O�W�H���X�Q�G���=�X�V�D�P�P�H�Q�K�l�Q�J�H���D�E�J�H�O�H�V�H�Q���Z�H�U�G�H�Q���V�R�O�O�H�Q���í��
und dies gilt auch und oft sogar umso mehr, wenn sich außerhalb des Museums ver-
gleichbare Objekte im alltäglichen Gebrauch befinden. Nicht umsonst geschah der 
legendär gewordene Kunstfrevel an Jospeh Beuys
Å Badewannen-Kunstwerk im Jahre 
1973 nicht in einem Ausstellungskontext, sondern zu einem Zeitpunkt, an dem sich 
die künstlerisch verdreckte Kinderwanne in einem Lagerraum des Leverkusener 
Schlosses Morsbroich befand und der lokale SPD-Ortsverein ein Spülbehältnis für 
das bei einer Veranstaltung anfallende Schmutzgeschirr benötigte (vgl. Lutteroth 
2011). 

Zum anderen sind Museen aber �D�X�F�K���2�U�W�H���G�H�U���¾�$�E�G�X�N�W�L�R�Q�½���L�P���D�O�O�H�U�Z�|�U�W�O�L�F�K�V�W�H�Q��
Sinne. Das lateinische Verb abduco meint zunächst nur ein weg- oder entführen 
(Pertsch 2008: 14) und auch das aus ihm hervorgegangene englische to abduct bzw. 
das Substantiv abduction beschreiben einen Akt der Entführung und damit der Ver-
legung von etwas oder jemandem aus einem Kontext, in den es, sie oder er �¾�K�L�Q�H�L�Q��
�J�H�K�|�U�W�½���L�Q���H�L�Q�H�Q���V�R�O�F�K�H�Q�����G�H�U���L�K�P���R�G�H�U���L�K�U���I�U�H�P�G���L�V�W. Im Museum gehen diese beiden 
Ebenen der Abduktion notwendigerweise miteinander einher: Der Standortwechsel 
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der Dinge hinaus aus der belebten Welt und hinein in die symbolische Ordnung der 
�(�U�L�Q�Q�H�U�X�Q�J�V�H�L�Q�U�L�F�K�W�X�Q�J���L�V�W���H�E�H�Q���M�H�Q�H���$�E�G�X�N�W�L�R�Q���D�O�V���¾�(�Q�W�I�•�K�U�X�Q�J�½���G�H�U���'�L�Q�J�H���D�X�V���L�K�U�H�Q��
Ursprungszusammenhängen, welche zugleich die epistemische Abduktion nach Eco 
erst ermöglicht. Um die Dinge als Medien lesen zu können, müssen sie dem Alltag 
entrissen werden. Im ersten Kapitel dieser Arbeit wurde dieser Vorgang mit Korffs 
»dreifacher Aufhebung« (Korff 2005: 97), beschrieben, und auch in Grütters These 
vom Objekt, das im Musealisierungsprozess zwar »real«, jedoch nicht »im Realen« 
verbleibe (Grütter 1997: 671), klingen ähnliche Überlegungen an. 

Bevor der museale Raum also irgendwelche konkreten epistemischen Funktiona-
litäten in Bezug auf individuelle Ausstellungen und Ausstellungsgegenstände entfal-
ten kann, ist er ein Medium, auf das eine Kulturinstitution ihren Vermittlungsan-
�V�S�U�X�F�K���S�U�R�M�L�]�L�H�U�W�����(�L�Q���6�F�K�L�O�G���P�L�W���G�H�U���$�X�I�V�F�K�U�L�I�W���¾�0�X�V�H�X�P�½���D�Q���H�L�Q�H�P���*�H�E�l�X�G�H���D�Q�]�X��
bringen, heißt, dem Raum innerhalb des Gebäudes ein bestimmtes kulturelles Pro-
gramm aufzuerlegen. Zu diesem gehört eben nicht nur die von Paul Valéry diagnos-
tizierte Justierung der Besucherlautstärke auf ein Niveau zwischen Alltagsleben und 
Kirchbesuch, sondern auch eine bestimmte Art, sich zu dem zu verhalten, was hier 
zuvor mit Brigitte Scheer als die räumliche Zeichensetzung durch Architekturen und 
Dinge identifiziert wurde. 

Die Frage nach virtuellen Museums-�¾�5�l�X�P�O�L�F�K�N�H�L�W�H�Q�½�� �P�X�V�V�� �G�H�P�H�Q�W�V�S�U�H�F�K�H�Q�G��
unter zweierlei Aspekten abgehandelt werden: Auf der einen Seite steht eben die 
Frage nach dem Innen und Außen, nach der Peripherie zwischen Außenwelt und Aus-
stellung und damit eben auch nach der Abduktion, in welcher das Museum als Mit-
teilungssystem überhaupt erst erkannt bzw. vorausgesetzt wird. Hier wird es also in 
den Blick �]�X���Q�H�K�P�H�Q���J�H�O�W�H�Q�����L�Q�Z�L�H�I�H�U�Q���V�L�F�K���G�D�V���'�L�V�S�R�V�L�W�L�Y���¾�Y�L�U�W�X�H�O�O�H�V���0�X�V�H�X�P�½���Y�R�Q��
nicht-musealen virtuellen Angeboten abzusetzen vermag. Auf der anderen Seite wird 
es um die konkreten Modalitäten gehen müssen, unter denen digitale Medien Wis-
sensfragmente zu einander ins Verhältnis setzen können, und inwiefern diese Relati-
onen überhaupt räumlich in Erscheinung treten bzw. in räumlichen Kategorien be-
schreibbar sind. Die Brücke zwischen diesen beiden Ebenen wird dann abermals der 
Rezipient bi�O�G�H�Q���Å���X�Q�G���P�L�W���L�K�P���G�L�H���)�U�D�J�H���Q�D�F�K���V�H�L�Q�H�U���U�l�X�P�O�L�F�K�H�Q���9�H�U�R�U�Wung innerhalb 
des bzw. gegenüber dem digitalen Mediendispositiv. 

 
3.3.1 Museale Entführungen  

 
In seinem vielzitierten Text Über den Begriff der Geschichte beschreibt Walter Ben-
jamin ausgehend von Paul Klees Gemälde Angelus Novus die Geschichte als einen 
»Engel«, welcher vom »Sturm« des Fortschritts immer weiter vom Paradies fortge-
trieben wird, und dabei �± unfähig, sich zurück zu kämpfen und die Fehler der Ver-
gangenheit zu korrigieren �± nur verzweifelt die Anhäufung der »Trümmer« betrach-
ten kann, welche das Fortschreiten der Zeit ihm hinterlässt (Benjamin 2007: 133). 
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Paul Valérys anderthalb Jahrzehnte zuvor entstandener Text über das Museum lässt 
sich durchaus als eine Antizipation der Benjamin
Åschen Metaphorik lesen, die für 
Valéry allerdings ausdrücklich nicht metaphorisch ist. Denn während Benjamin mit 
seinem Bild von Engel, Sturm und Trümmern allgemein bleibt und vor allem die 
schwierige Position des Gegenwartsmenschen im Schatten verfehlter geschichtlicher 
Entwicklung unterstreichen will, betrachtet Valéry die Anhäufung historischer Trüm-
mer vor der Bugwelle des Fortschritts ganz konkret in Form von Dingen, die in Mu-
seen landen. Während Benjamins Engel seine Trümmer nur in der Rückschau be-
trachten und selbst nicht zurückkehren kann, um sie wiederaufzurichten, drängen sich 
Valéry die Bruchstücke der Vergangenheit regelrecht auf. Wo Benjamins Trümmer 
unberührbar und irreparabel hinter dem Betrachter zurückbleiben, wird für das Mu-
seum nach Valéry gerade die Persistenz und Präsenz der Überreste zum Problem. 
Engel dürfen die Vergangenheit offenbar verzweifelnd hinter sich zurücklassen, wäh-
rend wir sie einlagern, verwalten und präsentieren müssen �± �X�Q�G���G�D�V���:�R�U�W���¾�S�U�l�V�H�Q��
�W�L�H�U�H�Q�½���O�l�V�V�W���V�L�F�K���M�D���G�X�U�F�K�D�X�V���Duch lesen als: ins Präsens entführen und damit verge-
genwärtigen. 

Dabei ist, sofern die ausgestellten Objekte nicht zeitgenössisch sind, diese Ab-
duktion der Objekte aus ihrem historischen Ursprungszusammenhang immer auch 
ein Stück weit Adoption. Folgt man Valérys Plot von der sozialen Aufgabe des Mu-
seums, so fängt es ja gerade jene Objekte auf, die »ihre Mutter die Architektur« (Va-
léry 1958: 7) verloren haben. Der historische Bruch, der nach Pierre Nora erst den 
Gedächtnisort ermöglicht, muss also vollzogen sein, bevor sich das Museum für ei-
nen Gegenstand zu interessieren beginnt, oder genauer: Die Attribute jener histori-
schen Lebenswelt, aus welcher das Objekt hervorgegangen ist, müssen in ausreichen-
dem Maße aus unserer Erfahrungswirklichkeit verschwunden sein, bevor das Objekt 
�Y�R�Q���X�Q�V���D�O�V���9�H�U�N�|�U�S�H�U�X�Q�J���H�L�Q�H�U���'�L�I�I�H�U�H�Q�]���Z�D�K�U�J�H�Q�R�P�P�H�Q���Z�H�U�G�H�Q���N�D�Q�Q�����'�D�V���¾�3�U�R�E��
�O�H�P�½���G�H�U���0�X�V�H�H�Q�����Z�L�H���9�D�O�p�U�\���H�V���G�L�D�J�Q�R�V�W�L�]�L�H�U�W�����O�l�V�V�W���V�L�F�K���D�X�V���G�L�H�V�H�U���:�D�U�W�H���D�X�F�K���V�R��
lesen, dass zu viele wahllos nebeneinander gestellte Differenzen am Ende kein kon-
�N�U�H�W�H�V���¾�$�Q�G�H�U�H�V�½���P�H�K�U���]�X���E�H�]�H�L�F�K�Q�H�Q���L�P�V�W�D�Q�G�H���V�L�Q�G�����V�R�Q�G�H�U�Q���V�L�F�K���L�Q���Y�|�O�O�L�J���E�H�O�L�H�E�L�J�H�U��
Alterität um ihrer selbst willen verlieren: 

 
Das Ohr würde es nicht ertragen, zehn Orchester auf einmal anhören zu müssen... Der Geist 

vermag nicht, mehrere unterschiedene Unternehmungen auf einmal zu verfolgen oder durch-

zuführen, und gleichzeitige Gedankengänge gibt es nicht. Den Augen aber wird bei jedem Auf-

winkeln ihrer Pforten und im Augenblick selbst, da sie wahrnehmen, zugemutet, ein Porträt, 

ein Sehstück, ein Kücheninneres und einen Triumphzug einzulassen, Gestalten verschiedenster 

Zuständlichkeit und Größenordnungen �± mehr noch: Sie sollen in einem und demsel-

ben Schauen Harmonien und Malweisen aufnehmen, die nichts miteinander zu tun haben. 

(Ebd.) 
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Das Ergebnis ist dann für Valéry ein »Mißbrauch des Raumes«, der sowohl »Ge-
sichtssinn« als auch »Erkenntnisvermögen« überfordere (Ebd.). Das Museum schei-
tere nicht an seinem Sammlungsanspruch per se, sondern an einem falschen Umgang 
mit dem ihm zur Verfügung stehenden Raum �± die epistemische Abduktionsfunktion 
des musealen Raumes wird also gewissermaßen von seiner wörtlichen untergraben. 
Gerade weil wir im Museum davon ausgehen, dass erstens die ausgestellten Objekte 
Träger von Bedeutungen sind und dass zweitens die Art, wie diese Bedeutungsträger 
im Raum angeordnet sind, ebenfalls Mitteilungscharakter hat, ist seine Fähigkeit, 
Dinge in sich aufzunehmen, beschränkt. Es ist sicherlich keine steile These zu be-
haupten, dass sich in einem durchschnittlichen Einfamilienhaus ebenso viele oder gar 
mehr Bilder befinden als in mancher Kunstausstellung. Im Gegensatz zur Kunstaus-
stellung müssen wir diese Bilder aber nicht gleichzeitig und vor allem nicht in ihren 
Bezügen aufeinander erfassen. Der Kunstdruck an der Wohnzimmerwand, die Illust-
ration auf der Cornflakeschachtel, das Foto auf dem Titelblatt der Tageszeitung bil-
den in unserem Alltag kein spezifisches Sinnsystem, dessen wir gewahr wären. Sie 
finden vielmehr zufällig als Nebeneffekt unserer Lebensäußerungen in unseren Le-
bensräumen zusammen. Freilich haben auch sie Zeichenfunktionen und stellen kom-
plexe Verweise auf kulturelle Muster da �± womöglich werden in zweihundert Jahren 
unsere Nachkommen in ihren Museen durch Nachbauten unserer heutigen Wohnun-
gen spazieren können �± aber wir sind an diese Dinge so sehr gewöhnt, dass wir sie 
völlig transitiv begreifen und sie in den Praktiken unseres täglichen Umgangs mit 
ihnen völlig verschwinden. Die von Hannah Arendt betonte Rolle materieller Dinge 
als Kulturstifter, die Zeitläufe überda�X�H�U�Q���X�Q�G���X�Q�V���¾�Y�H�U�W�U�D�X�W�½���Z�H�U�G�H�Q�����H�U�N�O�l�U�W���D�O�V�R���G�L�H��
Funktion des Museums nur halb: Vertrautheit und Musealisierbarkeit der Dinge ge-
hen gleichermaßen auf ihre materielle Permanenz zurück, aber die museale Situation 
lebt davon, dass uns die ausgestellten Objekte eben gerade nicht vertraut sind bzw. 
andernfalls ihre Vertrautheit durch den Ausstellungskontext von ihnen abgetragen 
wird. 

�(�L�Q�H���G�H�U���L�Q�W�H�U�H�V�V�D�Q�W�H�V�W�H�Q���í���Z�H�Q�Q�J�O�H�L�F�K���P�L�W���9�R�U�V�L�F�K�W���]�X���J�H�Q�L�H�‰�H�Q�G�H�Q���í���$�E�K�D�Q�G��
lungen zu dieser Transformation der Objekte im Museum stammt aus der Feder von 
André Malraux. Der französische Schriftsteller, Abenteurer und spätere Kulturminis-
ter im Kabinett Charles de Gaulles verfasste in den 1940er Jahren eine Anzahl von 
Abhandlungen zur Kunsttheorie, welche in den 1950ern die Form des Bandes Les 
voix du silence annahmen. Was Malraux in seinen Ausführungen unternimmt ist ei-
nerseits eine historische Dekonstruktion des Museums als Institution und des mit ihm 
verbundenen Authentizitätsversprechens, andererseits aber auch eine gleichermaßen 
hellsichtige wie visionär überzeichnete Neubewertung der technischen Reprodukti-
onstechnologien, die sich gleichzeitig an Benjamin anlehnt und vollends gegen ihn 
wendet. 
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�'�D�E�H�L���L�V�W���I�•�U���0�D�O�U�D�X�[���]�X�Q�l�F�K�V�W���Z�L�H���I�•�U���%�H�Q�M�D�P�L�Q���G�D�V���¾�.�X�Q�V�W�Z�H�U�N�½���'�U�H�K- und An-
gelpunkt allen Nachdenkens sowohl über das Museum als auch über die Reprodukti-
onen musealer Objekte. Unter Ausblendung anderer materieller Kulturgegenstände 
(die z.B. technischer oder ethnographischer Natur sein könnten) kapriziert sich Mal-
raux bei seinen Betrachtungen auf Dinge, die kategorisch der Domäne der Kunst zu-
gehörig sind. Zugleich aber relativiert Malraux deren Monumentalität: Seine Aus-
gangsüberlegung ist, dass unsere zeitgenössischen Vorstellungen davon, was Kunst-
werke sind, bereits vollends das Produkt musealer Anschauungsmodalitäten sei. Ur-
sprünglich, so Malraux, waren Kunstwerke wie Gemälde und Skulpturen in erster 
Linie Abbilder eines bestimmten äußeren Gegenstandes. Solche Gegenstände konn-
�W�H�Q���H�E�H�Q�V�R���¾�U�H�D�O�H�U�½�����]���%�����3�R�U�W�U�l�W�N�X�Q�V�W�����/�D�Q�G�V�F�K�D�I�W�V�P�D�O�H�U�H�L�����Z�L�H���I�L�Ntiver Art (z.B. Sta-
�W�X�H�Q�J�U�X�S�S�H�Q���P�L�W���P�\�W�K�R�O�R�J�L�V�F�K�H�Q���0�R�W�L�Y�H�Q�����V�H�L�Q���í���L�Q���M�H�G�H�P���)�D�O�O���E�H�]�R�J���G�D�V���.�X�Q�V�W�Z�H�U�N��
vor der Erfindung des Museums seinen Wert vorrangig aus seiner Fähigkeit zum 
Verweis über sich selbst hinaus auf ein Objekt der Abbildung. Das Museum hingegen 
hat in der Lesart Malrauxs diese Verweisstruktur mit einer anderen überschrieben. 
Anstatt auf ein Abgebildetes zu deuten, seien die Werke nun in erster Linie Zeugnisse 
der Fähigkeiten und Schaffenskraft eines Abbildenden, und damit verwiesen sie nicht 
mehr auf den Gegenstand ihrer medialen Vermittlungsfähigkeit als Objekt, sondern 
auf die Figur des Künstlers als Subjekt. Das Porträt beispielsweise bilde nun nicht 
mehr vorrangig den Adligen ab, der es in Auftrag gab, sondern sei vor allen Dingen 
ein Rembrandt oder ein Tizian (vgl. Malraux 1960: 10). Diese Bedeutungsverschie-
bung ist für Malraux ebenso wenig Zufall, wie sie das Produkt durchdachter musealer 
Strategien ist �± vielmehr sei sie die folgerichtige Konsequenz der Tatsache, dass dort, 
wo das Museum und sein Bewahrungsauftrag auf den Plan treten, ein aus sich heraus 
�¾�D�X�W�K�H�Q�W�L�V�F�K�H�V�½�� �'�L�Q�J�� �J�D�U�� �Q�L�F�K�W�� �P�H�K�U�� �Y�R�U�O�L�H�J�H�Q�� �N�|�Q�Q�H���� �*�D�Q�]�� �l�K�Q�O�L�F�K�� �Z�L�H�� �%�H�Q�M�D�P�L�Q��
sieht auch Malraux das historische Werden von Kunstwerken im Dualismus materi-
eller Dauerhaftigkeit auf der Seite des Werkes selbst und transitiver Vergänglichkeit 
auf jener der historischen Welt begründet. Und genau wie Valéry sieht auch Malraux 
in der Musealisierung einen massiven Eingriff in die inhaltliche Integrität des Kunst-
werks: 

 
Jedes Kunstwerk hatte in irgendeiner Bindung gelebt, eine gotische Statue zu einer Kathedrale 

gehört, ein Bild der Klassik in den seiner eigenen Zeit dekorativen Zusammenhang; niemals 

traf das Werk zusammen mit anderen, die aus anderem Geist entstanden waren. Von solchen 

blieb es im Gegenteil isoliert, um desto besser genossen werden zu können. Das 17. Jahrhundert 

besaß zwar Antikenkabinette, und Sammlungen, doch blieben diese ohne Einfluss auf eine Hal-

tung dem Kunstwerk gegenüber, für die uns Versailles zum Symbol geworden ist. Das Museum 

aber enthebt das Kunstwerk der »profanen« Welt, um es mit Werken entweder gegensätzlicher 

oder gleicher Richtung zusammenzubringen. Es konfrontiert Metamorphosen miteinander. 

(Ebd.) 

 



�¾�9�L�U�W�X�H�O�O�H���0�X�V�H�H�Q�½�����0�H�G�L�H�Q�Z�H�F�K�V�H�O���X�Q�G���.�R�Q�W�L�Q�X�L�W�l�W | 157 

In anderen Worten: Die Idee, man könne in einer Speicherinstitution wie dem Mu-
seum Dinge als Bedeutungsträger in ihrer originären Verfasstheit erhalten, indem 
man ihre physische Unversehrtheit gewährleistet, ist für Malraux nicht haltbar. Dinge 
�H�[�L�V�W�L�H�U�H�Q���D�O�V���N�X�O�W�X�U�H�O�O�H���*�U�|�‰�H�Q���L�P�P�H�U���Q�X�U���L�Q���¾�%�L�Q�G�X�Q�J�H�Q�½���D�Q���D�Q�G�H�U�H���'�L�Q�J�H�����Dn be-
stimmte Raumstrukturen und soziale Gefüge, innerhalb derer sie gelesen und ver-
standen werden können. Weil sich der Auftrag des Museums auf die Dinge selbst 
richtet und nicht auf die komplexe soziale und physikalische Umwelt, die sie umgibt, 
kann es ursprüngliche Bedeutungen gar nicht konservieren. Malraux schreibt an an-
derer Stelle: 

 
Jedes überlebende Kunstwerk ist verstümmelt, hat vor allem seine Zeit eingebüßt. Die Skulptur, 

wo war sie einst? In einem Tempel, in einer Straße, in einem Salon. Sie hat Tempel, Straße 

oder Salon verloren. Wenn der Salon im Museum wieder aufgebaut wird, wenn die Statue noch 

am Portal der Kathedrale steht, so hat sich doch die Stadt, welche Salon oder Kathedrale ein-

schloss, verändert. Nichts kann die banale Behauptung entkräften, dass daß die Gotik für einen 

Menschen des 13. Jahrhunderts die Moderne war. Und die Welt der Gotik war eine Gegenwart, 

keine Epoche der Geschichte; setzen wir Kunstgenuß an die Stelle des Glaubens, so macht es 

wenig aus, wenn ein Museum eine Kapelle rekonstruiert, denn wir haben schon vorher unsere 

Kathedralen zu Museen gemacht. Gelänge es uns, vor einer ägyptischen Statue oder einem ro-

manischen Kruzifix das gleiche zu empfinden wie dessen erste Beschauer, wir dürften 

diese Werke nicht mehr im Louvre lassen. (Ebd.: 59f.) 

 
Eine Legitimation des Museums über die Kategorie der Authentizität wäre mit Mal-
raux dementsprechend, wenn nicht rundheraus abzulehnen, so doch zumindest der 
Erweiterung bedürftig. Natürlich leben Museen von Authentizität im Sinne einer Be-
glaubigung der kulturellen Relevanz ihrer Ausstellungsstücke. Aber diese institutio-
nelle, den Objekten durch Museen und ihnen vor- oder zugeschalteten Expertensys-
teme von außen auferlegte Authentizität kann nur greifen bzw. auf die Dinge proji-
ziert werden, weil diese aus eigener Kraft keine Authentizität für sich in Anspruch 
zu nehmen imstande sind. Entsprechend sind es für Malraux auch nicht die weitge-
�K�H�Q�G���D�E�V�W�U�D�N�W�H�Q�����¾�J�H�G�D�F�K�W�H�Q�½���2�U�L�J�L�Q�D�O�]�X�V�W�l�Q�G�H���G�H�U���(�[�S�R�Q�D�W�H�����D�X�V���G�H�Q�H�Q���X�Q�V�H�U���N�X�O�W�X��
relles Bewusstsein sich ein bestimmtes Bild der Vergangenheit oder Vorstellungen 
von ästhetischer Kanonizität ableitet. Vielmehr schauen wir beim Blick ins Gestern 
stets auf die Ausstellungspraktiken des Heute. Ein plakatives, auch von Malraux ge-
wähltes Beispiel hierfür ist die griechische Skulpturenkunst: Die bunten Farben, mit 
denen Statuen und Gebäude der griechischen Antike bemalt waren, haben sich nicht 
�H�U�K�D�O�W�H�Q���í���X�Q�G���G�L�H���0�X�V�H�H�Q���G�H�U���1�H�X�]�H�L�W���K�D�E�H�Q���D�X�V���G�L�H�V�H�U���9�H�U�V�W�•�P�P�H�O�X�Q�J���G�H�U���.�X�Q�V�W��
werke ästhetische Programme für ihre jeweiligen Gegenwarten entwickelt, welche 
die Fantasie vom weißen Athen normativ aufluden und zum Sinnbild schlichter 
Größe werden ließen (vgl. ebd.: 43). 
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Authentizität ist also weniger in den Dingen selbst verortet als im Museumsraum, 
der sie umfängt, oder genauer: Der Museumsraum ist die Voraussetzung für das Als-
authentisch-�(�U�O�H�E�H�Q���G�H�U���(�[�S�R�Q�D�W�H�����X�Q�G���G�L�H���$�X�W�K�H�Q�W�L�]�L�W�l�W���V�H�O�E�V�W���Z�L�H�G�H�U�X�P���H�Q�W�V�W�H�K�W���í��
im Gegensatz zum konkreten, von der Ausstellung vermittelten Wissen �í���Z�H�G�H�U���L�Q��
duktiv noch deduktiv, sondern in allererster Linie abduktiv. Im Museum nämlich 
stellt sich die Frage, ob etwas authentisch ist, idealerweise gar nicht erst. Authentizi-
tät im Sinne einer äußeren Beglaubigung darf schlicht vorausgesetzt werden, weil ja 
die Musealisierung selbst jener Prozess ist, in welchem materielle Gegenstände als 
mediale Träger kulturell bedeutsamer Inhalte institutionell beglaubigt werden. Indem 
Museen Dinge aus einer Alltagswelt entführen, in welcher durch ihre Physiognomie 
hindurch direkt auf ihre rohe Funktionalität geblickt wird, weist es diese zugleich als 
Signifikanten in einem kommunikativen System aus. Für den Museumsbesucher 
heißt dies, dass er bei Betreten eines Ausstellungsraumes gar nicht mehr darüber sin-
nieren muss, ob sich in seiner Umwelt Spuren womöglich an ihn gerichteter Mittei-
lungen befinden könnten. Vielmehr versteht sich in der musealen Situation die Be-
deutsamkeit der Dinge von selbst. Gerade deshalb ist es womöglich so schwierig, 
�0�X�V�H�H�Q�� �D�O�V�� �¾�)�R�U�H�Q�½�� �X�Q�G�� �K�L�H�U�D�U�F�K�L�V�F�K�� �I�O�D�F�K�H�� �'�L�V�N�X�U�V�D�U�H�Q�H�Q�� �D�Q�]�X�O�H�J�H�Q���� �,�K�U�H�� �J�U�X�Q�G��
sätzl�L�F�K�V�W�H���)�X�Q�N�W�L�R�Q���Å���Q�l�P�O�L�F�K���M�H�Q�H�����P�D�W�H�U�L�H�O�O�H���'�L�Q�J�H���D�O�V���7�U�l�J�H�U���K�L�V�W�R�U�L�V�F�K�H�U���%�H�G�H�X�W��
�V�D�P�N�H�L�W���]�X���V�D�P�P�H�O�Q���X�Q�G���D�X�V�]�X�V�W�H�O�O�H�Q���Å���N�|�Q�Q�H�Q���0�X�V�H�H�Q���Q�X�U���G�D�Q�Q���D�X�V�•�E�H�Q�����Z�H�Q�Q���G�L�H��
von ihrem Vermittlungsauftrag anvisierte Öffentlichkeit ihnen die Autorität zuge-
steht, diese Bedeutsamkeit ohne vorgeschaltete Diskussion mit dem Publikum erst 
einmal zu setzen�����'�X�Q�F�D�Q���&�D�P�H�U�R�Q�V���0�H�W�D�S�K�H�U���Y�R�P���0�X�V�H�X�P���D�O�V���¾�7�H�P�S�H�O�½���Z�L�U�G���K�L�H�U��
überaus sinnfällig: Auch Gotteshäuser können eben keine Grundsatzdiskussion dar-
über zulassen, ob das vermeintlich höhere Wesen, zu dessen Ehren sie erbaut wurden, 
tatsächlich wirklich und heilig ist. Museen und Kirchen leisten gleichermaßen jene 
Realisierung eines »Regierungshandeln[s] ohne jegliche Begründung im Sein«, wel-
che Giorgio Agamben als das definitorische Kriterium eines Dispositivs ausmacht 
(Agamben 2008: 23). 

 
3.3.2 Raum als Metapher und Programm  

 
Nun sind digital-virtuelle Medientechnologien, wie bereits dargestellt wurde, zwar 
�G�X�U�F�K�D�X�V�� �7�H�F�K�Q�L�N�H�Q�� �G�H�U�� �¾�5�H�D�O�L�V�L�H�U�X�Q�J�½�� �E�]�Z���� �G�H�U�� �$�N�W�X�D�O�L�V�L�H�U�X�Q�J�� �Y�R�Q�� �2�E�M�H�N�W�H�Q�� �D�X�V��
dem �D�X�J�H�Q�V�F�K�H�L�Q�O�L�F�K�H�Q���¾�1�L�F�K�W�V�½�����D�E�H�U���G�D�V���V�L�F�K���P�L�W���L�K�Q�H�Q���Y�H�U�E�L�Q�G�H�Q�G�H���N�R�P�P�X�Q�L�N�D�W�L�Y-
kulturelle Paradigma steht unter ganz anderen Vorzeichen als jenen institutioneller 
Autorität und räumlicher Abgeschlossenheit. 2002 veranstaltete die Nobel-Stiftung 
in Stockholm ein Symposium über Virtual Museums and Public Understanding of 
Science and Culture, in dessen Rahmen David Filkin das zentrale Problem bei digi-
talen Museumsprojekten in einer für den etablierten Museumsbetrieb schwer verdau-
lichen Machtverschiebung hin zu den Rezipienten verortete. »They have all the 
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power« (Filkin 2002: 6), lautet Filkins These �± und alle Macht verleiht ihnen nicht 
nur die Geschwindigkeit und Einfachheit des Zugriffs, sondern vor allem auch die 
kolossale Fülle des Abrufbaren. Im Internet verbinde sich eine astronomisch große 
Zahl konkurrierender informativer Angebote mit extrem niedrigen Zugangshürden, 
und für die jeweiligen Anbieter bedeute dies vor allem eines: dass es zunehmend 
unmöglich werde, den Usern noch in irgendeiner Form Bedingungen zu stellen. Die 
Entscheidung, was ein Nutzer wann sehen möchte, sei von ihrer Umsetzung stets nur 
einen Mausklick entfernt �± und Information ohne ein aufwändiges Schmackhaft-Ma-
chen durch klare und gezielte Publikumsorientierung kaum mehr an den Empfänger 
zu bringen (vgl. ebd.: 6). Filkin wählt interessanterweise �± �R�K�Q�H���]�X�Y�R�U���Y�R�P���¾�7�H�P�S�H�O�½��
gesprochen zu haben �± ebenfalls eine kirchliche Metapher, um die Rolle von Museen 
im Umgang mit digitalen Medien zu beschreiben: jene der Mission. Das WWW 
müsse als ein Neuland begriffen werden, in welchem das klassische Museum Anhä-
nger erst noch gewinnen müsse. Dementsprechend genüge es nicht, einfach eine Kir-
che zu errichten und zu hoffen, dass die Konvertiten schon den Weg zum Altar finden 
werden. Vielmehr gelte es für die Museumsschaffenden, der Netzbevölkerung im 
Web entgegenzukommen �± �X�Q�G���V�L�H���D�O�V�R���G�R�U�W���]�X���¾�P�L�V�V�L�R�Q�L�H�U�H�Q�½�����Z�R���V�L�H���V�L�F�K���E�H�I�L�Q�G�H�Q��
(vgl. ebd.: 7). 

Diese Wortwahl stößt uns auf dreierlei: Der Vergleich mit dem sakralen Raum 
des Gottesdienstes betont abermals die schon bei Valéry diskutierte Situiertheit des 
Museums außerhalb (und oberhalb) der unmittelbaren Alltagswelt. Mit der Mission 
verbindet sich die Vorstellung einer Neuheit und Unerforschtheit digitaler Kommu-
nikation, in der zugleich eine zivilisatorische Rückständigkeit und Erziehungsbedürf-
tigkeit ihrer menschlichen Nutzer mit anklingt.3 Vor allem aber bedient Filkin sich 
abermals jener diskursiven Technik, welche das kulturelle Sprechen über virtuelle 
Medien erst zu ermöglichen scheint: der metaphorischen Verräumlichung ihrer Funk-
tionalität.  

Die Notwendigkeit derartiger sinnbildlicher Übertragungen liegt eben darin be-
gründet, dass computer layer und culture layer nicht innerhalb derselben Sprachsys-
teme zu beschreiben sind. Lawrence Lessig unterscheidet hier drei Arten bzw. ge-
schichtete Ebenen von Code, die zu jeweils unterschiedlichen Graden von Menschen 
und Computern verstanden werden können: den Quellcode, den Assemblercode und 
den Objektcode. Quellcode ist typischerweise das, womit der Berufsstand der Pro-
grammierer im Alltag am häufigsten umgeht. Quellcodes sind ihrem Aufbau nach 
formallogische Sprachen, die es Menschen ermöglichen, Befehle an den Computer 
                                                             
3  Diese Neulands-Metapher, die zu Beginn der 2000er Jahre noch zutreffend gewesen sein 

mag, hat verblüffenderweise die tatsächliche Neuheit des World Wide Web bei Weitem 

überlebt und stellt bis in die Gegenwart einen immer wiederkehrenden Topos in tagespoli-

tischen Diskussionen über das Netz und seine mögliche Reglementierung dar, der sich am 

deutlichsten wohl im Begriff der �¾�G�L�J�L�W�D�O���Q�D�W�L�Y�H�V�½ zeigt. 
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zu formulieren, ohne sich dabei in Einsen und Nullen ausdrücken zu müssen. Die 
einfachen Befehlszeilen der Basic-Programmiersprache sind hierfür ein anschauli-
ches Beispiel. Diese von Menschen aufgesetzten Befehle können dann von Compi-
lersoftware zunächst in Assemblercode übertragen werden, der nurmehr aus Zahlen 
besteht und nur für sehr wenige menschliche Nutzer noch Aussagekraft besitzt. Soll 
das Programm tatsächlich ausgeführt werden, bedarf es schließlich der Übersetzung 
in den ausschließlich für Maschinen verständlichen Objektcode, bei dem es sich um 
eine binäre Abfolge von Ein/Aus-Signalen handelt (vgl. Lessig 2001: 185f.). 

�'�D�V�� �W�H�F�K�Q�L�V�F�K�� �¾�(�L�J�H�Q�W�O�L�F�K�H�½�� �G�L�J�L�W�D�O�H�U�� �'�D�W�H�Q�Y�H�U�D�U�E�H�L�W�X�Q�J�� �L�V�W�� �G�L�H�V�H�� �V�H�U�L�H�O�O�H�� �)�R�O�J�H��
von diskreten Signalen, die sich akkurat nur mathematisch beschreiben ließe. Doch 
selbst wenn jeder von uns der höheren Mathematik in ausreichendem Maße mächtig 
wäre um auch nur den Assemblercode zu verstehen, so sagt der bloße Code noch rein 
gar nichts darüber aus, welche kulturelle Information der Rechner tatsächlich trans-
portiert und in welcher Beziehung diese zum lebensweltlichen Alltag des Nutzers 
steht. Das Medium ist hier, soweit es den menschlichen Anwender betrifft, ausdrück-
lich nicht die Nachricht �± ja tatsächlich lässt sich die Nachricht in der Sprache des 
Mediums nicht einmal formulieren, sondern bedarf eben eines Interfaces, auf Basis 
dessen wir mit Schriftsprache agieren können. Das technische Funktionieren von 
Computern spielt sich zwar durchaus in derselben materiell-physikalischen Wirklich-
keit ab wie unser Alltagsleben, ist aber in seiner Logik kategorisch verschieden von 
all jenen Kontingenzsystemen, in denen wir uns die Welt erklären. Metaphern über-
brücken diese kategoriale Kluft und sind insofern völlig unabdingbar, um als Mensch 
mit Computern umgehen zu können (vgl. Niewerth 2013: 1).  

Dies gilt nicht nur im Sinne einer sprachlichen Reflexion über das Wirken digi-
taler Technologien in der kulturellen Welt, sondern auch in jenem konkreter Einga-
besysteme: Die meisten Computerinterfaces sind nichts anderes als bildliche Meta-
phern, die bekannte Arbeitsdispositive der physischen Welt auf einem Bildschirm 
nachbilden. Der Computer ist kein Schreibtisch, aber der Desktop koppelt abstrakte 
�'�D�W�H�Q�Y�H�U�D�U�E�H�L�W�X�Q�J���D�Q���N�R�Q�N�U�H�W�H���6�\�P�E�R�O�H���D�X�V���G�H�P���%�•�U�R�D�O�O�W�D�J�����$�X�I���H�L�Q�H�U���¾�2�E�H�U�I�O�l�F�K�H�½��
lassen sich Dokumente lesen und bearbeiten, Daten befinden sich in leicht auffind-
�E�D�U�H�Q���¾�2�U�G�Q�H�U�Q�½�����Q�L�F�K�W���P�H�K�U���E�H�Q�|�W�L�J�W�H�V���Y�H�U�V�F�K�Z�L�Q�G�H�W���L�P���¾�3�D�S�L�H�U�N�R�U�E�½�����Y�J�O�����&�D�U�O�V�R�Q��
1995: 70f.).  

So notwendig Metaphoriken sind, um Computer in unsere Alltagswelt einzubin-
den, so sehr verstellen sie in ihrer Schlüssigkeit zuweilen den Blick auf ihre eigene 
Uneigentlichkeit und Gemachtheit. Metaphern sind niemals objektiv oder zwingend 
und dementsprechend auch nicht von Werturteilen und politischen Programmatiken 
zu trennen. Werden kulturelle Raumkategorien als Sinnbilder für die Modalitäten 
computergestützter Informationsvermittlung herangezogen, so wird nicht nur eine 
Analogie bezüglich der Beschaffenheit des kommunikativen Systems unterstellt, 
sondern auch eine Vergleichbarkeit im politischen und ideologischen Sinne, die un-
�D�X�V�Z�H�L�F�K�O�L�F�K���D�X�F�K���G�L�H���¾�%�H�Z�R�K�Q�H�U�½���V�R�O�F�K�H�U���P�H�W�D�S�K�R�U�L�V�F�K�H�U���5�l�X�P�H���E�H�U�•�K�U�H�Q���P�X�V�V�����6�R��
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�L�V�W�� �)�L�O�N�L�Q�V�� �1�H�W�]�E�H�Z�R�K�Q�H�U�� �J�H�Z�L�V�V�H�U�P�D�‰�H�Q�� �H�L�Q�� �¾�:�L�O�G�H�U�½�����G�H�U�� �L�Q���G�H�Q���Q�R�F�K���K�L�H�U�D�U�F�K�L�H��
�I�U�H�L�H�Q���(�E�H�Q�H�Q���G�H�V���:�H�E�V���X�P�K�H�U�Q�R�P�D�G�L�H�U�W���X�Q�G���G�H�P���G�L�H���¾�I�U�R�K�H���%�R�W�V�F�K�D�I�W�½���R�U�G�Q�H�Q�G�H�U��
Expertensysteme erst noch verkündet werden muss. Der Memex-Nutzer, wie Vanne-
var Bush ihn 1945 in Aussicht stellte, erscheint hingegen als entdeckender Pionier, 
der sich Schneisen durch einen dichten Dschungel der Information schlägt: Die Pfade 
des Wissens, welche durch Memex erschließbar werden sollen, sind nicht präexis-
tent, sondern müssen manuell geschaffen werden. Zwei Texte verschalten zu können, 
erfordert zunächst einmal, sie beide gelesen zu haben. Während die nautische Meta-
pher von der Navigation, wie sie sich vor allem mit digitalen Hypertexten verbindet, 
eine Offenheit des Wissens-�¾�5�D�X�P�H�V�½���Q�D�F�K���D�O�O�H�Q���5�L�F�K�W�X�Q�J�H�Q���L�P�S�O�L�]�L�H�U�W�����X�Q�W�H�U���G�H�Q�H�Q��
�Q�X�U���G�L�H���U�L�F�K�W�L�J�H���D�X�V�J�H�Z�l�K�O�W���Z�H�U�G�H�Q���P�X�V�V�����G�H�X�W�H�W���V�L�F�K���L�Q���G�H�Q���¾�W�U�D�L�O�V���R�I���L�Q�W�H�U�H�V�W�½���%�X�V�K�V��
eben eine Epistemologie des Pfadfindens und damit eine widerständige Dichte des 
Wissens an. Man treibt nicht auf einem Meer der Einsichten, sondern muss erst das 
Gestrüpp unnützer Nebensachen niederstampfen, um an relevante Information zu ge-
langen. Raummetaphern sind nicht bloß neutrale Beschreibungen von Organisations-
strukturen in digitalen Datenanhäufungen, sie sind immer auch normative Aussagen 
darüber, wie solche Datenanhäufungen organisiert sein sollten, bzw. welche Veror-
tung des Rezipienten im Verhältnis zum Medium als wünschenswert erachtet wird. 
Wie Architektur und Ausstellungsaufbau im Museum, so bilden Ab- und Aufrufmo-
dalitäten im Netz immer auch didaktische Entscheidungen ab. 

 
3.3.3 Cyberspace(s)  

 
�$�X�I�� �G�L�H�V�H�� �7�D�W�V�D�F�K�H�� �Y�H�U�Z�H�L�V�W�� �V�F�K�R�Q�� �G�H�U�� �8�P�V�W�D�Q�G���� �G�D�V�V�� �G�H�U�� �¾�&�\�E�H�U�V�S�D�F�H�½�� �D�O�V�� �Z�R�K�O��
meistgebrauchte räumliche Metapher für das digitale Kommunikationsmilieu eben 
nicht Offenheit und Freiheit akzentuiert, sondern die Möglichkeit der Steuerung und 
Lenkung. Kybernos leiht seinen Namen der Wissenschaft der Kybernetik nicht aus 
seiner Eigenschaft als ein auf dem Meer Treibender heraus, sondern aus jener als 
Führer seines Schiffes. Das griechische Verb ���#���0�!���.�& und seine lateinische Ent-
sprechung guberno �P�H�L�Q�H�Q���J�O�H�L�F�K�H�U�P�D�‰�H�Q���G�D�V���¾�6�W�H�X�H�U�Q�½���L�P���Q�D�X�W�L�V�F�K�H�Q���6�L�Q�Q�H���� �D�O�V�R��
»das Steuerruder führen« (Pertsch 2008: �������������I�H�U�Q�H�U���D�E�H�U���D�X�F�K���G�D�V���¾�/�H�L�W�H�Q�½���L�P���$ll-
�J�H�P�H�L�Q�H�Q���X�Q�G���L�Q���E�H�V�W�L�P�P�W�H�Q�� �.�R�Q�W�H�[�W�H�Q���D�X�F�K���G�D�V���¾�5�H�J�L�H�U�H�Q�½�� ���Y�J�O����ebd.). Das Sub-
stantiv gubernaculum wiederum meint ursprünglich das Schiffsruder, aber eben auch 
�G�L�H���¾�/�H�L�W�X�Q�J�½���R�G�H�U���¾�5�H�J�L�H�U�X�Q�J�½���D�O�V���V�R�]�L�D�O�H���(�L�Q�U�L�F�K�W�X�Q�J���í���X�Q�G���G�H�U��gubernator ist eben 
nicht nur �G�H�U���6�W�H�X�H�U�P�D�Q�Q�����V�R�Q�G�H�U�Q���D�X�F�K���G�H�U���¾�/�H�L�W�H�U�½���X�Q�G���¾�/�H�Q�N�H�U�½���L�P���Q�L�F�K�W-maritimen 
Sinne (vgl. ebd.). 

�'�H�U���%�H�J�U�L�I�I���G�H�V���¾�&�\�E�H�U�½-Raumes impliziert also zunächst weniger navigatorische 
�2�I�I�H�Q�K�H�L�W���D�O�V���]�L�H�O�I�•�K�U�H�Q�G�H���6�W�H�X�H�U�X�Q�J���í���R�K�Q�H���D�O�O�H�U�G�L�Q�J�V���6�W�H�X�H�U�Q�G�H���X�Q�G���*�H�V�W�H�X�H�U�W�H���]�X��
benennen. So uneindeutig der Begriff schon im Wortsinne ist, als so wenig hilfreich 
�H�U�Z�H�L�V�W���V�L�F�K���D�X�F�K���G�H�U���%�O�L�F�N���L�Q���V�H�L�Q�H���*�H�V�F�K�L�F�K�W�H�����G�H�Q�Q���¾�&�\�E�H�U�V�S�D�F�H�½���L�V�W���]�X���N�H�L�Q�H�U���=�H�L�W��
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ein analytischer oder gar wissenschaftlicher Terminus gewesen. Als sein Urheber 
wird für gewöhnlich der kanadisch-amerikanische Schriftsteller William Gibson, Pi-
onier des Cyberpunk-Genres4 innerhalb der Science Fiction-Literatur, angeführt (vgl. 
Münker 2005b: 245). Gibson verwendet das Wort erstmals Anfang der 1980er Jahre 
in der Kurzgeschichte Burning Chrome (vgl. Gibson 2003: 179), seinen entscheiden-
den Popularitätsschub erfuhr es allerdings erst 1984 durch Gibsons wegweisenden 
Roman Neuromancer.  

Neuromancer erzählt die Geschichte des verkrüppelten und drogenabhängigen 
Hackers Henry Dorsett Case, der in der Tokioter Unterwelt einer nicht allzu fernen 
Zukunft von einem mysteriösen Auftraggeber namens Henry Armitage angeheuert 
wird, um sich einer künstlichen Intelligenz namens Wintermute entgegenzustellen. 
Das Medium, durch das sich Gibsons Romanhelden dabei bewegen, ist die soge-
�Q�D�Q�Q�W�H���¾�0�D�W�U�L�[�½�����(�L�Q�H���9�L�V�X�D�O�L�V�L�H�U�X�Q�J���J�O�R�E�D�O�H�U���'�D�W�H�Q�Q�H�W�]�H�����L�Q���Z�H�O�F�K�H���V�L�F�K���+�D�F�N�H�U���G�L��
rekt über ihr Nervensystem einklinken und wie körperlich anwesend bewegen kön-
�Q�H�Q�����*�L�E�V�R�Q���E�H�V�F�K�U�H�L�E�W���G�L�H�V�H���V�L�P�X�O�L�H�U�W�H���8�P�Z�H�O�W���H�E�H�Q���D�O�V���¾�&�\�E�H�U�V�S�D�F�H�½���X�Q�G���H�[�W�U�D�S�R��
liert ihr Erscheinungsbild aus Militärtechnologien und den zeitgenössischen Compu-
terspielen der 1980er Jahre: 

 
»The matrix has its roots in primitive arcade games,« said the voice-over, »in early graphics 

programs and military experimentation with cranial jacks.« [...] »Cyberspace. A consensual 

hallucination experienced daily by billions of legitimate operators, in every nation, by children 

being taught mathematical concepts... A graphic representation of data abstracted from the 

banks of every computer in the human system. Unthinkable complexity. Lines of light ranged 

in the nonspace of the mind, clusters and constellations of data. Like city lights, receding...« 

(Gibson 1984: 51) 

 

Der Cyberspace erscheint also schon bei Gibson in erster Linie als eine metaphori-
sche Interface-Struktur, welche Interaktionen mit einem abstrakten formallogischen 
�&�R�P�S�X�W�H�U�V�\�V�W�H�P���H�U�P�|�J�O�L�F�K�W�����¾�/�L�F�K�W�O�L�Q�L�H�Q�½�����G�L�H���V�L�F�K���L�P���¾�1�L�F�K�W�U�D�X�P���G�H�V���*�H�L�V�W�H�V�½���H�U��
�V�W�U�H�F�N�H�Q�����¾�'�D�W�H�Q�N�R�Q�V�W�H�O�O�D�W�L�R�Q�H�Q�½���Z�L�H���¾�V�F�K�Z�L�Q�G�H�Q�G�H���6�W�D�G�W�O�L�F�K�W�H�U�½���í���*ibson selbst sah 
gerade in dieser fast lyrischen Vagheit der Beschreibung wenige Jahre später ihren 
eigentlichen Wert: jenen nämlich, einen noch der Füllung harrenden Rahmen für eine 
eigentlich noch nicht formulierbare Zukunftserwartung zu bilden. So schreibt er 1991 
für den von Michael Benedikt herausgegebenen Sammelband Cyberspace. First 
Steps in einem Text, der halb expressionistische Kurzgeschichte und halb technik-
philosophisches Traktat ist: 
                                                             
4  �'�H�U���%�H�J�U�L�I�I���G�H�V���¾�&�\�E�H�U�S�X�Q�N�½���E�H�Q�H�Q�Q�W���V�H�L�Q�H�U�V�H�L�W�V���L�P�S�O�L�]�L�W���E�H�U�H�L�W�V���M�H�Q�H�Q���:�L�G�H�U�V�S�U�X�F�K�����D�X�V��

dem das Genre seinen Reiz bezieht, bilden doch die Steuerungsziele und -phantasmen der 

�Z�L�V�V�H�Q�V�F�K�D�I�W�O�L�F�K�H�Q���.�\�E�H�U�Q�H�W�L�N���X�Q�G���G�H�U���¾�3�X�Q�N�½���L�P���6�L�Q�Q�H���Y�R�Q���$�X�I�O�H�K�Q�X�Q�J���X�Qd Subversion 

gänzlich gegensätzliche kulturelle Positionen.  
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Assembled word cyberspace from small and readily available components of language. Neo-

logic spasm: the primal act of pop poetics. Preceded any concepts whatever. Slick and hollow 

�í���D�Z�D�L�W�L�Q�J���U�H�F�H�L�Y�H�G���P�H�D�Q�L�Q�J�� All I did: folded words as taught. Now other words accrete in the 

interstices. (Gibson 1991: 27) 

 
Demnach war �G�D�V�� �:�R�U�W�� �¾�&�\�E�H�U�V�S�D�F�H�½�� �I�•�U�� �*�L�E�V�R�Q�� �D�O�V�R�� �]�X�Q�l�F�K�V�W�� �Q�X�U�� �H�L�Q�H�� �S�R�H�W�L�V�F�K�H��
Konstruktion, die ihm die Andeutung einer Erfahrung von Technologie ermöglichte, 
�R�K�Q�H���V�L�H���S�U�l�]�L�V�H���D�X�V�]�X�G�H�I�L�Q�L�H�U�H�Q�����*�L�E�V�R�Q���¾�I�D�O�W�H�W���G�L�H���:�R�U�W�H���� �Z�L�H���H�V���L�K�P���E�H�L�J�H�E�U�D�F�K�W��
�Z�X�U�G�H�½�����X�Q�G���Q�L�F�K�W���H�W�Z�D���G�Le Worte selbst sind es, welche die Bedeutung tragen, son-
�G�H�U�Q���Z�L�H�G�H�U���H�L�Q�P�D�O���G�L�H���¾�=�Z�L�V�F�K�H�Q�U�l�X�P�H�½�����*�L�E�V�R�Q���V�H�O�E�V�W���Y�H�U�E�D�Q�G���P�L�W���G�H�P���&�\�E�H�U�V�S�D�F�H��
nach eigener Aussage eine bestimmte Bilderwelt von der abgerissenen, neonlichtge-
fluteten Zukunft, in welcher die Handlung des Romans angesiedelt ist: 

 
I work the angle of transit. Vectors of neon plaza, licensed consumers, acts primal and un-

dreamed of... The architecture of virtual reality imagined as an accretion of dreams: tattoo par-

lors, shooting galleries, pinball arcades, dimly lit stalls stacked with damp-stained years of 

men
Ås magazines, chili joints, premises of unlicensed denturists, of fireworks and cut bait, bet-

ting shops, sushi bars, purveyors of sexual appliances, pawnbrokers, wonton counters, love 

hotels, hotdog stands, tortilla factories, Chinese greengrocers, liquor stores, herbalists, chiro-

practors, barbers, bars. These are dreams of commerce. Above them rise intricate barrios, zones 

of more private fantasy. (Ebd.: 28) 

 
Der Begriff präsentiert sich im Lichte seiner Entstehung also zunächst als ein seiner 
Zeit vorauseilendes Stück Science-Fiction-Poesie, das weniger signifiziert, als es 
�H�Y�R�]�L�H�U�W���í���X�Q�G���]�Z�D�U���G�L�H���9�R�U�V�W�H�O�O�X�Q�J���Y�R�Q���H�L�Q�H�U���Y�H�U�U�X�F�K�W-�I�D�V�]�L�Q�L�H�U�H�Q�G�H�Q���¾�*�H�J�H�Q�Z�H�O�W�½��
der digitalen Simulation, in die man eintauchen und in der man sich verlieren kann. 
Der von Jennifer Bussell verfasste Eintrag zum Cyberspace in der Onlineversion der 
Britannica traut sich angesichts dieser Vagheit nicht, eine kurze und eindeutige De-
finition des Gegenstandes auch nur zu versuchen. Stattdessen wird eine Beschreibung 
von sichtbaren und sinnfälligen Cyberspace-Phänomenen versucht, wobei Bussell in 
ihrem Sprachgebrauch sichtlich mit der Tatsache zu kämpfen hat, dass der Cyber-
�V�S�D�F�H���H�L�Q�H�U�V�H�L�W�V���¾�5�D�X�P�½���V�H�L�Q���V�R�O�O�����D�Q�G�H�U�H�U�V�H�L�W�V���D�E�H�U���H�E�H�Q���Q�L�F�K�W���L�Q���U�l�X�P�O�L�F�K�H�Q���.�D�W�H�J�R��
rien existiert, also weder in seiner Ausdehnung vermessen, noch punktuell lokalisiert 
werden kann. Cyberspace sei dementsprechend zunächst einmal eine »amorphous, 
supposedly �¾virtual�½ world created by links between computers, Internet-enabled de-
vices, servers, routers, and other components of the Internet
Ås infrastructure« (Bussel 
2014). Diese Kriterien bilden allerdings allein noch keine gangbare Eingrenzung des 
Phänomens, denn wie Bussell fortfährt, müsse der Cyberspace zugleich kategorisch 
vom Internet selbst unterschieden werden: »As opposed to the Internet itself, how-
ever, cyberspace is the place produced by these links« (ebd.). Die Unterscheidung 
zwischen Cyberspace und Internet ist hier dieselbe wie jene in dieser Studie bereits 
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festgestellte zwischen Internet und World Wide Web. Als Cyberspace ist nicht die 
Summe und Ausdehnung der Technik zu verstehen, welche digitale Kommunikation 
ermöglicht (also der Computer, der Modems, der Telefonleitungen usw.), sondern 
der aus dem Umgang mit digitaler Information entstehende Eindruck, man bewege 
sich zwischen �2�U�W�H�Q�����$�Q�V�W�D�W�W���K�L�H�U���D�E�V�W�U�D�N�W���]�X���E�O�H�L�E�H�Q�����I�l�K�U�W���%�X�V�V�H�O�O���í���V�L�F�K�H�U���D�X�F�K���G�H�P��
enzyklopädischen Format der Britannica geschuldet, das ja nach Praxisbezug und 
�$�O�O�W�D�J�V�U�H�O�H�Y�D�Q�]�� �I�•�U�� �H�L�Q�H�Q�� �/�H�V�H�U�� �R�K�Q�H�� �V�S�H�]�L�H�O�O�H�Q�� �I�D�F�K�O�L�F�K�H�Q�� �+�L�Q�W�H�U�J�U�X�Q�G�� �Y�H�U�O�D�Q�J�W�� �í��
mit naheliegenden Beispielen dafür fort, wie der Cyberspace seinem gegenwärtigen 
Nutzer gegenübertreten könne: Cyberspace sei die Domäne der Onlinespiele gleich-
ermaßen wie jene der Chatrooms, das Milieu von Messenger-Diensten ebenso wie 
jenes der Blogs (vgl. ebd.). Der Cyberspace definiert sich aus dieser Perspektive also 
�•�E�H�U���G�D�V�����Z�D�V���H�U���L�Q���V�L�F�K���E�H�K�H�U�E�H�U�J�W���í���X�Q�G���Y�R�U���D�O�O�H�P���G�D�G�X�U�F�K�����G�D�V�V���G�L�H�V�H�V���%�H�K�H�U�E�H�U�J�W�H��
keine Existenzmerkmale außerhalb des Cyberspace aufweist (vgl. ebd.). Zwei Men-
schen mögen sich samt ihrer Computer an zwei anhand von Längen- und Breitengra-
den genau benennbaren Punkten der Erdoberfläche aufhalten, aber der Chatroom 
(abermals eine Verräumlichung!) in dem Sie sich unterhalten, befindet sich in einem 
�¾�'�D�]�Z�L�V�F�K�H�Q�½�����G�D�V���í���J�D�Q�]���D�Q�G�H�U�V���D�O�V���]���%�����G�H�U���5�D�X�P���]�Z�L�V�F�K�H�Q���0�X�V�H�X�P�V�H�[�S�R�Q�D�W�H�Q���í��
weder wahrnehmbar noch vermessbar ist. Dieses Dazwischen sträubt sich damit not-
wendigerweise auch gegen jede klare Einordnung in die Zuständigkeiten nationaler 
�-�X�U�L�V�G�L�N�W�L�R�Q�H�Q�����'�L�H���L�P�P�H�U���Z�L�H�G�H�U���E�H�P�•�K�W�H���5�H�G�H���Y�R�P���&�\�E�H�U�V�S�D�F�H���D�O�V���¾�1�H�X�O�D�Q�G�½���K�D�W����
folgen wir Bussells Ausführungen, ihren Ursprung eben gerade darin, dass er zwar 
�H�L�Q�H�Q���(�L�Q�G�U�X�F�N���Y�R�Q���5�l�X�P�O�L�F�K�N�H�L�W���Y�H�U�P�L�W�W�H�O�W�����]�X�J�O�H�L�F�K���D�E�H�U���D�O�V���¾�1�R�Q-�6�S�D�F�H�½���L�P���6�L�Q�Q�H��
�*�L�E�V�R�Q�V���N�H�L�Q�H�Q���5�D�X�P���L�Q���G�H�U���¾�U�H�D�O�H�Q�½���:�H�O�W���E�H�O�H�J�W�����D�Q���G�H�P���H�U���Y�R�Q���L�U�J�H�Q�G�H�L�Q�H�U���S�R�O�L�W�L��
schen Kraft territorial beansprucht werden könnte. Hieraus erklären sich nach Bussell 
auch diverse in den 1990er Jahren von Computeraktivisten unternommene Versuche, 
den Cyberspace als eine Sphäre abseits der physischen Welt und damit auch jenseits 
des Zugriffs jener Autoritäten zu behaupten, welche diese unter sich aufgeteilt haben 
(vgl. ebd.). 

Die Onlineversion des Oxford Dictionary, das sich als Wörterbuch solch weit-
schweifige Ausführungen natürlich nicht leisten kann, wartet hingegen mit einer ge-
radezu minimalistischen Definition des Cyberspace auf, welche es vermeidet, ihm 
irgendwelche spezifischen Eigenschaften, Ästhetiken oder Funktionsprinzipien zu-
zuschreiben. Stattdessen wird der Cyberspace schlicht als »the notional environment 
in which communication over computer networks occurs«5 definiert und damit nicht 
etwa in der Technik, sondern gänzlich in der Imagination seiner Anwender verortet. 
Er wird eben als eine notion begriffen �í���D�O�V���H�L�Q�H���$�Q�Q�D�K�P�H���R�G�H�U���$�X�I�I�D�V�V�X�Q�J���G�D�U�•�E�H�U����
wie sich digitale Kommunikation abspielt. Als solche muss er nicht notwendiger-
weise etwas mit tatsächlichen funktionalen Prinzipien oder technischen Abläufen zu 
tun haben. Der Cyberspace-Begriff wäre damit gewissermaßen eine Proto-Metapher, 
                                                             
5  http://www.oxforddictionaries.com/de/definition/englisch/cyberspace vom 13.05.2018. 
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die selbst außer einer scheinbaren Räumlichkeit noch nichts impliziert, aber den Weg 
bereitet für eine Anzahl sehr viel konkreterer Raum-Metaphern, wie eben z.B. den 
Chatroom oder den Desktop. 

Für Marcos Novak indes schließen sich Cyberspace als Metapher und Cyberspace 
als technische Realität nicht aus. Vielmehr, so seine These, beschreibt der Begriff 
eine Verschmelzung von Sinnbild und medialer Funktionalität in einem Interface, 
welches die Funktion der Vorstellung unterwirft. Der Cyberspace wäre hier weder in 
den Formalismen des Rechners, noch in der Imagination des Anwenders verortet. 
Stattdessen erscheint er als eine bestimmte Strategie der Bildgebung, welche den 
Umgang mit digitaler Kommunikationstechnik anhand von Erfahrungswerten der 
analogen Alltagswelt ermöglichen soll: 

 
Cyberspace is a completely spatialized visualization of all information in global information 

processing systems, along pathways provided by present and future communications networks, 

enabling full copresence and interaction of multiple users, allowing input and output from and 

to the full human sensorium, permitting simulations of real and virtual realities, remote data 

collection and control through telepresence, and total integration and intercommunication with 

a full range of intelligent products and environments in real space. (Novak 1991: 225) 

 
�0�L�W���G�H�U���:�R�U�W�Z�D�K�O���G�H�U���¾�Y�H�U�U�l�X�P�O�L�F�K�W�H�Q���9�L�V�X�D�O�L�V�L�H�U�X�Q�J�½���F�K�D�U�D�N�W�H�U�L�V�L�H�U�W���1�R�Y�D�N���G�H�Q���G�L��
gitalen Informationsraum nicht als eine vorgefundene Ordnung, sondern vielmehr als 
�H�W�Z�D�V�����G�D�V���D�X�V���¾�.�R�S�U�l�V�H�Q�]���X�Q�G���,�Q�W�H�U�D�N�W�L�R�Q�½���O�D�X�I�H�Q�G���K�H�U�Y�R�U�J�H�E�U�D�F�K�W���Z�L�U�G�����'�D�P�L�W���Lst 
sein Cyberspace-�.�R�Q�]�H�S�W���H�Q�J���Y�H�U�E�X�Q�G�H�Q���P�L�W���G�H�P���G�H�U���$�W�W�U�L�E�X�W�R�E�M�H�N�W�H���í���Z�D�V���Q�X�U���I�R�O��
gerichtig ist, wenn wir uns an Brigitte Scheers Feststellung erinnern, dass Raum und 
Ding als notwendige Gegenstücke ihre wechselseitige Existenzbedingung bilden. 
Der Cyberspace, wie Novak ihn begreift, ist vor allem die Bedingung der Möglichkeit 
für die Existenz digitaler Attributobjekte (bzw. deren Wahrnehmung durch den Nut-
zer, was letztlich auf dasselbe hinausläuft). Er ist das Milieu, in dem die Auswahl 
�X�Q�G���¾�%�H�Z�H�J�X�Q�J�½���]�Z�L�Vchen Objekteigenschaften möglich ist. 

Damit ist Novak schon ganz nah an Alan Wexelblats Modell vom Cyberspace als 
�V�H�P�D�Q�W�L�V�F�K�H�P���5�D�X�P���� �G�H�V�V�H�Q���G�L�P�H�Q�V�L�R�Q�D�O�H���¾�$�F�K�V�H�Q�½���3�R�W�H�Q�]�L�D�O�H���X�Q�G���0�|�J�O�L�F�K�N�H�L�W�H�Q��
der Sinnproduktion beschreiben. Auch Wexelblat bleibt hier nicht metaphorisch, son-
dern betont die Wichtigkeit von Visualisierungssystemen, die seiner Ansicht nach 
nicht zuletzt ergonomische Kriterien zu erfüllen haben: 

 
One of the most important features of any visualization system is the placement, or location, 

and arrangement of the represented objects. A well-structured view can make things obvious 

to the viewer and can empower interaction. Similarly, a badly constructed view can obfuscate 

and impede. A well-strctured view has internal consistency and logic, and can be easily under-

stood. In addition, the structure can convey an underlying mental model and can indicate pos-

sibilities for interaction. (Wexelblat 1991: 255) 
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