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Das Kolner Wallraf-Richartz-Museum verwirklicht in seinem Neubau ein neuartiges Konzept der
Nutzung neuer Medien in Kunstmuseen. Die direkte Gegenuberstellung von Original und compu-
tergestltzter Information im Ausstellungsraum eréffnet neue Wege der Vermittlung, sowohl was
Inhalte und Vermittlungsformen, als auch die Auswahlméglichkeiten des Benutzers betrifft.

Der von Oswald Mathias Ungers
entworfene Museumsbau (Abb. 1)
in der Kélner Altstadt gliedert die
Ausstellungsflache  auf  drei
Etagen, die die vom Mittelalter
bis zum Ende des 19. Jahrhun-
derts reichende Gemalde- und
Skulpturensammlung beherber-
gen. Die klare Architektur ermég-
licht eine leichte Orientierung
innerhalb der den verschiedenen
Epochen — Mittelalter, Barock
und 19. Jahrhundert —
gewidmeten Etagen.

Viele Besucher moéchten aber [ : o

dennoch Erl&uterungen der Abb. 1: Neubau des Wallraf-Richartz-Museum (Zeichnung: Biiro O. M. Ungers)
Sammlung und ihrer Schwerpunkte nicht missen. Hierfur sind traditionelle Fihrungen mit ihren
direkten Kommunikationsmoglichkeiten das beste Medium. Leider ist die Teilnahme an diesen
durch die Bindung an feste Termine und Mindestteilnehmerzahlen fur den Einzelbesucher nicht
immer moglich. Umfassende Besucherbefragungen haben ergeben, dass zahireiche Besucher des
Museums allein oder in kleinen Gruppen kommen und gerne nahere Informationen zu den Kunst-
werken bekommen wirden, aber eine freie Zeiteinteilung und eigene Schwerpunkte bevorzugen.
Idealerweise wiinschen sie die Informationen direkt vor dem Bild, ohne auf das ermtdende Mitfuh-
ren und Lesen eines Kataloges zurlckgreifen zu mussen. Diesem Bedurfnis kommen die aus zahl-
reichen Museen und Sonderausstellungen bekannten Audio-Guides entgegen. Das Problem
sowohl dieser Tonbandfuhrungen als auch personeller Fihrungen ist jedoch, dass der Besucher
wenig Einfluss auf die Auswahl der Informationen hat und die Geschwindigkeit der Vermittlung
kaum beeinflussen kann. Zudem muss die Erlauterung ohne weitergehende Bildbeispiele aus-
kommen, obwohl Vergleiche, Detailbetrachtungen etc. die Grundlage jeder kunsthistorischen
Analyse sind. Daher wurde im Wallraf-Richartz-Museum eine Méglichkeit gesucht, die Vorteile von
Fuhrungen und Audio-Guides mit den interaktiven und visuellen Méglichkeiten des Computers zu
kombinieren. Gleichzeitig sollte das Informationssystem so gestaltet werden, dass Museumsbesu-
cher, die keine Informationen wiinschen, sich nicht gestoért fihlen und auch die Méglichkeit gege-
ben ist, das System zu bestimmten Anlédssen sozusagen ,verschwinden zu lassen".
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Konzept

Wéhregd in technischen und kulturhistorischen Museen die direkte Erlauterung der Exponate mit-
hilfe von Computersystemen schon langer praktiziert wird, verbannen Kunstmuseen derartige
Systeme in Nebenrdume, auf eigenstandige Informationsinseln oder abgeschiedene Arbeitsplatze.
Der Grund hierfir liegt auf der Hand: Man will den Kunstgenuss nicht durch flimmernde Bild-
schirme schmalern, d. h. man flrchtet die Konkurrenz dieses neuen Bildmediums zu den Gemal-
den und Skulpturen, die ja ebenfalls Bildmedien sind. Da man aber auf die Vorteile der Computer
zur Besucherinformation — Verbindung von akustischer und visueller Erlauterung, Interaktivitat —
nicht verzichten will, werden derartige Systeme getrennt von den Kunstwerken aufgestellt. Dies ist
jedoch keineswegs ein Mittel, um ungestérten Kunstgenuss mit interaktiver Information zu verbin-
den. Im Gegenteil: Der Besucher fuhlt sich zwischen den Exponaten (wegen derer er ja gekommen
ist) und den didaktischen Programmen (von denen er sich Erklarungen erhofft) hin- und hergeris-
sen. Wahrend einige Besucher keine Ruhe flr die didaktischen Erlauterungen haben, weil sie die
Originale sehen wollen, sind andere von der Anziehungskraft der Computersysteme gebannt und
verbringen dort mehr Zeit als in der Galerie. Diese Anziehungskraft, der sogenannte Bildschirm-
sog, resultiert nicht nur aus den bewegten Bildern auf dem Bildschirm, sondern auch aus der Inter-
aktivitat, die den Benutzer zum Mitwirken auffordert und suggeriert, dass er etwas verpasst, wenn
er nicht allen bereitgestellten Pfaden des Computersystems folgt. Vor dem Original hingegen
fuhlen sich viele Besucher allein gelassen, es fordert nicht zur Mitwirkung auf und darf noch nicht
einmal berlihrt werden. Eine Skulptur oder ein Gemalde gibt keine Betrachtungszeit vor und erfor-
dert daher einen hohen Grad an Eigenleistung, Konzentration und Einfuhlungsvermégen, den viele
Besucher ohne eine didaktische Heranflhrung nicht zu erbringen in der Lage sind.

Technische und kulturhistorische Museen machen sich den Computer zunutze, um dem Besucher
spielerisch Informationen zu vermitteln, ihn in Aktionen einzubeziehen und zu motivieren, das
Museum zum Erlebnisort zu machen. Doch die asthetischen Erfahrungen, die ein Kunstmuseum
vermitteln will, sind schwerer durch Events zu erreichen. Sein Kapital sind die Originale, einzig
diese bedingen den Gang ins Museum und dieses Kapital muss das Museum nutzen, um die
Besucher zu fesseln.

Sobald aber ein computergestutztes Informationssystem getrennt von den Exponaten aufgestellt
wird, zieht der Bildschirmsog viele Besucher von den Originalen weg hin zu den elektronischen
Angeboten. Da diese nicht auf die direkte Betrachtung des Kunstwerks hin konzipiert sind, wie dies
bei Fihrungen und Audio-Guides der Fall ist, sind sie auch nicht an den Ausstellungsort gebunden
und kénnten zu Hause genauso gut — wenn nicht besser — betrachtet werden. Dies ist der Weg,
der die Ausstellungskataloge im heimischen Bucherregal durch CD-Sammlungen erganzt und
letztendlich die Museen durch virtuelle Museen im Internet ersetzbar machen kdnnte. Denn den
gravierenden Unterschied zwischen dem Original und seiner Reproduktion auf dem Bildschirm und
die eindeutige Uberlegenheit des ersteren, was seine Authentizitat, seine Asthetik und Faszination
betrifft, kann man nur in einem direkten Vergleich beider Bildmedien deutlich machen, d. h. durch
ihre Gegenuberstellung und nicht durch die Trennung. Das Kunstwerk ist im Gegensatz zum
Programm auf dem Monitor statisch. Seine Faszination liegt auf einem anderen Gebiet: seiner Ein-
zigartigkeit und historischen Zeugenschaft. Ein Kunstwerk hat eine haptische Oberflache, hat
Details, die nur bei sehr naher Betrachtung in Erscheinung treten und hat eine spezifische GréBe.
Seine Aura ist an Zeit und Ort gebunden. Wahrend Bildreproduktionen jederzeit und Gberall in
jeder GroBe gezeigt werden kénnen und unabhangig von ihrem Umfeld wirken, wechselt der
Eindruck des Originals mit dem Aufstellungsort, der Beleuchtung, dem Betrachtungswinkel.
Ausgehend von diesen ideologiekritischen Uberlegungen hat das Wallraf-Richartz-Museum in
seiner Konzeption versucht, die Eigenheiten dieser Medien zu thematisieren und ihre direkte
Gegenuberstellung als neue Chance zu begreifen. Der Unterschied zwischen Original und digitaler
Reproduktion soll dem Betrachter bewusst gemacht und die neuen Informationsméglichkeiten
genutzt werden, um dem Benutzer einen spannenden Zugang zum Original zu eréffnen.
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Realisierung
Die Besucher finden in vierundzwanzig Raumen des Hauses - also in jeweils acht Raumen der drei
Etagen - spezielle Sitzgelegenheiten, sog. ,Datenbanke” vor, in die Flachbildschirme integriert
sind. An diesen kénnen sie Informationen zu ausgewahlten Bildern im Raum abrufen. Die Erlaute-
rungen erfolgen als gesprochener Text Uber Kopfhérer, begleitet und illustriert durch optische
Informationen und Animationen auf dem Bildschirm. Dieser wird durch das Einstecken eines Kopf-
horers aktiviert, den man an der Kasse leihen kann. Der Betrachter kann also vor den Bildern
sitzen und sie betrachten, wéhrend sie ihm erlautert werden, ein Wunsch, der in zahlreichen
Besucherbefragungen immer wieder geduBert wurde.

Der Eingangsbildschirm zeigt drei bis
vier Auswahlméglichkeiten (Abb. 2).
Meist handelt es sich um monographi-
sche Bilderlauterungen, aber auch Uber-
greifende Informationen zu den Bildern
eines Raumes werden angeboten, z. B.

Bartholomaus Bruyn der

~Der Klnstler Stefan Lochner, ,Malma- Bildnis des Amold von Brauweiler
W55 WRM2ES

terialien”, , Stifter* etc. Die Auswahl und
Benutzerfuhrung erfolgt Uber vier Tas-
ten, die am Rand des Bildschirms ange-
bracht sind. Der Benutzer kann mit zwei
Pfeiltasten zu den entsprechenden
Punkten springen, seine Wahl mit einer
OK-Taste bestatigen oder mit der
ZURUCK-Taste den Wahlvorgang bzw.
die Anwendung abbrechen. Es gibt
daruber hinaus keine Tastatur, keine
Maus, keinen Touch-Screen oder &hn- Abb. 2: Eingangsbildschirm einer ,Datenbank*

liches, so dass die Benutzerfuhrung extrem einfach und die Bedienung kaum stéranfallig ist.

Bestatigen Sie Ihre Wahl mit Hilfe der OK-Taste.

Wahlt der Benutzer ein Thema aus, so
kann er Lange und Art der gewunschten
Information bestimmen (Abb. 3):
Wahrend unter der Rubrik , Werkerlaute-
rung‘ eine ausfuhrliche, bis zu acht
Minuten lange Erlauterung des Werks
angeboten wird, kann unter dem Titel
.Kurz und bundig‘ eine nicht mehr als
drei Minuten dauernde, kurzweilige Ein-
fuhrung in das Bild gewahlt werden. Zu
vielen Bildern, die komplexere iko-
nographische Erklarungen oder andere,
weitergehende Erlauterungen erfordern,
kénnen unter dem Auswahlpunkt ,nach-
gefragt* weitere Hintergrundinformatio-
nen abgefragt werden.

Ziel der Anwendungen ist es, fundierte
und wissenschaftlich relevante Informa- 4., 3. Auswaniment zu einem Werk

tionen zu den Bildern spannend und

kurzweilig aufzubereiten und so zu vermitteln, dass jeder Besucher angesprochen wird. Durch
unterhaltsame Texte, abwechslungsreiche Vermittlungsformen und die Herstellung von Verbin-
dungen zur Erfahrungswelt der Besucher soll durchaus ein ,Erlebniswert® kreiert werden - ohne
auBer Acht zu lassen, dass man sich in einer Gemaldegalerie befindet, in der das spannendste
Erlebnis die Auseinandersetzung mit den Originalen ist. Der Besucher soll zum Mitdenken ange-
regt werden: Anregungen, (auch unbeantwortete) Fragen, das Wecken von Interesse auch an
anderen Bildern der Sammlung sind wichtiger Bestandteil des Konzepts.

2CrEENs
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Doch wie soll nun der starken Anziehungskraft des Bildschirms entgegengewirkt und die Einzig-
artigkeit des Originals vermittelt werden?

Im Vordergrund steht die Betrachtung der Originalbilder. Daher hat die akustische Informa-
tion Uber den Kopfhorer Vorrang — der Besucher soll das Kunstwerk ungehindert betrach-
ten kénnen. Der Bildschirm dient nur zur Auswahl der Informationsmdéglichkeiten, zur
Bereitstellung von visuellen Informationen Gber den Kontext des Bildes (Vergleichsabbil-
dungen, Animationen, Aufstellungsort etc.) bzw. um auf bestimmte Details aufmerksam zu
machen. Um den Blickwechsel vom Bildschirm zum Original und umgekehrt zu verein-
fachen wird einerseits im gesprochenen Text immer darauf hingewiesen, wenn auf dem
Monitor ein neues Bild erscheint, andererseits wird der Betrachter bei Passagen, die der
Betrachtung des Originals dienen, aufgefordert, sich diesem zuzuwenden. Zudem wurde
die Entscheidung getroffen, das Kunstwerk, welches der Betrachter im Original vor sich hat,
auf dem Bildschirm im Regelfall nur in Graustufen als ,Erkenntnishilfe einzublenden, um
somit die Abwendung vom Bildschirm zum in seiner Farbigkeit anziehenderen Original zu
erleichtern.

Ein weiteres Problem von Bild-
schirmreproduktionen stellt der
Verlust der GrdBenverhéltnisse
dar. Selbst wenn MaBangaben
eingeblendet werden, ist eine reale
Vorstellung von den Dimensionen
des Originals nur schwer zu ver-
mitteln. Wer erinnert sich nicht, ein Zhass .
Bild in einem Museum nur mit { Holzschnitm
Mlhe gefunden zu haben, weil er -
es sich aufgrund einer Reproduk-
tion viel gréBer vorgestellt hat?
Daher wurde fur Vergleichsabbil-
dungen ein MaBstab entwickelt, e
der die Bilder in Verhéltnis zur ' werer [

menschlichen GréBe setzt. Sind
mehrere Bilder auf dem Bildschirm Abb. 4: Beispiel eines screens innerhalb einer Werkerlduterung
zu sehen, sind sie zueinander maBstabsgetreu wiedergegeben (Abb. 4).

Die Méglichkeiten des Computers, bewegte Bilder, Uberblendungen etc. zu zeigen, werden
nur dann genutzt, wenn sie neue Einsichten in das Original ermdglichen, z. B. um die
Klappbarkeit eines Altares zu demonstrieren. Inhaltlich unnétige technische Spielereien
wurden vermieden, um den Informationen und dem Erlebniswert des Originals groBtmaogli-
che Aufmerksamkeit zu gewahren.

Die Vorteile der Interaktivitat werden eingesetzt, um dem Betrachter Wahlmoglichkeiten zu
eroffnen. Sobald er sich fir eine Anwendung entschieden und sie gestartet hat, kann sie
zwar jederzeit abgebrochen werden, hat aber einen fest vorgegebenen Ablauf, um nicht
durch das reizvoll ,Durchzappen” moéglicher Pfade die eigentliche Information untergehen
zu lassen. An vielen Stellen stoppt jedoch die laufende Anwendung, um dem Nutzer Zeit
zur Betrachtung — sei es des Originals oder der Vergleichsabbildungen - zu lassen. Der
Benutzer selbst kann durch Betatigen einer Taste die Erlauterungen zum gewdlnschten
Zeitpunkt fortsetzen. Gleichzeitig kann die laufende Anwendung einen Schritt ,zurlGckge-
spult“ werden, um den letzten Abschnitt erneut zu héren. Nie treten Text- und Toninforma-
tionen gleichzeitig auf: Wird Text eingeblendet, stoppt der Ton, so dass der Nutzer nicht
durch zu viele Informationen Gberfordert wird.
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Flexibilitat

Die zunachst auf den 24 Datenbéanken abrufbaren Informationen stellen lediglich die erste Bespie-
lung des Systems dar. Geplant sind stdndige Wechsel der Informationsangebote, wobei immer
wieder andere Bilder einbezogen werden sollen und thematische ,Flihrungen® zu einzelnen Frage-
stellungen geplant sind. Vorstellbar ist, ein bestimmtes Bildmotiv tber die verschiedenen Epochen
hinweg zu verfolgen oder eine Moglichkeit zu bieten, die Unterzeichnungen verschiedener Bilder
anhand von Infrarotaufnahmen zu betrachten. Technisch wird diese Flexibilitat durch die in der
Architektur vorgesehene Versetzbarkeit der Banke erméglicht: Etwa alle vier Meter sind im Boden
aller Raume Anschlussmaoglichkeiten vorgesehen, die eine beliebige Positionierung zulassen. Da
die Daten jeder einzelnen Anwendung uber einen zentralen Rechner an die einzelnen System-
standorte weitergeleitet werden, ist es mdglich, relativ schnell Gerate umzustellen, mit neuen
Anwendungen zu besticken oder ein defektes Gerat gegen ein Ersatzgerat auszutauschen.
Zudem sind die bundig in die Sitzgelegenheiten eingebauten Systeme unaufféllig, so dass sie
abgeschaltet im Galerieraum kaum auffallen und auch die Besucher, die keine Informationen
wulnschen, nicht stéren.

Die Realisierung der Bildschirmseiten (screens) erfolgt mit Internet-Technik (dynamic html). Dies
ermoglicht einen sehr flexiblen Aufbau des Systems, das aus einzelnen Seiten besteht, die indivi-
duell miteinander verknupfbar und auch einzeln austauschbar sind. Auch die Tondokumente wer-
den in kleinen Teilportionen eingebunden, so dass Veranderungen und Korrekturen ohne groBen
Aufwand durchgefiihrt werden kénnen. So wird ein ,lebendes System* erzeugt, das auch mit den
Fortschritten der Technik wéachst, wobei die Verwendung von Internet-Technologie deren standige
Weiterentwicklung garantiert, da das Internet sich zum Standardformat der medialen Kommunika-
tion entwickelt hat.

Um sowohl die vermittelten Inhalte als auch die Art der Vermittlung optimal zu gestalten, wurde
besondere Sorgfalt auf die Konzeption jeder einzelnen Anwendung verwandt. Die Texte werden
von Kunsthistorikern verfasst, in Teamsitzungen vor den Originalen diskutiert, von den Kuratoren
gegengelesen und schlieBlich durch ein Redaktionsteam auBer Haus als Hértexte aufbereitet und
von professionellen Sprechern aufgezeichnet. Die Bildschirmseiten werden ebenfalls im Haus kon-
zipiert, realisiert und getestet.

Einsatzbereich

Das Informationssystem ist kein Ersatz fur andere Medien wie Beschriftungsschilder, Bestands-
katalog, Kurzfuhrer, Saalzeitungen etc., sondern erganzt das Informationsangebot mit seinen
eigenen spezifischen Mdoglichkeiten. Die Einfihrung des Computers in der Galerie stellt keine
Digitalisierung der herkdmmlichen Museumsdidaktik dar, sondern ihre Erweiterung um neue Mittel
und Wege. Dennoch kann das System auch den traditionellen Fihrungen dienen, durch ein weite-
res Angebot, das bisher nicht erwahnt wurde. In jeder Anwendung ist auch die Rubrik screens
anwahlbar (Abb. 3). Hier werden alle visuellen Beispiele wie Reproduktionen, Animationen, Video-
bilder etc. noch einmal einzeln abrufbar angeboten. Wahrend einer Gruppenfiuhrung kann so auf
das Bildmaterial zurlickgegriffen werden, ohne der Reihenfolge und Vertonung der eigentlichen
Anwendung folgen zu missen. Diese Moglichkeit kann jedoch auch Einzelbesuchern — z. B. bei
sehr guter Vorbildung oder um sich nachtraglich Gber bestimmte Punkte auszutauschen - dienlich
sein.

In der Struktur des Besucherinformationssystems flr das neue Wallraf-Richartz-Museum liegt
begrindet, dass es sich eher an den Einzelbesucher als an Besuchergruppen richtet. Es ist fur die
durchschnittliche Besucherdichte von Schausammlungen konzipiert und kann daher nicht ohne
weiteres auf Sonderausstellungen Ubertragen werden. Zwar gibt es pro System vier Kopfhorer-
buchsen, es kénnen also vier Besucher gleichzeitig die ausgewahlte Information héren, sitzen
kénnen jedoch héchstens drei Personen. Zudem muss sich die Kleingruppe hinsichtlich der Infor-
mationsauswahl einig sein und die Tasten gemeinsam betétigen. Die durchschnittliche Verweil-
dauer an einem Gerét liegt nach den bisherigen Erfahrungen bei ca. einer halben Stunde — das
System erméglicht also eine intensive, individuelle Beschaftigung mit Einzelwerken der Sammlung.
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Neben dem Informationssystem stellt das Wallraf-Richartz-Museum den Besuchern an einem Info-
stand im Foyer auch die Datenbank samtlicher im Hause befindlicher Gemélde und Skulpturen zur
Verfuigung, die mit dem Programm HIDA-MIDAS erstellt wurde. Sie dient jedoch einem ganzlich
anderen Bedurfnis, namlich den Benutzern grundlegende Informationen lUber den Bestand des
Hauses zu vermitteln, eine Recherche nach ganz bestimmten Bildern, Klnstlern und Themen zu
ermoglichen. Sie bietet jedoch keine didaktische Aufbereitung dieser Informationen, wie sie im
Informationssystem vorliegen.

Das neuartige System ist somit ein Baustein sowohl der Museumsdidaktik des Hauses, indem es
herkémmliche Informationsangebote wie Beschriftungsschilder, Kataloge und Fihrungen erganzt,
als auch ein Baustein der Angebotspalette im Bereich Neue Medien, die sich aus den Internet-
Seiten des Hauses (www.museenkoeln.de) sowie einer CD des Bestandes, der &ffentlich zugang-
lichen Datenbank und dem neuen System zusammensetzt. Mit letzterem fur Kunstmuseen véllig
neuartigen Angebot wird ein Weg eingeschlagen, der dem interessierten Einzelbesucher die
Mdglichkeit zur intensiven, individuellen Beschéftigung mit den Bestanden des Hauses eréffnet —
ihn in einer ruhigen und konzentrierten Atmosphéare an Einzelwerke heranfiihrt. Die Vorteile des
Computers hinsichtlich der Interaktivitdt und Multimedialitdt kénnen so optimal genutzt werden,
ohne daflir den direkten Bezug zum Original und die Ruhe der Galerie zu opfern.
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