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Die deutsche Museumslandschaft setzt sich bekanntlich aus vielen Museums-
arten zusammen, davon zidhlen nur etwas tiber 4 Prozent zu den Burg- und
Schlossmuseen, die immerhin von mehr als 12 Prozent der Museumsbesucher
pro Jahr frequentiert werden — also ein betrachtliches Interesse erfahren.!
Die Bayerische Schlosserverwaltung ist mit ihren 45 Hausern einer der grofs-
ten Museumstrager Deutschlands, und wir freuen uns tber fiinf Millionen
Besucher jahrlich — allerdings verteilen sich diese sehr unterschiedlich auf
der Landkarte: Es herrschen ja nicht iiberall Verhiltnisse wie in Neuschwan-
stein ... Ich darf hier einen Einblick geben, was sich in puncto Vermittlung
mit digitalen Medien bei uns tut. Mit einigen Beispielen mochte ich zeigen,
wie gerade in Burgen, Schlossern und Raumkunstwerken museale Erzih-
lungen mit ihrem uberbordenden Reservoire an bau-, kunst-, regional- oder
herrschaftshistorischen Geschichten von den neuen Entwicklungen profitie-
ren konnen: Mit Hilfe der neuen Medien konnen diese wunderbar vielfiltig
erzdhlt und zur Diskussion gestellt werden. Digitales bietet dariiber hinaus
eine erstaunliche Bandbreite methodischer Zuginge fur eine differenzierte
Vermittlungsarbeit, die in die Museen implementiert werden kann und die
dabei helfen, den jeweiligen Besuchererwartungen entgegenzukommen. Mei-
ne Perspektive ist dabei ebenfalls eine doppelte: als Referentin fir Bildung
und Vermittlung, zugleich aber auch als Kuratorin verschiedener Museen,
zuletzt des vollig neuen Museums in der Cadolzburg bei Niirnberg. Dazu
sind vorab ein paar wenige Hinweise sinnvoll.

Nach ihrer Aufbau- und Glanzzeit im spaten Mittelalter als besonders
wichtiger Herrschersitz der ehrgeizigen Hohenzollern, die sich von hier aus zu
Kurfiirsten in Brandenburg aufschwingen konnten, wurde die Burg zwar wei-
ter genutzt, doch nie zerstort bis zum Jahr 1945, als im Rahmen von Schuss-
wechseln von ein paar in der Burg verschanzten Deutschen mit den vorbeizie-
henden Amerikanern das Ganze lichterloh in Flammen aufging — und bis 1979
als Ruine offen stand. Dementsprechend objektarm und schwierig gestaltete
sich ab 2013 auch die Aufgabe, die unterdessen baulich ertiichtigte Cadolz-
burg als ,,Burgerlebnismuseum® zu erschlieffen und 2017 auch zu eroffnen

1 Siehe Bulletin Deutscher Museumsbund 1 (2020), S. 13; ausfithrlicher (fir 2018): www.
smb.museum/fileadmin/website/Institute/Institut_fuer_Museumsforschung/Publikationen/
Materialien/mat73_print.pdf, S. 27 (gesehen 15.3.2020).


http://www.smb.museum/fileadmin/website/Institute/Institut_fuer_Museumsforschung/Publikationen/Materialien/mat73_print.pdf
http://www.smb.museum/fileadmin/website/Institute/Institut_fuer_Museumsforschung/Publikationen/Materialien/mat73_print.pdf
http://www.smb.museum/fileadmin/website/Institute/Institut_fuer_Museumsforschung/Publikationen/Materialien/mat73_print.pdf
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unter dem Titel ,,HerrschaftsZeiten! Erlebnis Cadolzburg“?. Wir hatten in den
ersten Jahren jeweils 60.000 beziehungsweise 80.000 Besucher aller Alters-
klassen dort und sehr positive Resonanz seitens der Giste.

Damit genug der Vorbemerkungen, und ich komme zu den Anwendungs-
erfahrungen digitaler Vermittlungsmedien in der Bayerischen Schlosserver-
waltung; es soll hier auch um eine offene Darstellung von erfolgreichen wie
problematischen Erfahrungen gehen.

1. Formelles Lernen und Formen der musealen Mastererzéhlung aus
kuratorischer Perspektive

Eine solche Perspektive findet im digitalen Medium oft auch eine Moglich-
keit, Wichtiges, aber im Raum und auf der Objektebene nicht Vorhandenes
oder Immaterielles wahrnehmbar zu machen.

Einschligig ist dafur natiirlich ein Multimediaguide. Im Falle der Cadolz-
burg sind es eigene Gerite — wegen der Vielfalt der andernfalls aufwendig zu
programmierenden Formate und wegen der schnellen Anpassungsnotwen-
digkeiten. Das ist zwar ein Vorteil in puncto musealer Nachhaltigkeit, doch
sind die Leute mit fremden Geriten nicht so vertraut wie mit eigenen. Beim
Cadolzburger Multimediaguide wird die Wahl von verschiedenen Touren ge-
boten. AufSer einem ,,Schnelldurchlauf ist es vor allem eine beliebig zu ver-
tiefende Tour mit Wissens- und Informationsebenen, die Zusammenhange
von Riumen oder Themen erschliefSen, die den Kuratoren als Inhalte beson-
ders wichtig erschienen. Dabei bleibt die Entscheidung, ob der Benutzer diese
auch wirklich zur Kenntnis nehmen will, ihm vorbehalten durch Auswahl
der Einzelinformationen. Was die Bauten im Original und die Baugeschichte
von Denkmalern wie unseren Burgen und Schlossern angeht, so bergen die
neuen Medien naturlich ein besonders wertvolles Potential: Denn hier kann
die Wahrnehmung der realen Bausubstanz abgeglichen werden mit anschau-
lich gemachter Forschung, die so einfliefst und verstandlich wird, zum Bei-
spiel bei der Visualisierung von verlorenen Bauzustinden (Abb. 1, S. 57). Das

2 Wissenschaftliche und populire Publikationen dazu v. a.: ,herr im haufs“. Die Cadolzburg als
Herrschaftssitz der frankischen Zollern im Mittelalter. Hrsg. Sebastian Karnatz; Uta Piereth.
Miinchen: Bayerische Schlésserverwaltung 2017. Cadolzburg. Amtlicher Fiihrer. Bearbeitet
von Sebastian Karnatz und Uta Piereth. Miinchen: Bayerische Schlosserverwaltung 2019.
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Abb. 1: Multimediaguide mit Augmented-Reality-Anwendung zum hochmittelalterlichen

Palast Zeichnung: R. Kraus, Bauforschung: J. Zeune, Umsetzung: M. Mennenga/C. Bauer.
Foto: C. Bauer, 2016

Ganze funktioniert allerdings auch stationar mit nicht erhaltenen oder kom-
plett dokumentierten Bauzustinden, wie etwa am Beispiel der nur virtuell
vorgenommenen, wissenschaftlich fundierten Rekonstruktion des Cadolz-
burger Erkersaals: Hier kann man verschiedene Farbbefunde auf die optische
Anwendung im ganzen Raum hin uiberprifen oder sich mit einer 360-Grad-
Ansicht im rekonstruierten Raum umschauen. Wichtig ist bei den eingesetz-
ten Mitteln immer der Blick auf Usability, also eine wirklich absolut benut-
zerfreundlich-intuitiv von allen Generationen zu handhabende Form.?

3 Im Falle Cadolzburgs wird beim Multimediaguide mit akribisch positionierten, gut
funktionierenden Beacons gearbeitet als ,automatischem® Auslése-Mechanismus, mit
sehr einfachen Symbolen und Berithrungsbedienung. Als problematisch erwies sich die
Verwendung akustisch optimaler, hygienisch unbedenklicher, aber den Besuchern noch
nicht vertrauter Knochenschallkopfhérer. Hier mussten zur leichteren Nutzbarkeit rasch
Beschreibungen nachgeriistet werden.
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In Cadolzburg gibt es auch weitere systematische informatorische Hilfsmittel,
um an verschiedenen Stationen Quellentexte zugdnglich zu machen. Dabei ist
ebenfalls eine interaktive Komponente integriert und das Ganze auf indivi-
duelle Bedurfnisse der Besucher zugeschnitten: Die sogenannten O-Tone lau-
fen auf Tablets und bieten die saftige Originalsprache des 15. Jahrhunderts,
eine Ubersetzung und eine Horversion. So werden die Quellen-Grundlagen
fiur die im Museum erzahlten Geschichten kommuniziert. Andere derartig
konzipierte Medienstationen wie zum Beispiel zur Musik am Zollernhof des
15. Jahrhunderts folgen derselben Idee. Lieder und Instrumentierungen kon-
nen vom Besucher komplett oder selektiv angehort werden: Auch hier wird
etwas wahrnehmbar, was im Museum real nicht vorhanden ist.*

SchlieSlich fiihrt eine durch die Besucher auszulosende Projektion die
Protagonisten der musealen Erziahlung in Cadolzburg als emotional zuging-
liche Personlichkeiten vor Augen. In einem humorigen Abgleich zwischen
historischen und heutigen Textelementen wird die Beziechung von Albrecht
Achilles und seiner Gemahlin horbar. Auch hier werden durch diese ,,Dia-
loge* der VIPs gerne Gesprache zwischen den Besuchern ausgelost. Das ist
anregend, kann allerdings als akustische Storung anderer Besucher im Raum
wirken. Immer reagieren jedenfalls all diese Wissensangebote auf die Besu-
chernachfrage. Also findet auch formelles Lernen nur on demand statt und
respektiert damit verdndertes Besucherverhalten.’

2. Kuratorisches Selbstversténdnis, offener Vermittlungsansatz und
Spielrdume dank digitaler Medien

Wenn man unter ,,Kurator® einen Briickenbauer zwischen den Spezialkennt-
nissen zu Bau/Geschichte/Kunstwerk und den Besuchern versteht und das
kuratorische Bedurfnis nach gesteuerter Narration etwas zurticknimmt zu-

4 Ubrigens ist es auch in diesem Fall moglich, die Erfahrung allein, oder aber auch
gemeinschaftlich zu machen, indem zwei Besucher zugleich die Auswahl treffen und horen
konnen.

5 Siehe Mangold, Michael; Julia Woletz: Bildung, Wissen, Narrativitit. Wissensvermittlung
durch Digital Storytelling nicht nur fiir Museen. In: Vom Betrachter zum Gestalter. Neue
Medien in Museen. Hrsg. Michael Mangold u.a. Baden-Baden: Nomos 2007, S. 33-48,
hier S. 43. Nettke, Tobias: Was ist Museumspiadagogik? Bildung und Vermittlung in
Museen. In: Handbuch Museumspidagogik. Kulturelle Bildung in Museen. Hrsg. Beatrix
Commandeur u.a. Miinchen: kopaed 2016, S. 31-42, bes. S. 36f.
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gunsten eines offeneren Vermittlungsansatzes, der die Besucher neugierig ma-
chen und begeistern will, erreicht man gerade angesichts der Moglichkeiten
digitaler Medien relativ leicht jeden dort, wo er emotional oder intellektuell
direkt anzusprechen ist. Wir brauchen hier nicht die Besucheranalyse zu reka-
pitulieren, aber Tatsache ist, dass Museen, konkret Burg-/Schlossmuseen, fiir
die meisten ein Ziel in ihrer Freizeit sind.® Gewisse Anregungen diirfen also
durchaus mit Unterhaltungscharakter versehen sein. Berticksichtigt man da-
bei die langst nicht nur unter den Digital Natives verbreiteten Kommunika-
tions- und Verhaltensgewohnheiten, die heute selbstverstindlich mit Inter-
net, Apps, Social-Media-Kanilen oder gar Spielen vertraut sind, sind wir gut
beraten, auch unsere Vermittlungs- und Prasentationsmethoden anzupassen:
Die Besucher schitzen eigene und selbstbestimmte Auseinandersetzung mit
den Museumsthemen.” Niederschwellige Aktivierungs- und Partizipationsan-
gebote sind also wichtig. Digitale Medien sind dafiir haufig optimal geeignet.
Scheinbar ferne Kultur- und Geschichtswelten zu erschlieféen in einer Weise,
die womoglich sogar Vergniigen vermittelt, hat in der Bayerischen Schlosser-
verwaltung an verschiedenen Stellen jungst gut funktioniert. Einige Beispiele
sollen das erldutern.

Um mit einem relativ schnoden, aber essentiellen Element zu beginnen,
zeige ich den Touchtisch, der den Cadolzburg-Besuchern eingangs dabei
hilft, sich tiber die musealen Angebote eine Orientierung zu verschaffen:
durch einen mit Drohnenflug iibersetzten Uberblick und anwihlbare musea-
le Schwerpunkte. Hier ist einzig das Problem der grofSen Bilddaten-Mengen
und der nur mittleren Reaktionsgeschwindigkeit auf Besucherinteressen zu
erwahnen.

Rundum gegliickt ist die informelle Einbindung der Besucher beim Cadolz-
burger Gistebuch: Sie konnen hier — gerne sogar in der ganzen Gruppe — ihr

6 Siehe dazu die statistische Gesamterhebung des Instituts fiir Museumsforschung fiir 2018,
https://www.smb.museum/fileadmin/website/Institute/Institut_fuer_Museumsforschung/
Publikationen/Materialien/mat73_print.pdf, S. 32 f (gesehen 15.3.2020).

7 Siehe u.a. Mangold, Michael; Peter Weibel; Julia Woletz: Das Museum als Bildungsinstitution
und Teil einer Medienkultur des 21. Jahrhunderts. In: Vom Betrachter zum Gestalter. Neue
Medien in Museen. Hrsg. Michael Mangold u.a. Baden-Baden: Nomos 2007, S. 13-20,
hier S. 15. John, Hartmut: Hiille mit Fiille. Museumskultur fiir alle - 2.0. In: Museen neu
denken. Perspektiven der Kulturvermittlung und Zielgruppenarbeit. Hrsg. Hartmut John;
Anja Dauschek. Bielefeld: Transkript 2008, S. 15-64, bes. S. 25, 32—35. Piontek, Anja:
Museum und Partizipation. Theorie und Praxis kooperativer Ausstellungsprojekte und
Beteiligungsangebote. Bielefeld: Transkript 2017, S. 22 f passim.


https://www.smb.museum/fileadmin/website/Institute/Institut_fuer_Museumsforschung/Publikationen/Materialien/mat73_print.pdf
https://www.smb.museum/fileadmin/website/Institute/Institut_fuer_Museumsforschung/Publikationen/Materialien/mat73_print.pdf
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Abb. 2: Bauforscherspiel mit Verinderungen am ,,rekonstruierten® Bau je nach Entscheidung
des Spielers  Foto: Bayerische Schlosserverwaltung, 2018

Selfie-Bediirfnis befriedigen und selbst Spuren hinterlassen, auch in schriftli-
chen Auflerungen iiber das Gesehene und Erlebte. Zugleich werden Sach-In-
formationen uber reale hochrangige Gaste der Vergangenheit transportiert.
Das Angebot wird extrem gern von allen moglichen Besuchergruppen an-
genommen. Ein Datenschutzproblem gibt es hier nicht, da die entsprechen-
den Daten nur jeweils sehr kurzfristig gespeichert, danach rasch automatisch
wieder geloscht werden und ein Verschicken auf Kanilen sozialer Netz-
werke, wie urspriinglich hier und an anderen Stellen vorgesehen, aufgrund
des schlechten Burg-WLANSs nicht funktioniert.

In der Walhalla brachten wir dieses Jahr einen echten Selfiepoint an den
sehr erfolgreichen Start unter dem doppelsinnigen Titel: ,,GrofSe Kopfe in der
Walhalla“. Gemeint sind jene Busten, mit denen der Bauherr und Auftraggeber
das Nationaldenkmal auf der Basis des Verstindnisses als Kulturnation mit
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Kopfen aus dem Kreis deutscher Musiker, Dichter etc. ausstatten liefS. Die
Besucher konnen nicht nur ein Selfie von einer berithmten Sehenswiirdigkeit
aus in die Welt schicken, sondern sie nehmen automatisch eine inhaltliche
Verkniipfung mit den Botschaften des Ortes selbst vor, indem sie sich in Be-
ziehung zu bestimmten, auszuwahlenden ,,Stars“ der deutschen Geschichte
setzen, die fir sie auch 2019 noch Vorbildcharakter haben. Besucher werden
damit auch zu Sendern von inhaltlichen Botschaften,® Teilhabe und Bildung
findet so meist unterhalb der subjektiven Wahrnehmungsschwelle statt, quasi
miithelos.

Nun mogen einige Beispiele demonstrieren, wie implizites Lernen’ mit
Spiel und Vergniigen gekoppelt wurde, wo also der Homo ludens schon kon-
zeptionell stark bedacht wurde: Zunachst ist an dieser Stelle ein inzwischen
allgemein verbreitetes Format zu nennen, das bei ausreichendem Netz!® gut
funktioniert: Die Cadolzburger Vorburg-App, mit der transportiertes Sach-
wissen in den Schnitzeljagdmodus tibersetzt wurde. Die Spiele-App folgt auch
den Prinzipien des Digital Storytelling!'!: Geschichte wird im Medium der
Sprache und Bild-Erzihlung konkretisiert und perspektiviert anhand einer
ausgewahlten Person. Vorstellbar wird dabei nicht nur manche historische
Aufgabenverteilung und Verhaltenserwartung, sondern auch der urspriing-
liche Bebauungszustand der Vorburg.

Anspruchsvoller bestiickt ist das Cadolzburger Bauforscherspiel, hier geht
es nicht um ein schwarzweifSes Richtig-Falsch um weiterzukommen, sondern
nach dem Prinzip: jede deiner Entscheidungen innerhalb der Moglichkeiten
fihrt zu bestimmten (visuellen oder gebauten) Konsequenzen (Abb. 2, S. 60).
Auch zu den unterhaltsamen Lernspielen gehoren das — streng physikalisch
ausgerichtete — auf dem Wehrgang angesiedelte Ballistik-Spiel zu Erkennt-

8 in gewisser Weise also user generated content.

9 Mangold, Michael; Julia Woletz: Bildung, Wissen, Narrativitat. Wissensvermittlung durch
Digital Storytelling nicht nur fiir Museen. In: Vom Betrachter zum Gestalter. Neue Medien in
Museen. Hrsg. Michael Mangold u.a. Baden-Baden: Nomos 2007, S. 33—48, hier S. 35-37.

10 Auch in diesem Fall sei der ehrliche Hinweis auf eine Schwierigkeit der Umsetzung erwahnt:
Vielerorts in deutschen Provinzen und so auch in Cadolzburg ist der Netzausbau noch nicht
weit genug fortgeschritten, dass so ein Spiel jederzeit stabil lauft.

11 Siehe Kramper, Andrea: Storytelling fiir Museen. Herausforderungen und Chancen. Bielefeld:
Transkript 2017, konkret am ehesten S. §8-78. Mangold, Michael; Julia Woletz: Bildung,
Wissen, Narrativitit. Wissensvermittlung durch Digital Storytelling nicht nur fiir Museen.
In: Vom Betrachter zum Gestalter. Neue Medien in Museen. Hrsg. Michael Mangold u.a.
Baden-Baden: Nomos 2007, S. 33—48, hier S. 37f.
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nissen tiber die Schwierigkeiten und Maoglichkeiten, eine Burg im 15. Jahr-
hundert mit frithen Kanonen erfolgreich zu verteidigen'? (Abb. 3, S. 63),
oder ein Geschenkespiel, das nachvollziehen ldsst, wie kompliziert es in Fuirs-
tenkreisen war, das zum Rang und zum eigenem Geldbeutel Passende zu
schenken.

Starkerer Spielspafl kommt beim Thema Turnier in der Cadolzburg zum
Tragen: Es gibt zum einen eine VR-Brille, die die Besucher sehr aufwendig
in die Giberraschende, dramatische Situation eines hochadligen Massen- oder
Kolbenturniers des 15. Jahrhunderts versetzt — wahlweise auf die Zuschau-
erbanke oder in der mitreitenden Rolle eines Turnierteilnehmers. Hier wird
also die famose Immersion ermoglicht — freilich um den Preis der Exklusivi-
tat einzelner Besuchererlebnisse und der Gefahr zu stiirzen, wenn keine ent-
sprechenden Halte- oder Sitzmoglichkeiten vorgesehen sind. Fiir die Besucher
scheint aber weitaus attraktiver eine mediale Spielsituation, die auf die fiir
derartige Turnierkimpfe benotigte Reaktionsschnelligkeit Bezug nimmt und
tatsachlich einfach auch Unterhaltung fir Grof§ und Klein bietet. Das ist ein
offenbar allen Burgbesuchern unvergessliches, gemeinschaftliches Erlebnis.

3. Aneignung und mediale Erzéhlung

Eine andere Facette des Medieneinsatzes sieht zum Beispiel Tablets, Handy-
kameras und Social-Media-Plattformen als Mittel vor, jungeren Besuchern zu
ermoglichen, sich ,schlossnahe Inhalte* aktiv anzueignen und personliche
Sichtweisen dazu zu dufsern. Dazu gehort etwa das unter anderem in Bay-
reuth etablierte Format von ,,Youpedia“ oder auch das Bamberger Projekt
»Domberg goes YouTube“, bei dem sich Studierende des Faches Kunstge-
schichte der dortigen Universitit Riume und Objekte der Denkmailer auf
dem Domberg (inklusive Neuer Residenz) in ihrer Diktion zu eigen gemacht
und in die schnelle respektive kurz angebundene Sprache eines Youtube-Clips
ubersetzt haben.

12 Bei der Tagung wurde die Frage gestellt, wie in diesem Fall mit den wenig harmlosen
Facetten der mittelalterlichen Geschichte konkret umgegangen wird: Krieg gehorte damals
in schrecklicher Weise zum Alltag, und dass Waffen ersonnen waren um zu treffen, wird
bildlich in etwas abstrahierter, aber dennoch ehrlicher Form grafisch dargestellt.
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Abb. 3: Ballistikspiel zur Erprobung spatmittelalterlicher Kanonen Foto: Uta Piereth, 2017

4. Objekte im Netz

SchlieSlich gibt es bei der Bayerischen Schlosserverwaltung derzeit zwar
nicht regelrechte digitale Sammlungsprasentationen im Netz, aber zumindest
eine Beteiligung an Objektprasentationen, die allgemein und jederzeit online
greifbar sind, wie im Falle der Miinchner Residenz im Online-Verbund Bava-
rikon. Hier werden Objekte auf eine Weise gezeigt, die auch die im musealen
Kontext oft verborgenen Moglichkeiten und Funktionen darstellt.'

13 Siehe z.B. www.bavarikon.de/object/bav:BSV-VID-0oo0oRESMUEMoo222lang=en (gese-
hen 16.3.2020). Jungst wurden diese Prisentationen auch in die museale Situation der
Residenz implementiert in Gestalt von kleinen Bildschirmen in den Prunkriumen, auf denen
diese Aufnahmen abrufbar sind.


http://www.bavarikon.de/object/bav:BSV-VID-00000RESMUEM0022?lang=en
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5. Uberbriickte geografische Distanzen

Auch die Idee, Raumkunstwerke, die in einer engen Verbindung miteinander
stehen, sich aber in grofler geografischer Distanz befinden, in Verbindung zu
bringen mit Hilfe der digitalen Welt, ist jiingst sinnstiftend umgesetzt wor
den zwischen Schloss Ehrenburg in Coburg und dem Kensington Palace mit
einer wechselseitig aufeinander ,,hinweisenden“ Medienstation, die die fern-
liegenden Orte mit Rundum-Raumpanoramen und Erklarungen zeigt.

6. Mediale Impulse

Eine andere Art, iiber die raumlichen Grenzen des Museums hinauszugehen,
sind mediale Impulse und Hilfsmittel, die im Auffenraum aktivierend wirken:
In Cadolzburg sind hier aufSer einem Geocaching-Angebot auch ein neu aus-
geschilderter Radweg zu nennen, der die Burg mit anderen Hohenzollern-
Orten der Region verbindet und alles bei Bedarf auch mit einer App narrativ
zusammenfugt.

Viele Varianten digitaler Anwendung erlauben dem Besucher so, eine
aktive, individuelle Beziehung zu Themen und Dingen des Museums auf-
zubauen und den historischen Abstand zu uberbriicken oder zu reduzieren,
eigene Impulse mitzunehmen oder gar zu duflern im Rahmen der musealen
Gegebenheiten und dariiber hinaus. Ferner gibt es natiirlich auch direkte
Social-Media-Aktivititen wie zum Beispiel ein Socialwalk 2017, der immer
noch — langst ohne unser Zutun — virale Kreise zieht, oder eine Aktion mit
dem Kooperationspartner DB-Regio und Niirnberger Nahverkehr im Som-
mer 2019. Dabei sind jeweils auch andere Abteilungen unseres Hauses stark
beteiligt.

7. Herausforderungen

Zum Schluss sollte neben den positiven Erfahrungen im Einsatz moderner
Medien andererseits auch die Rede von den konkreten Herausforderungen
sein. Kosten der Entwicklung und gegebenenfalls des Unterhalts, sofern netz-
werkgebunden, sind nicht zu unterschitzen, die Vielfalt der Systeme und
Schnelligkeit des Wandels ebenso wenig. Probleme gibt es aufSerdem allzu
haufig mit Fragen der Wartung der Technik und ihrer Alterung (Ersatz von
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Geriten, Software-Updates etc.), beim Diebstahlschutz, bei Absturz- und
Brandschutzsicherungen — oder, was bereits erwahnt wurde, beispielsweise
das Problem unzureichenden WLANs oder von Datenschutzrahmenbedin-
gungen: Bei einem so hohen Medieneinsatz wie in Cadolzburg!'* verlangt das
entweder einen zustandigen, kompetenten Haustechniker oder feste, umfas-
sende Wartungsvertrage und finanzielle Ressourcen, auch bei der Hardware
staindig am Ball zu bleiben, wenn Ersatz ansteht ... AufSerdem mussen Ka-
pazititen frei sein, diese Medien auch von inhaltlicher Seite her bei der Ent-
wicklung zu betreuen und zu befiittern. Im Falle responsiver digitaler Formen
braucht man auflerdem Krifte fur die Betreuung und den zuverlassigen Aus-
tausch mit den Usern. Dies alles ist im Rahmen der Tagung hdufig und zu
Recht betont worden.

In Raumkunstwerken wie Burgen und Schlossern besteht eine weitere
Aufgabe darin: dass der Raumeindruck nicht gestort werden darf, sofern
man stationdre Medien im musealen Kontext integrieren will.

Dies ist nur eine knappe Aufzahlung der Klippen nur schon bei der Imple-
mentierung digitaler Vermittlungsinstrumente in den Schlossern und Museen
selbst. Generell glaube ich personlich, dass in den Museen die Mischung ent-
scheidend ist, ob sie mit ihren Inhalten die Besucher erreichen: aus originalen
Potentialen, unterschiedlichen Vermittlungsmethoden und analogen wie di-
gitalen Medien. Auf jeden Fall ist es eine rasante Herausforderung auch fiir
die Bayerische Schlosserverwaltung, den digitalen Weg insgesamt bei unse-
ren gegenwartigen und zukinftigen musealen Bemithungen im Bereich der
Besucherorientierung und Vermittlung weiter zu wagen und zu begehen.

14 72 Medienstationen sowie der Multimediaguide.





