Ist die Zukunft der Museen virtuell?
A Multimedial System for an European Museum

Manfred Nawroth

Zusammenfassung:

In Zeiten gesellschaftlicher Umwiélzungen verdndern sich die Rahmenbedingungen auch fiir die Museen. Ist
eine Losung musealer Probleme daher moglicherweise der Einstieg in eine ,,virtuelle Welt“? Zu den Haupt-
aufgaben der Museen gehort es zunichst das kulturelle Erbe zu bewahren, den Sammlungsbestand zu erfor-
schen und der Offentlichkeit, z. B. in Form von Ausstellungen und Publikationen zu vermitteln. In der jiingsten
Vergangenheit bekam hinsichtlich der Wissensvermittlung neben der traditionellen Ausstellungsdidaktik auch
Multimedia eine zunehmend wachsende Bedeutung. Mit dem Siegeszug des Internets ist es heute auch selbst-
verstiandlich, dass Museen iiber eine eigene Homepage verfiigen. Diese unterscheiden sich nach den Zielvor-
stellungen der einzelnen Museen hinsichtlich ihrer Gestaltung und ihres Inhalts deutlich voneinander. Neben
den Priisentationsformen einzelner Museen bietet das Internet auch die Moglichkeit einer gemeinsamen, the-
menbezogenen Darstellung durch mehrere Museumspartner. Ein solcher Versuch ist das im Friihjahr 2006 im
Rahmen des Leonardo da Vinci II- Programms der Europédischen Union abgeschlossene Projekt MU.S.EU.M.
Eines der Hauptanliegen ist der Aufbau eines Museums der europdischen Wurzeln vom Paldolithikum bis zur
Bronzezeit unter der Website www.europeanvirtualmuseum.it.

Summary:

In times of radical social change the general conditions for museums change as well. Could therefore the en-
trance into a “virtual world” be a possible solution to the problems of museums? The main tasks of museums
are, first of all, the preservation of the cultural heritage, the study and exploration of their collections and the
presentation of their results to the public, for instance in the form of exhibitions and publications. Recently,
multimedia has gained importance as a mean of communicating knowledge besides traditional exhibition di-
dactics. Following the triumph of the internet, today it is a matter-of-course that museums have their own web-
sites. These differ distinctly in terms of design and contents, according to each museum’s specific aims. In ad-
dition to the presentation of individual museums, the internet offers the possibility of a joint thematic
presentation by several partners. The project MU.S.EU.M, part of the Leonardo da Vinci II-program of the Eu-
ropean Union, represents such an attempt that was completed in spring 2006. One of its principal aims is the
development of a museum about European roots, from the Palaeolithic to the Bronze Age, under the website:
www.europeanvirtualmuseum.it.

Auch die Museen sind heute von den iiberall spiirba-
ren gesellschaftlichen und wirtschaftlichen Proble-
men betroffen. Die Auswirkungen knapper offentli-
cher Mittel sind beispielsweise in der Hohe der
gewithrten Zuschiisse oder im Stellenabbau unmit-
telbar zu spiiren. Ein Problem stellen fiir sie auch
stagnierende oder sinkende Besucherzahlen dar und,
gerade bei den archdologischen Nationalmuseen, die
Schwierigkeit, die Sammlungen durch Funde aus
Ausgrabungen zu mehren oder durch Forschung zu
erschlieBen. Angesichts unklarer Zukunftsperspekti-
ven in einigen der bedeutendsten archdologischen
Museen Europas, die auch im Rahmen dieser Tagung
evident wurden, ist die Frage zu stellen: Ist die Zu-
kunft der Museen virtuell? Dennoch sieht auch der

Verfasser dieses Beitrags, selbst Mitarbeiter an ei-
nem Museum, die Zukunft in erster Linie in der mu-
sealen Prisentation. Allerdings diirfte der Virtualitit
in Gegenwart und Zukunft mit Sicherheit eine ergén-
zende Rolle zum traditionellen Museum zufallen.
Wie diese Perspektiven aussehen konnen, soll an
ausgewihlten Beispielen vorgefiihrt werden. Im Mit-
telpunkt steht hierbei das durch die Europiische
Union geforderte Projekt ,,Multimedial System for
an European Museum‘ (MU.S.EU.M.).

Im eigentlichen Sinne sind Museen dinglicher und
nicht virtueller Natur, was im traditionellen Auftrag
dieser Institutionen begriindet ist. Museen entwi-
ckelten sich zunichst aus fiirstlichen Kunst- und Ra-
ritdtenkabinetts und wurden erst seit dem 18., vor al-
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lem aber seit dem 19. Jahrhundert der Offentlichkeit
zuginglich gemacht. Der wichtigste Zweck eines
Museums ist bis heute, Gegenstidnde fachgerecht und
dauerhaft aufzubewahren. Zu den Hauptaufgaben ei-
nes Museums gehoren das Sammeln und Bewahren
von Objekten sowie die Pflege und Mehrung des
Sammlungsbestandes. Die Museen und ihre Mitar-
beiter sollen den wissenschaftlichen Gehalt der
Sammlungen durch Forschung, Dokumentation und
Publikation erschlieen, die sinnlichen Werte und
geistigen Inhalte in den Ausstellungen und durch ge-
eignete Veranstaltungen vermitteln, die Besténde als
Basis fiir weiterfithrende Angebote und Aktivitdten
nutzen sowie das vorhandene Wissen in die Vermitt-
lung von Kunst und Kultur einflieBen lassen.
Hinsichtlich der Vermittlung kommt unbestritten der
Schausammlung des ,,physischen Museums* eine
zentrale Rolle zu. Die Prisentation der Objekte aus
archdologischen Sammlungen unterliegt allein
schon wegen der geringen Grofle und der Fragilitit
der Gegenstinde bestimmten Grundregeln, die der
Sicherheit der Objekte dienen. Es ist daher nahezu
unumgénglich, die Gegenstinde in Vitrinen auszu-
stellen, wodurch die Mdoglichkeiten der Prisentation
a priori einigen festen Regeln unterstellt sind. Die
Wissensvermittlung der Museumsmitarbeiter zu den
ausgestellten Objekten erfolgt in erster Linie durch
Texte, die dem aktuellen wissenschaftlichen Stand
entsprechend allgemeinverstindlich aufbereitet sein
sollten. Grafische Losungen wie die Visualisierung
von Befunden und Rekonstruktionen kénnen ergén-
zend als didaktische Mittel angeboten werden. Dem
gleichen Zweck der Veranschaulichung dienend,
werden in archédologischen Ausstellungen schon seit
Jahrzehnten Modelle eingesetzt. In den letzten Jahren
werden als weitere Ergidnzungen zu den bewéhrten
Ausstellungsmitteln audiovisuelle und multimediale
Umsetzungen sowie rdumliche Inszenierungen ge-
nutzt, um den Besucher auf intellektueller und emo-
tionaler Ebene anzusprechen.

Exemplarisch fiir moderne Museumskonzepte seien
das Westfidlische Museum Herne, Museum und Park
Kalkriese oder das Neanderthal Museum Mettmann
erwihnt. Als ein Beispiel fiir den erfolgreichen Ein-
satz von Inszenierungen und Multimedia im Rahmen
von Sonderausstellungen sei die Schau ,,Menschen,
Zeiten, Rdume — Archédologie in Deutschland* ge-
nannt, die vom Museum fiir Vor- und Friihgeschichte
Berlin und dem Verband der Landesarchidologen von
Dezember 2002 bis Mérz 2003 im Berliner Martin-
Gropius-Bau présentiert wurde. Der Einsatz von
Multimedia schafft aber nicht nur die Moglichkeit
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der Rekonstruktion und Animation préhistorischer
Landschaften, Siedlungsanlagen, Griber oder an-
schaulicher Lebensbilder, sondern bietet auch ein er-
hohtes Mall der Visualisierung der Kontexte bis hin
zum interaktiven Handeln fiir den Besucher.

Seit den 90er Jahren des 20. Jahrhunderts haben sich
die technischen Moglichkeiten fiir die Entwicklung
eines virtuellen Museums in rasantem Tempo ver-
bessert. Als Plattformen des virtuellen Museums die-
nen u.a. Speichermedien wie CD und DVD, durch
die sich Museen in bis dahin unbekannten Formen
prasentieren konnen und dem Besucher die Moglich-
keit eroffnen, auch in seiner Privatsphare vertiefen-
des Informationsmaterial iiber einzelne Museen oder
zu bestimmten Themengebieten zu nutzen. Eine wei-
tere Form des ,,virtuellen Museums* bietet mit sei-
nen immer schneller werdenden Ubertragungsraten
das Internet, welches mit seiner weltweiten Verfiig-
barkeit heute von nahezu allen Museen fiir deren Au-
Bendarstellung genutzt wird.

Zunichst stellt sich die Frage, was eine Website fiir
Museen leisten kann. Standard jeder Website ist die
Homepage mit grundlegenden Informationen. Sie
bietet dem Besucher unter anderem die Moglichkeit
des Kontakts, manchmal auch des ersten, zum Mu-
seum. Die Website sollte weiterhin dazu dienen, die
Museumsinhalte an ein globales Publikum zu ver-
mitteln. Daher muss sie an unterschiedliche Wissens-
standards angepasst und in mehreren Sprachen ver-
fligbar sein. Die Website ist dahingehend zu
gestalten, dass sie die Neugierde des Besuchers
weckt und einen Anreiz fiir den Besuch im ,,physi-
schen Museum* schafft. So kann ein gelungener In-
ternetauftritt dazu beitragen, das Image des Muse-
ums in der Offentlichkeit mit einer modernen und
zeitgemifien Prisentation zu verbessern. Die Web-
site bietet auBerdem Kontaktmoglichkeiten fiir po-
tenzielle Sponsoren und Forderer der musealen Ein-
richtung und kann zum Forum fiir Erfolge und
Fehlplanungen des Museums werden.

Prioritdten werden beziiglich der Inhalte und der
Zielgruppen gesetzt. Oft sollen die Websites vorder-
griindig Ubersicht und einen Zugang zu den Samm-
lungen gewihrleisten sowie Einblicke in die For-
schungsleistungen der jeweiligen Einrichtung geben.
Andere Schwerpunkte sind eine auf Kinder und Ju-
gendliche ausgerichtete Prédsentation mit padagogi-
schem Hintergrund. Aber auch die Moglichkeiten der
Vermittlung schwieriger und tiefgreifender Interpre-
tationen oder die Vorstellung laufender und zukiinf-
tiger Ausstellungsprojekte sind auf den Internetsei-
ten anzutreffen.
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Zu den heute geltenden Standards fiir Museums-
Websites gehort der Auftritt in mehreren Sprachen,
die Kontaktangaben zum Museum, ein Géstebuch
oder auch Angaben iiber Fordervereine und Sponso-
ren. Neben Allgemeinem wie Lage, Lageplan und
Offnungszeiten gibt es oft pidagogische Informatio-
nen fir Lehrer, Eltern und Schiiler. In aktuellen
Ankiindigungen und im Kalender bietet sich die
Moglichkeit, auf besondere Ereignisse, die Ausstel-
lungsplanung und Projekte hinzuweisen. In kurzen,
von Bildern begleiteten Darstellungen wird in die
Sammlung eingefiihrt. Uber die Meniileiste kann
nach Themen oder einzelnen Objekten gesucht wer-
den. In manchen Fillen werden Objekte online aus-
gestellt, wird eine virtuelle Fithrung durch das Mu-
seum angeboten und kann die Sammlung durch eine
Online-Datenbank erschlossen werden. SchlieBlich
gibt es vielfach einen Online-Museumsshop sowie
eine Buchhandlung und benutzerfreundliche Links
zu anderen Websites.

Zu den ergidnzenden Angeboten ist z.B. das e-lear-
ning zu zihlen, durch das ein hohes Mal an Interak-
tivitit zur Steigerung des Interesses, vor allem bei
Kindern, erreicht werden kann. Eine hohe Qualitét
multimedial angelegter Information und Wissensver-
mittlung bieten Themen- und Kreativrouten, Car-
toons, Quiz und Multiple Choice. Die Attraktivitét
der Website ldsst sich auch durch Audio- und Video-
files steigern. E-commerce oder Hinweise auf Aus-
stellungen von Partnermuseen tragen ebenfalls zu ei-
ner positiven Aulendarstellung des Museums bei.
Angesichts der schnellen Entwicklung der Compu-
tertechnologie und stidndig steigender Standards in
der kommerziellen und privaten Nutzung sollte aktu-
ellen Trends Rechnung getragen werden, bei denen
groBe Datenmengen verarbeitet werden miissen.
Webcams fiir online gefiihrte Sammlungsrundginge
sorgen ebenso wie der Einsatz einer Cartoonfigur als
Tour-Guide zur Informationsvermittlung und zum
Dialog fiir ein hohes Mal an Attraktivitit einer Web-
site. Auch interaktive Spiele wecken das Interesse ei-
nes meist jiingeren Publikums und laden zum lénge-
ren Verweilen auf der Website ein. Positiv bewertet
werden auch gemeinsam genutzte audiovisuelle
Links, das Erstellen von Webinhalten in Form von
Zeitungen und das Angebot eines Online Netzwerks.
Unter den zahlreichen Angeboten von Museums-
Websites in Internet sei auf drei Beispiele, nicht nur
aus dem archiologischen Bereich, verwiesen, die zu
einer positiven Aufendarstellung der jeweiligen Mu-
seen beitragen und somit auch fiir einen Besuch im
,»physischen Museum* werben. Die Tate Galerie bie-

tet einen illustrierten Online-Katalog zu allen Samm-
lungen an, die durch eine Suchmaschine leicht zu-
ginglich gemacht werden. Das umfangreiche, immer
aktuelle Informationsangebot {iber Fiihrungen,
Filme, Konferenzen, Kurse oder Sonderausstellun-
gen sowie spezielle Serviceangebote fiir Schulen, Fa-
milien, Jugendliche und Gruppen machen die Web-
site fiir den Besucher duflerst attraktiv. Zu den Zielen
des Internetauftritts der Tate Galerie gehoren, das In-
teresse an der Institution und ihren Aktivitédten zu er-
hohen, die Seite als Informationsquelle bekannt zu
machen, neue Besucher zu gewinnen und einen Dia-
log mit dem Publikum zu fiihren. Mehr als zwei Mil-
lionen Besucher der Website pro Jahr scheinen die er-
folgreiche Konzeption zu bestétigen.

Ahnlich erfolgreich ist die Website eines der bedeu-
tendsten Museen der Welt, der Staatlichen Eremitage
St. Petersburg. Das reichhaltige Angebot umfasst ne-
ben einem Uberblick iiber die Abteilungen und die
Geschichte des Museums auch Serviceleistungen
wie einen aktuellen Veranstaltungskalender, einen
gut sortierten Onlineshop, die Moglichkeit des Kaufs
von Eintrittskarten und ein altergerecht gestaltetes
Kursprogramm fiir Kinder und Jugendliche. Der
,.virtuelle Besuch® und die ,,virtuellen Ansichten‘ la-
den zu Panoramarundgidngen durch die Rdume der
verschiedenen Abteilungen der Eremitage ein, wo-
durch ein Besuch im Museum bestens vor- und nach-
bereitet werden kann. Die ,,virtuelle Akademie* in-
formiert den Besucher iiber Themen, die nicht im
Museum selbst erfahrbar sind. Durch Spiele und
Tests werden Informationen zu Themen der Kultur-
geschichte, wie z. B. zum antiken Rom, angeboten.
Das Portal des Kanadischen Museums der Zivilisa-
tion vereint die Websites von fiinf Museen, weshalb
eine komplexe Architektur notwendig ist. Es werden
verschiedene Themengebiete wie Archéologie,
Kunst und Kunsthandwerk, Zivilisationsgeschichte,
Kultur, Geschichte und Militirgeschichte abgedeckt.
Als eines dieser Museen bietet das ,,virtuelle Mu-
seum Neufrankreichs* eine Website mit interaktiven
Elementen an, das den Hauptzweck hat, das Inter-
esse, Wissen und kritische Verstindnis fiir die kultu-
rellen Leistungen des Menschen bei den nationalen
und internationalen Besuchern der Website zu for-
dern und eine Zusammenarbeit zwischen europii-
schen und nordamerikanischen Partnern zu entwi-
ckeln. Dieses Pilotprojekt erfuhr seine Forderung
und Unterstiitzung vor allem von 1997 bis 2005, wiih-
rend fiir den weiteren Ausbau bedauerlicherweise
keine Mittel bereitgestellt werden. Die genannten
Beispiele zeigen, dass eine Website weitaus mehr
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The Virtual museum of the European roots:
discovering our cultural heritage online
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Abb. 1: Startseite der Website www.europeanvirtualmuseum.it.

leisten kann, als von den meisten Museen angeboten
wird. Dies entspricht auch den Erwartungen der Be-
sucher eines ,,virtuellen Museums* und fordert die
Attraktivitdt des ,,physischen Museums*.

Neben den Prisentationsformen einzelner Museen
bietet das Internet auch die Moglichkeit einer ge-
meinsamen, themenbezogenen Darstellung durch
mehrere Museumspartner. Dadurch kénnen sich vir-
tuelle Museen von den physischen Einrichtungen 16-
sen und zu einer eigenstdndigen Kraft im Kulturbe-
reich werden. Ein solcher Versuch ist das seit dem
Jahr 2003 im Rahmen des Leonardo da Vinci II-Pro-
gramms der Europdischen Union laufende Projekt
MU.SEUM. Der vordringlichste Zweck dieses
Projekts ist die Bereitstellung besserer beruflicher
Qualifikationsmoglichkeiten fiir Museumsmitarbei-
ter aus den Bereichen Management, Technik, Wis-
senschaft und Verwaltung, die mit der schnellen Ent-
wicklung der organisatorischen und technischen
Neuerungen im Bereich der Kommunikationsformen
im Kulturbereich konfrontiert sind. Aufgrund der
stark transnational ausgepridgten Projektausrichtung
ist eine zweite Zielstellung der Aufbau eines ,,Netz-
werks der Abteilungen fiir prihistorische Archéolo-
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gie an den Museen in europidischen Hauptstddten®.
Dessen Ziel ist es, ein produktives Forum in Hinblick
auf Ideen, Anregungen und Losungsansitzen zu
schaffen, um die Qualitit bei kulturellen E-Services
zu verbessern. Als weiteren Schwerpunkt hat das
Projekt die Realisation der Versuchsversion eines
virtuellen europdischen Museums zum Ziel.
MU.S.EU.M. setzt sich aus einer internationalen,
fachiibergreifenden Expertengruppe aus 12 Instituti-
onen zusammen, zu der neben dem Projektleiter auch
Computerexperten, ein Webexperte, ein Manager fiir
Finanzen und Organisation, ein Kommunikations-
und Lernexperte, ein Trainingsmanager und Archdo-
logen aus den beteiligten Partnermuseen gehoren:
dem Archéologischen Nationalmuseum Athen, dem
Museum fiir Vor- und Friihgeschichte, Staatliche
Museen zu Berlin, PreuBBischer Kulturbesitz, dem
Historischen Museum Budapest, dem Nationalmu-
seum fiir die Geschichte Ruméniens Bukarest, dem
Museo Nazionale Preistorico ed Etnografico Rom,
dem Nationalmuseum fiir Geschichte Sofia und dem
Naturhistorischen Museum Wien (Abb. 1).

Die wichtigsten Kriterien des Projekts MU.S.EU.M.
sind die digitale Umgebung, die virtuelle Realitit,
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Abb. 2: Die Seite www.europeanvirtualmuseum.it/virtuale.htm bietet die Moglichkeiten von chronologischen, regional gegliederten

oder thematischen Rundgéngen an.

die Web- und Informationsorientierung, eine auf In-
dices und Metadata aufbauende Struktur, die Wis-
sensvermittlung und die Verbesserung der Netzwerk-
fahigkeiten. Entsprechend des Aufbaus des virtuellen
Museums werden von den Partnermuseen Objekte
ausgewihlt, die im weitesten Sinne mit dem Thema
Kommunikation in Zusammenhang stehen. Neben
auf der Website verfiigbaren Objektbeschreibungen
werden auch vertiefende und ergénzende Informa-
tionen angeboten. Hinzu konnen neben Fotos,
Zeichnungen und animierten 3D-Darstellungen der
Objekte auch Videosegmente, Zeitungs- und Zeit-
schriftenartikel, Datenbanken, Interviews und Links
zu anderen Museen treten. Fiir den Nutzer wird die
Méoglichkeit geboten, sich auf der Museumswebsite
ein Bild iiber die Sammlungen der beteiligten Mu-
seen zu machen, sich iiber eine Zeitleiste den Objek-
ten in chronologischer Reihenfolge zu nédhern, den
26 thematischen Routen zu folgen, die mit den For-
men der Kommunikation in préhistorischer Zeit in
Zusammenhang stehen oder auch Objektkategorien
abzurufen. Diese Informationen sind zunichst in
Englisch verfiigbar, sollen aber auch in die Sprachen
der beteiligten Partnermuseen iibersetzt werden. In-

haltlicher Schwerpunkt des Projekts aus archédologi-
scher Sicht ist der Autbau eines Museums der euro-
piischen Wurzeln, in dem innerhalb der entwickelten
thematischen Routen ausgewéhlte Objekte der euro-
pédischen Vorgeschichte vom Paldolithikum bis zur
Bronzezeit prisentiert werden.

Es ist beabsichtigt, dass jedes der Partnermuseen
nach den oben genannten Kriterien zehn Objekte fiir
die gemeinsame Website aussucht und die erforderli-
chen Informationen zur Verfiigung gestellt. Sie sind
nicht nur bei der Vorstellung der jeweiligen Museen
auf der Website abrufbar, sondern werden innerhalb
der thematischen Routen museumsiibergreifend ver-
kniipft. Nach inhaltlichen Gesichtspunkten sind die
thematischen Routen in folgende Einzelbereiche ge-
gliedert: Amulette und magische Gegenstinde, An-
thropomorphe Figuren, Audiokommunikation, Geni-
talia, Gottheiten und Géttlichkeit, Gewichtsangaben,
Handel, Himmelskarten, Kalendersystem, Kleidung,
Masken, Mythogramm, Prestigemittel, Religioses
Ritual, Schmuck, Schrift, Sonstiges, Statussymbol,
Symbole (abstrakt und geometrisch), Titowierung,
Tierdarstellungen, Verzierung mit kommunikativem
Wert, Zahlencode, Zahlungsmittel (Abb. 2).
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Abb. 3: Als Beispiel einer thematischen Route kann
die Seite www.europeanvirtualmuseum.it/museum/per-
tutte.asp?percorso=Calendar%20system genannt werden.

Stellvertretend seien drei Beispiele aus dem Berliner
Museum fiir Vor- und Friihgeschichte genannt. Das
dlteste in diesem Zusammenhang prasentierte Objekt
ist ein Rippenknochen mit einer Pferdekopfgravie-
rung von der Magdalenien-Fundstelle La Roche in
Lalinde, gelegen in der franzdsischen Dordogne. In
den thematischen Routen ist es unter dem Punkt der
Tierdarstellungen mit Gegenstdnden aus den Partner-
museen verkniipft. Als zweites Beispiel sei ein Toni-
dol in Form einer auf einem Thron sitzenden weibli-
chen Figur der Cucuteni-Kultur in Ruménien
aufgefiihrt, das in den Routen unter den Stichworten
Gottheit, Kleidung, menschliche Darstellungen und
religiose Rituale genannt wird.

SchlieBlich darf im MU.S.EU.M. auch der Berliner
Goldhut nicht fehlen. Bei diesem Gegenstand han-
delt es sich wohl um die Kopfbedeckung eines Pries-
ters oder weltlichen Herrschers, der durch die auf
dem Hut enthaltene, verschliisselte Symbolik in
Form eines Kalenders iiber ein geheimes Wissen ver-
fligte. Der Goldhut ist in den Routen bei den Stich-
worten Himmelskarte, Kalendersystem, Kleidung
und religiose Rituale vertreten (Abb. 3). Nach diesem
Muster sind auch die anderen Objekte des virtuellen
Museums, nach verschiedenen Themenbereichen ge-
ordnet, zu finden. Fiir den Besucher dieser Website
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erdffnet sich die Moglichkeit, ausgewihlte Gegen-
stande der beteiligten Partnermuseen zu betrachten
und durch die Routen vertiefende Informationen zu
bestimmten Themenkomplexen zu erhalten.
Zusammenfassend kann die eingangs gestellte
Frage, ob die Zukunft der Museen virtuell ist, ver-
neint werden. Allerdings konnen Internetauftritte der
Museen vielseitige Informationen und Ergédnzungen
zum physischen Museum und seinen Sammlungen
geben und mit einer attraktiven Prasentation auch die
Wahrnehmung des Museums in der Offentlichkeit
verbessern. Dies wird sich positiv auf die Auflendar-
stellung und als Synergieeffekt moglicherweise auch
auf die Besucherzahlen im Museum auswirken. Ein
schlechter Internetauftritt diirfte hingegen die gegen-
teilige Wirkung erzeugen. Dass die Moglichkeiten
des Internets fiir die Museen noch lange nicht er-
schopft sind, sollte das Beispiel des Projekts
MU.S.EU.M zeigen. Durch die Beteiligung mehrerer
Organisationen gelingt es, ein themenspezifisches
virtuelles Museum zu errichten, das in dieser Form
sowohl fiir eine online prisentierte Dauerausstel-
lung, als auch fiir Sonderausstellungen denkbar ist.
Da das Projekt MU.SEEU.M. im Friihjahr 2006 im
Rahmen der EU-Forderung beendet wird, zeigt erst
die Zukunft, ob der Pilotcharakter des Projekts
Friichte tragen wird. Mit der Website www.european-
virtualmuseum.it sind alle beteiligten Partner diesem
Ziel ein Stiick ndher gekommen. Der archdologisch
interessierte Internetbenutzer kann das Online-Mu-
seum besuchen und erhélt auch Informationen iiber
die beteiligten Museen. Fiir diese ergibt sich neben
der Offentlichkeitswirksamkeit des gemeinsamen
Internetauftritts die Moglichkeit, das Projekt als Ini-
tialziindung fiir den Aufbau eines Netzwerks europé-
ischer Archidologiemuseen nationalen Charakters zu
sehen. Dies ist eine Aufgabe, die zu den Herausfor-
derungen der Zukunft gehort. Dieses Ziel zu errei-
chen, auch dazu kann das virtuelle Museum nicht un-
wesentlich beitragen.


http://www.europeanvirtualmuseum.it/museum/per-tutte.asp?percorso=Calendar%2520system
http://www.european-virtualmuseum.it

Fachkolloquium: Nawroth, Ist die Zukunft der Museen virtuell?
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Links zu ausgewihlten Websites:
www.civilization.ca/kids/kidse.asp
www.europeanvirtualmuseum.it

www.hermitagemuseum.org/html
www.tate.org.uk/home/default.htm

Dr. Manfred Nawroth

109


http://www.civilization.ca/kids/kidse.aspwww.europeanvirtualmuseum.it
http://www.hermitagemuseum.org/html
http://www.tate.org.uk/home/default.htm



