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Milena Karabaic 

„Zu schön, um Ware zu sein“* 
Grenzen der Aufklärung oder doch nur 
Mittel zum Zweck: Digitalisierung, virtuelle 
Wissenskultur und das Museum als Ort 
kultureller Vermögensbildung 

Daten sind das neue, schwarz glänzende Rohöl des 21.  Jahr-
hunderts, so lautet die Botschaft einschlägiger Protagonist*innen 
des 4.0-Zeitabschnitts. Das Produktionsmittel, um aus diesen ste-
tig sprudelnden Quellen in Form von Information, Kommunikation 
oder blockchainbasierter Transaktionen zu schöpfen, hat ein jeder 
und eine jede weltweit in der Hand: das Smartphone. Die zentrale,  
längst eingeübte Kulturtechnik, das intuitive Navigieren, Googeln,  
Chatten,  Twittern, erlaubt schnellen Zugang und Kontakt zu einem 
nahezu unbegrenzten Datenuniversum. Manchmal, die technische 
Ausstattung vorausgesetzt, genügt sogar ein knapper Zuruf, und 
prompt antwortet Alexa,  algorithmengestützt.  Geübter Umgang mit 
dem medialen Instrumentarium ist die eine, die längst überfällige 
Debatte um das Denken über Wissen die andere Seite derselben 
Medaille.  Wissensgesellschaft und Wissensmaschine prägen die 
Seiten einer weiteren baren Münze. 

Kultur als anerkannter, wiederverwertbarer und somit nach-
haltiger Wertstoff einer neuen, digitalen Wissensökonomie kann 
mittlerweile einen gewissen Stellenwert im weltumspannenden 
Kosmos der „Gesellschaft der Singularitäten“1 für sich in Anspruch 
nehmen. Dabei kann unterstellt werden, dass die bislang gül-
tige Auffassung, Kultur wirke sich grundsätzlich positiv auf die 
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Gesellschaft aus, auch für die digitalisierte(n) Welt(en) konsens-
fähig ist.2  Allerdings unterliegt Kultur in diesen ökonomisch aus-
gerichteten Zusammenhängen häufg einer dezidierten Verwertungs-
strategie, die dem erklärten Bildungs- und Vermittlungsauftrag der 
konkreten Orte des Wissens wie Museen, Bibliotheken und Archiven 
nicht unbedingt entsprechen muss, ja widersprechen kann.  Zudem 
stellt sich die Frage, ob bereits der Einsatz neuer Technologien und 
das Nutzen spezifscher Informationskanäle des Geschäftsmodells 
‚soziale Medien‘, zum Beispiel bei der Vermittlung von Bildungs-
inhalten, einen Mehrwert, eine spezifsche Wertschöpfung darstellt.  
Oder entsteht dieser erst durch die bewusste Ablösung der ‚guten,  
alten‘, unter Umständen schon antiquierten Zielgruppenansprache 
zugunsten eines wirkungsmächtigeren Einsatzes von Mode-, Kultur- 
und Geschmacksdarstellern, also von ausgewählten Infuencer*in-
nen, Follower*innen inklusive? 

Als Beispiel hierfür: Ein Musikvideo der US-amerikanischen Super-
stars Beyoncé und Jay-Z vom Sommer 2018 nutzt den weltberühmten 
Louvre als menschen- beziehungsweise besucherentleerte Kulisse,  
um nicht zu sagen als kunst-, bilder- und bildungsreichen Resonanz-
raum. Für den bedeutungsvollen Songtitel Apeshit bilden die 
musealen Leitfossilien, allen voran die nach wie vor ungebrochen 
unergründlich lächelnde Mona Lisa, die gefügelte Skulptur der Nike 
von Samothrake und nicht zuletzt das drastische, politikkritische 
Floß der Medusa, reichlich szenisches Abarbeitungspotenzial und 
den Hintergrund für performative und tänzerische Showeffekte.  
Über 245 Millionen Klicks im Netz können berechtigten Anlass zur 
Hoffnung auf Steigerung des mit über acht Millionen Besucher*innen 
ohnehin respektablen Jahresergebnisses des Louvre geben,  zumal 
das Haus mit einem konkret auf dieses Video bezogenen museums-
pädagogischen Führungsangebot geworben hat. 

Doch die Frage sei erlaubt, in welche Richtung sich damit der 
Bildungsanspruch bewegt, worauf er abzielt: Kopf oder Zahl, um wie-
der das naheliegende Bild der Münze zu bemühen? Auch im ersten 
Fall ließe sich zweifelsfrei ‚Gewinn‘ erzielen, indem, gespeist aus dem 
immateriellen Rohstoff des Geistes, den Dingen wie den Menschen 
und ihren Erzählungen, den Narrativen, wie auch den Orten selbst 
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‚Wert‘ verliehen würde, ganz im Sinne eines globalen, geistigen Kapi-
tals beziehungsweise Bildungsvermögens. 

1. Wissensort Museum: das Vermögen digitaler Strategien 
Die bislang unwidersprochenen Königsdisziplinen des Wissensortes 
‚Museum‘, Sammeln, Bewahren, Erschließen, Präsentieren und Ver-
mitteln, sind mittlerweile ohne einschlägige digitale Systeme kaum 
mehr denkbar. Die Anwendungen greifen für interne und externe 
Kommunikation,  vor allem für Inventarisation und Bearbeitung ihrer 
Sammlungen und damit häufg zugleich auch für die Präsentation 
des jeweiligen kulturellen Erbes im Netz. An der größtmöglichen 
Verbreitung dieser wissensbasierten Inhalte wird bereits intensiv 
gearbeitet, und zahlreiche Datenbanken stehen zur Verfügung.3  Somit 
steigert sich in gleicher Weise das dezidierte Ziel von größtmöglicher 
Partizipation an nicht nur digitaler Museumspraxis. 

Dass sich die digitalen Strategien der einzelnen Häuser dabei 
durchaus unterscheiden, liegt auf der Hand:  Zu unterschiedlich sind 
bekanntermaßen Angebote, seien es die Onlinestellung von Samm-
lungen im Sinne von Schaudepots, Apps, Podcasts, Web-Journale 
oder Onlinekataloge, nicht zu vergessen AR-/VR-Technologien, die 
nicht nur die Wahrnehmung erweitern, sondern auch individuelle,  
außergewöhnliche und kreative Anreize eröffnen.4 An dieser Viel-
falt der Angebote ist zu erkennen, dass eben nicht mehr eine Ziel-
gruppe, sondern die personalisierte Ansprache (der schon genannten 
Singularitäten) durch Einsatz von Medien, via Facebook,  Twitter et 
cetera, in den Blick genommen werden kann und muss. 

Dazu gehört konsequenterweise die Kenntnis der Profle der 
jeweiligen anzusprechenden mobilen Nutzer*innen, im Sinne neuer 
‚Sozialfguren‘. Wo liegt dabei die Grenze zur Verwertung von Daten 
beziehungsweise Userproflen durch Bildungseinrichtungen im Ver-
gleich zu den Usancen einschlägiger Unternehmen? Am Inhalt, also 
dem damit verknüpften Bildungsziel? Der hehren, musealen Absicht,  
über den digitalen Weg dann doch die „Sehnsucht nach dem Original“5  
nicht nur werbend zu wecken, sondern auch erfolgreich zu bedienen?  
Oder scheitern diese Versuche ohnehin an den dazu erforderlichen,  
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geradezu blitzartigen Reaktionszeiten, die Museen (derzeit) zu leis-
ten gar nicht im Stande sind, es sei denn mit speziell generierten 
Museums-Bots, das heißt textbasierten Dialogsystemen, analog zu 
den in der Industrie längst gezielt im Einsatz befndlichen digitalen 
Kommunikationssystemen.6 

Traditionelle wie moderne Werbestrategien zielen bislang neben-
einander auf die Aufmerksamkeitsökonomie beziehungsweise Gunst 
potenzieller ‚Kund*innen‘. Wann und ob eine kritische Masse zugunsten 
der neueren Verfahren erreicht sein wird, lässt sich nicht vorhersagen.  
Auf jeden Fall befnden wir uns in einem Umbruchsprozess. Noch 
scheint die Gültigkeit der alten, analogzeitlichen Marketingformel 
AIDA  –  Attraction, Interest, Desire, Action  –  ungebrochen, nur dass die 
Aktion sehr unterschiedlich ausfallen kann: als konkreter Museums-
besuch,  als lapidarer Like oder unter Umständen als ausgewachsener 
Shitstorm. 

2. Erlebniswelt Ausstellung: digital allround  –  Simulation  
statt Vermittlung? 
Das als notwendig erachtete Credo der kulturellen Vermittlung,  
die urteilende, ästhetische beziehungsweise refexive Distanz zwi-
schen Museumsobjekt und Besuchenden,  hat zudem seine Gültig-
keit verloren, ist gerade in Aufösung begriffen. Den Abstand zwischen 
Betrachtenden und einem wie immer gearteten (Museums-) Exponat 
aufrecht zu erhalten und dafür zu nutzen, dem Gegenstand Kontext oder 
Deutungsangebote zu geben, um damit eine eigene Position überhaupt 
erst einnehmen, ein Urteil fällen zu können, kennzeichnet diese Ver-
mittlungsmethode.  Konsequente Weiterentwicklungen, zum Beispiel 
der Einsatz museumspädagogischer hands on-Elemente oder zusätz-
licher, spielerisch-interaktiver Formate, proflieren und qualifzieren das 
mittlerweile gängige und eben nicht mehr berührungsfreie Vermittlungs-
portfolio in der Praxis. Aber mit dem in jüngster Zeit massiven Einsatz 
immer zahlreicher werdender Immersionsprojekte gerade im Sonderaus-
stellungsbereich erfährt ‚die Welt ohne Außen‘ ungeahnte Konjunktur,  
erschließt neue Erfahrungs- und Erlebnishorizonte.7 Dass dabei schlicht 
die sich ständig weiterentwickelnden technischen Möglichkeiten die 
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wesentliche Rolle spielen, liegt auf der Hand; erst diese schaffen viele 
synchrone Welten ohne Außen(grenzen), geben jedem Individuum direk-
tes, unmittelbares Erleben im Rahmen eines Museumsparcours, reizen 
alle Sinne durch raffnierte Surround-Systeme. 

Dass hierfür vorhandene und konkurrierende Welten aus der ein-
schlägigen Unterhaltungsindustrie offensichtlich nicht nur im tech-
nischen Sinne Pate gestanden haben dürften, liegt ebenfalls nahe.  
Animationen,  gamifcation oder experience zeichnen den Trend zur 
Immersion in den musealen Disziplinen von Präsentation und Ver-
mittlung vor. Performativität und Erleben entfalten dabei durchaus 
bemerkenswerte Wirkung. Als ein Beispiel sei hier eine Sonderaus-
stellung des Museo delle Culture in Mailand über den Künstler Ame-
deo Modigliani im Sommer 2018 genannt. Ein Intro zur Biografe des 
Künstlers als animierter, dreidimensionaler Erfahrungsraum ver-
schafft den Besuchenden einen ersten, medialen Gaumenkitzel. Ein 
spektakulärer, Raumdimensionen aufösender Spiegelraum, in den 
Bildausschnitte von Modiglianis Werken überdimensional hinein-
projiziert werden, lässt die Betrachtenden mit der erzeugten bild- 
und stimmungsstarken Unendlichkeit verschmelzen. Die (wenigen) 
Originale in benachbarten Räumen halten mit auratischer Authentizi-
tät (noch erfolgreich?) dagegen. 

Steht tatsächlich zu befürchten, dass mit dieser kuratorischen 
Tendenz die Grenzen der Aufklärung und des Bildungsauftrages 
zugunsten einer  –  in gewisser Weise nahezu totalitären  –  Verein-
nahmung durch intensiv erlebbare Raumkonstruktionen erreicht 
beziehungsweise bereits überschritten werden? Der Mailänder Som-
mer bot ein weiteres Beispiel,  das diese Frage provoziert:  Mit dem 
Mittel der Rekonstruktion,  auch einer Form von Immersion,  wurde 
in der Fondazione Prada mit einer umfänglichen Sonderausstellung 
die Kunst des italienischen Faschismus präsentiert.8 Auf Immersion 
zielten dabei zunächst einmal die Methoden und Mechanismen der 
räumlichen Inszenierungen unter Einbeziehung der damaligen archi-
tektonischen Gegebenheiten, das heißt so, wie das Regime die Kunst 
seiner Zeit inszenierte,  abgeleitet von historischen,  fotografschen 
Dokumentationen.  Zudem ergänzten biografsch hinterlegte künst-
lerisch-ästhetische,  aber auch zum Ausdruck gebrachte politische 
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Ambitionen der jeweiligen Kunstschaffenden die einzelnen, struktur-
bildenden Kabinette. „Showing the showing“ heißt es deshalb folge-
richtig im einführenden Teil des Katalogs.9 Freilich handelt es sich hier 
um vergleichsweise altbackene Formen immersiver Konstellationen. 

3. Entgrenzung programmiert 
Schon auf dem Weltwirtschaftsgipfel in Davos im Jahr 2015 wurde 
„das Aus des Internets“ verkündet, allerdings mit der Referenz auf 
die visionäre Vorhersage vom Ende der 1980er Jahre, zukünftige 
Technologien würden Computer in den Alltag der Menschen nahezu 
unbemerkt verweben.  Die Menschen bräuchten nicht mehr qua 
förmlicher Anmeldung in die virtuelle Welt einzutreten, vielmehr sei 
diese schon permanent vorhanden und mittels Sensoren, spezieller 
Geräte oder Apparate in ständiger Interaktion, das heißt völlig ent-
koppelt von den bisher üblichen Produktionsmitteln Smartphone oder 
PC.  „Stellen Sie sich vor, Sie treten in einen Raum und der Raum ist 
dynamisch.“10 Für die digitale Kunst ist das schon Realität. Seit der 
Eröffnung des Mori Building Digital Art Museum in Tokyo im Früh-
jahr 2018 betreten und erleben Besucher*innen genau dieses digitale 
Wunderland Borderless. Die Umgebung, die Räume reagieren direkt 
auf die Menschen. Ihre Präsenz, ihre Blicke, ihre Berührungen ver-
ändern Farbe, Licht, Oberfächen. Über 500 Computer lassen quasi 
‚bio-basiert‘ beziehungsweise -initiiert auf 10.000 Quadratmetern 
unfassbare, surreale Fantasie- und Traumwelten ungeahnte Realität 
werden.11 Die Kommentare im Netz sprechen von überwältigenden 
Erlebnisqualitäten. 

Allerdings hatten gerade die Kunstschaffenden der Moderne in 
den 1920er Jahren mit unterschiedlichsten künstlerischen Ansätzen,  
die Konstruktivisten, Futuristen, aber auch die Surrealisten, schon 
Räume geschaffen, die Entgrenzung nicht nur propagiert, sondern 
auch mit den zur Verfügung stehenden Mitteln bereits realisiert:  
so der Merzbau von Kurt Schwitters in Hannover und Proun Space  
von El Lissitzky,  um nur zwei Beispiele zu nennen.  In dem Typo-
skript Demonstrationsräume aus dem Jahr 1926 beschreibt El Lis-
sitzky verblüffend visionär die heutigen Erlebniswelten:  „Mit jeder 
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Bewegung des Zuschauers im Raum verändert sich der Eindruck 
der Wände  –  was weiß war, wird schwarz und umgekehrt. Und so,  
als Ergebnis einer Bewegung des menschlichen Körpers,  wird eine 
wahrnehmende Dynamik erreicht.“12 War hier bereits die Steigerung 
von Immersion durch Partizipation beziehungsweise Selbstauslösung 
vorprogrammiert? 

Ein ultimativer Kick also, der durch neuartige, komplex gesteuerte 
Zugänge gesteigerte sinnliche Erfahrungshorizonte und Gestaltungs-
dimensionen ausgelöst wird. Natürlich kann es auch gemäßigter 
zugehen, wenn es um digitale Entdeckungsreisen geht, zum Beispiel 
einen time ride  durch das Köln der Kaiserzeit,  in eine ägyptische 
Grabkammer oder per Touchscreen und Zoomfunktion direkt hinein 
in die Details der Werke der italienischen Meister aus den Florentiner 
Uffzien. Denn diese Formate gründen immer noch auf (fach-)wissen-
schaftlich geprägter Quellenorientierung beziehungsweise liegen 
ihnen zugrunde.  In diesen Fällen werden nicht räumlich-physische 
Grenzen, sondern konkrete Objekte in x-facher Gigapixelqualität 
höchstaufgelöst, ein klarer durchschaubarer Prozess, der als ver-
mittlungsorientierter Anwendungsfall einer immer größer werdenden 
Undurchschaubarkeit der grenzenlosen Digitalität entgegensteht. Mit 
diesem Fall von technischem Vermögen steht Immersion eindeutig im 
Dienst der Aufklärung. 

4. Vermittlung programmatisch 
Wie bereits angedeutet: Immersive Strategien kommen nicht erst mit 
der Digitalisierung auf.  Schon mit Blick auf die vor Jahrhunderten ent-
stehende Gutenberg-Galaxie fürchtete beziehungsweise beförderte 
man ein Sich-Versenken in andere Welten.  Jedenfalls gab es wohl 
schon immer „ein verbreitetes Bedürfnis nach Eskapismus“, das 
bedient werden will.13 Die Spielarten der in den 1980er Jahren im 
Ausstellungwesen auftauchenden Konzepte der Szenografe  zeigten 
ebenfalls die durchaus auch produktiven Ambivalenzen von Bildungs-
arbeit und Unterhaltungsprogramm. Doch führt die Tatsache, dass 
virtuelle Welten längst schon neu gedacht sind, nicht auch zwangs-
läufg zum Überdenken des Wissensortes Museum,  nota bene nicht 
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seines Bildungsauftrages,  sondern seiner Kommunikationskanäle 
beziehungsweise -methoden im Sinne eines zielgenauen, daten-
basierten Targetings?  Gilt nicht auch für Wissensvermittlung im Sinne 
von Bildungsarbeit der Nachweis eines „Return on Marketing Invest-
ment“, schon um den optimalen Einsatz von entsprechenden Bud-
gets zu kalibrieren und zu legitimieren? Käme nicht gerade hier die 
bekannte, umfassend gemeinte und immer noch gültige Aufforderung 
der Bauhaus-Moderne von vor 100 Jahren ‚Die Welt neu denken‘ recht? 

Die unabweisbaren Tendenzen beziehungsweise Absichten von 
(nahezu unbemerkter) Beobachtung durch vernetzte Systeme zum 
Zweck kalkulierbaren Konsumverhaltens bilden die eine, das durch-
aus faszinierende technologische Instrumentarium, größtmögliche,  
fantasiebefügelnde Entgrenzungsoptionen zu eröffnen, die andere 
Seite einer gerade mit Hilfe von Künstlicher Intelligenz in Umlauf 
gesetzten neuartigen Währung. Damit hätte man einen demonstrati-
ven Beleg der Schlüsselrolle und des disruptiven Potenzials der aktu-
ellen digitalen Technologien und ihrer trending topics. 

Können und müssen die Einrichtungen des Wissens, von Bildung 
und Aufklärung als spezielle, gesellschaftlich relevante Content-Pro-
duzenten im unendlichen Wettbewerb der neuen Narrationen und 
Weltenräume nicht allein schon deshalb einen eigenen Bildungs-
kapital bildenden, globalen Vermögenswert ebenso demonstrativ für 
sich beanspruchen und damit ihren festen,  erkennbaren Platz als ver-
lässliches Angebot gegenüber allen erfolgreichen Markenprodukten 
im nicht nur virtuellen Warenkorb behaupten? Die instrumentelle 
Reichweite jedenfalls wäre grundsätzlich gegeben, der nachhaltige 
‚Gewinn‘ unvergleichbar. 

Man verliert nicht zwangsläufg den Anschluss an das digitale 
Zeitalter, wenn Aufklärungsarbeit daran festhält, dass Wahrheit 
keine Ware, Bildung keine Marke und Besucher*innen von Bildungs-
einrichtungen nicht bloß Kund*innen sind. Gerade im Zeichen eines 
abermaligen, nicht zuletzt durch die Spielarten der Immersion 
begleiteten Strukturwandels der Öffentlichkeit gilt es, der „argu-
mentierenden Deliberation“14 als ‚vermögensbildender‘ Kultur-
technik umso reichlicher ‚Kredit‘ zu gewähren  –  gegen einen um sich 
greifenden populistischen Politikstil, der neuerdings ‚Heimat‘ als 
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gewissermaßen raumimmersive Kategorie propagiert, die zumindest 
in Gefahr steht, das Außen und das Andere zu exkludieren. Gegen 
eine sich analog oder digital abschließende Kommunikationsgemein-
schaft konnte man früher und sollte man auch heute alle technischen 
Register für inklusive Konzepte ziehen. Michael Sandel unterstrich 
kürzlich das Potenzial und die Haltung von Bildungseinrichtungen 
als Vermögensverwalterinnen demokratischer Praktiken: „Die größte 
Aufgabe, vor der die Demokratien stehen, ist es, Arenen, Gelegen-
heiten, Formen für den Streit und wechselnde Aufmerksamkeit zu 
schaffen, die Menschen aus ihren Blasen herausholen und einander 
begegnen zu lassen.“15 

Anmerkungen 
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