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Abstract

PiersTorF, Frank: Konzeption und Gestaltung von Virtuellen Ausstellungen :
Ein Leitfaden anhand des Beispiels ,Internationaler Graphic Novel Salon*.
Hamburg, Hochschule fir Angewandte Wissenschaften, Department
Information, Bachelor-Thesis, 2010

Es wird ein Leitfaden entwickelt, der Empfehlungen fir die Produktion, die
Gestaltung des Raums, die Aufbereitung der Exponate und der Texte sowie
die Interaktionsmoglichkeiten in virtuellen Ausstellungen gibt. Dabei werden
Kriterien der realen Ausstellungspraxis mit aktuellen Kriterien des
Webdesigns verglichen. Aus diesem Vergleich werden Empfehlungen fir
virtuelle Ausstellungen erarbeitet. Die Produktion gestaltet sich bei
virtuellen Ausstellungen einfacher als bei realen. Der Raum, der
wesentliche Auswirkungen auf die Besucher und die Exponate hat, kann
nicht substituiert werden. Die Aura oder Authentizitat der Exponate geht im
Zuge der Digitalisierung verloren, wobei die digitale Reproduktion auch als
dimensionale Erweiterung verstanden werden kann. Wenn die
Maoglichkeiten der Digitalisierung optimal genutzt werden, kann ein
zusatzliches Informationsangebot erstellt werden. Interaktionsmoglichkeiten
sind in vielen Ausstellungen wichtig. Das Internet bietet sich dazu als
aktives Medium in spezieller Weise an. Am Schluss auliert sich der
Verfasser kritisch in Bezug auf die Gestaltung von Ausstellungen im
Internet als Ort primarer Erfahrung und zweifelt an einer typischen
Ausstellungserfahrung im Internet.

Anhand der praktischen Arbeit, der virtuellen Ausstellung Internationaler
Graphic Novel Salon, werden die erarbeiteten Empfehlungen angewendet
und somit verbildlicht. Die virtuelle Ausstellung liegt der Bachelor-Thesis in
Form einer CD-Rom bei.

Schlagworte: Ausstellung, virtuell, Gestaltung, Webdesign, Comic, Graphic
Novel
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1 Einleitung

Das Internet ist heutzutage ein wichtiges Medium der Kommunikation und
Information (vgl. MeineL 2004, S. 1). Den ersten WWW-Browser entwickelte
Tim Berners Lee im Jahr 1990 (vgl. MeneL 2004, S. 15), heute verwenden
weltweit ca. 1,9 Milliarden Menschen das World Wide Web (vgl. MinwaTTs
2010), um uber 100 Millionen Websites zu nutzen (vgl. NieLsen 2006, S. xx).
Auch fir Museen gewann das Internet in den 1990er Jahren an Bedeutung
(vgl. Vierece 2008, S. 204): Auf ihnren Webauftritten geben sie Auskunft Gber
Offnungszeiten, Eintrittspreise und Anfahrtsweg. Des Weiteren stellen sie
ihre Sammlungen vor und bieten damit dem Besucher' die Mdglichkeit, sich
interaktiv mit den Inhalten auseinander zu setzen. Zudem erleichtert das
Angebot der Kontaktaufnahme via E-Mail die Kommunikation zwischen In-
teressenten und Museum (Kurtz 2005, S. 66 f.). Beispiele fur solche Web-
auftritte sind die Websites folgender Museen: das Deutsche Hygiene-Mu-
seum Dresden?, die Hamburger Kunsthalle® und das Haus der Geschichte
in Bonn*. Diese Internetseiten haben gemeinsam, dass sie oben genannte
Informationen bereithalten und teils auch sehr ausfihrlich Uber ihre Ausstel-
lungen informieren, diese jedoch nicht virtuell exponieren. Museumswebsi-
tes werden also als reprasentatives Medium eingesetzt und nicht als Medi-
um primarer Erfahrung im Sinne von virtuellen Ausstellungen (vgl. MuLLER
2002, S. 1).

An diesem Punkt knupft die vorliegende Bachelor-Thesis mit dem Titel
.Konzeption und Entwicklung von virtuellen Ausstellungen. Ein Leitfaden
anhand des Beispiels Internationaler Graphic Novel Salon* an. Sie geht der
Frage nach, wie virtuelle Ausstellungen idealerweise konzipiert und gestal-
tet sein sollten. Hierbei wird grundlegend auf die bestehende Ausstellungs-
praxis und auf das Internet eingegangen, sodass ein Vergleich gezogen
werden kann. Dieser Vergleich soll dazu dienen, konkrete Empfehlungen in

Form eines Leitfadens zu formulieren. Durchgefihrt wird diese Analyse an-

1 Aus Grinden der besseren Lesbarkeit wird auf die gleichzeitige Verwendung mannlicher
und weiblicher Sprachformen verzichtet. Samtliche Personenbezeichnungen gelten fiir
beiderlei Geschlecht.

http://www.dhmd.de/neu/

http://www.hamburger-kunsthalle.de/

http://www.hdg.de/bonn/
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hand von vier Rahmenbedingungen, die zentral fur Ausstellungen sind:
Produktion, Raum, Exponat und Texte sowie Interaktivitdt. Um den Rahmen
dieser Ausarbeitung nicht zu sprengen, wird hierbei weniger auf technische
Details eingegangen. Schliel3lich gibt es fir die Umsetzung von virtuellen
Ausstellungen diverse Mdglichkeiten in Bezug auf deren technische Reali-
sierung. Vielmehr sollen hauptsachlich gestalterische Aspekte erlautert und
veranschaulicht werden, um die Frage zu beantworten, wie ein Webauftritt
gestaltet sein kann, wenn dieser als virtuelle Ausstellung verstanden wer-
den will.

Es wird ebenso zu untersuchen sein, ob die Wahrnehmung, die Wirkung
und die Authentizitat von realen Ausstellungen substituiert werden konnen
und ob es Uberhaupt sinnvoll ist, in einem virtuellen Raum Ausstellungen zu
verwirklichen.

Um die erarbeiteten Empfehlungen fir den Leitfaden zu veranschaulichen,
wird am Schluss jeder Darstellung einer Rahmenbedingung auf die prakti-
sche Umsetzung des Internationalen Graphic Novel Salons® eingegangen.
Es handelt sich dabei um eine zu realisierende virtuelle Ausstellung Uber
vier Graphic Novel-Kiinstler (Nine Antico, Angel de la Calle, Igort und Rein-
hard Kleist), in der Ausschnitte einiger Werke — in Form von digitalisierten
Kopien — ausgestellt werden. Anlass ist das jahrlich stattfindende Harbour
Front Literaturfestival in Hamburg. Innerhalb dieses Festivals stellen vier in

Hamburg ansassige Kulturinstitute die oben genannten Kinstler vor.

Aus den vorherigen Uberlegungen und Bedingungen lasst sich folgende
Gliederung ableiten: Zunachst wird der Begriff virtuelle Ausstellung naher
definiert, wobei einerseits auf Ausstellungen und andererseits auf den Be-
griff virtuell eingegangen wird. Darauf folgt eine Darstellung der Auftragge-
ber, des genauen Auftrags sowie des Gegenstandes der praktischen Arbeit:
Graphic Novels.

Im Hauptteil der Bachelor-Thesis werden die bereits genannten Rahmen-
bedingungen von Ausstellungen untersucht. Hierbei werden innerhalb jeder

Rahmenbedingung reale Ausstellungen und das Internet behandelt, um

5 Die vollstéandige virtuelle Ausstellung befindet sich auf der CD-Rom im Anhang.



Empfehlungen fiur virtuelle Ausstellungen formulieren zu koénnen, die
anhand des Beispiels Internationaler Graphic Novel Salons veranschaulicht
werden. Im Anschluss daran sollen in einer Zusammenfassung die
erarbeiteten Empfehlungen abschliellend — in Form eines Leitfadens —
dargelegt werden.

In einem Fazit werden die Ausarbeitung des Themas und die Herange-
hensweise kritisch reflektiert. Es bietet sich an, innerhalb dieser Reflexion
die praktische Arbeit mittels Webstatistiken der realisierten virtuellen Aus-

stellung zu bewerten.

1.1 Untersuchungsgegenstand: Virtuelle Ausstellungen

In diesem Kapitel soll der Untersuchungsgegenstand dieser Bachelor--
Thesis naher vorgestellt und definiert werden. Da in der deutschen Fachli-
teratur keine — dem Verfasser bekannten — theoretischen Arbeiten zum
Thema virtuelle Ausstellungen zu finden sind®, wird hierzu zunachst auf die
Begriffe Ausstellung und virtuell eingegangen, um im nachsten Schritt eine
Begriffsbestimmung fir virtuelle Ausstellungen vorzunehmen.

»Ausstellungen sind raumliche und grafische Organisationen in
einem vorgegeben Gebdude und stellen in besonderem Male
Anforderungen an die gestalterische Umsetzung der Thematik,
wobei vor allem dem konsequenten und feinfuhligen Einsatz
inszenatorischer Mittel Bedeutung zukommt* (TeureL 2001, S. 13).

Diese Definition legt den Fokus deutlich auf die Gestaltung der raumlichen
Gegebenheiten. Es stehen die Thematik, das zu vermittelnde Sujet und
dessen Umsetzung (In-Szene-Setzen) im Vordergrund und weniger die
Ausstellungsstiicke, die Exponate’.

Eine andere Definition liefert Martin R. Scharer: ,Die Ausstellung ist ein Ort
der Veranschaulichung von abwesenden Sachverhalten mit Dingen als Zei-
chen® (SchArer 2003, S. 96). Auch hier ist die rdumliche Komponente, der
Ort, wesentlich: ,Die Raumlichkeit der Ausstellung ist ein entscheidendes

Charakteristikum, das die Ausstellung von anderen Medien unterscheidet"

6 Es gibt jedoch mehrere Arbeiten zu virtuellen Museen. Eine gute Einfiihrung stellt
OtericH 2008 dar.

7 Exponat: lat. exponere / herausstelle. Heutige Bedeutung: Museums- bzw. Ausstellungs-
stlick (BrockHaus 2006b, S. 654).



(ScHArer 2008, S. 10). Dabei gibt sie stets eine erklarende, interpretierende
Veranschaulichung Uber eine Begebenheit, die in der Ausstellung nicht real
vorhanden und somit abwesend ist. Diese Begebenheit, dieser
Sachverhalt, wird durch Exponate verbildlicht. Diese Verbildlichung wird
durch Inszenierungsmittel (Gestaltungsmittel) erreicht, sodass jede
Ausstellung eine Interpretation ist. In dieser Definition liegt also der Fokus —
neben rdumlichen Aspekten — auch auf den Ausstellungsstiicken, die in der
Regel auf etwas anderes verweisen als auf sich selbst und somit
Sinntrager sind (vgl. ebd., S. 11 f.).

Der Begriff virtuell spielt seit den 1960er Jahren in der Informatik eine wich-
tige Rolle (vgl. ScHroTeER 2004, S. 166). Der Begriff wird heute — falschlicher
Weise — genutzt, um etwas zu beschreiben, das nicht real ist. Virtuell be-
deutet aber vielmehr das Gegenteil von physisch: ,Das Virtuelle ist eine
reale (...) Struktur, die mit Hilfe des Computers, abgeltst von jeder Materia-
litat und daher beliebig veranderbar, modelliert und auf verschiedenen Dis-
plays dargestellt werden kann® (ebd., S. 168). Es ist daher unerheblich, ob
die Ausstellung nur im Internet zu finden ist, oder ob sie auf einer CD-Rom

oder einem USB-Stick gespeichert ist.

Aufgrund dieser Definitionen werden virtuelle Ausstellungen in der vorlie-
genden Arbeit wie folgt verstanden: Virtuelle Ausstellungen sind immateriel-
le Strukturen, die mit Hilfe von Computern ortsunabhangig dargestellt wer-
den kénnen. Diese Strukturen dienen der Veranschaulichung von abwesen-

den Sachverhalten mit virtuellen Dingen als Zeichen.

1.2 Internationaler Graphic Novel Salon

Im Rahmen der Einleitung soll der konkrete Auftrag erlautert werden, der
die Grundlage fiir den praktischen Teil der Bachelor-Thesis bildet. Darauf
folgt die Darstellung des eigentlichen Gegenstands des Internationalen
Graphic Novel Salons. Zum einen wird dabei das Medium Comic, insbe-
sondere Graphic Novels behandelt und zum anderen werden die Kiinstler

vorgestellt, deren Werke in der Ausstellung gezeigt werden.



1.2.1 Auftraggeber

Im Rahmen des Harbour Front Literaturfestivals 2010 in Hamburg prasen-
tieren vier Hamburger Kulturinstitute jeweils einen Graphic Novel-Kunstler
ihres Landes.

Das Harbour Front Literaturfestival wurde 2009 gegrindet und soll ,ein
Spiegelbild dessen [sein], was Literatur weltweit darstellt* (HaARBouRFRONT
2010). Das Festival Iadt vor allem zu Buchprasentationen ein, die an meh-
reren Orten stattfinden (das gesamte Hafengelande, vor allem Landungs-
briicken, Reeperbahn, HafenCity und Speicherstadt). Hinzu kommen ,aktu-
elle gesellschaftspolitische Themen, spannende Begegnungen zwischen
Autoren und Journalisten, Schauspielern, Musikern und Wissenschaftlern
sowie Filmvorfihrungen und musikalische Darbietungen® (ebd.). Das Festi-
val wird hauptsachlich von der Kiihne Stiftung und der Kulturbehérde Ham-
burg getragen. 2010 gibt es an elf Tagen, vom 8. bis zum 18. September,
87 Veranstaltungen, wobei 114 Autoren aus 21 Landern im Hamburger Ha-

fen auftreten werden (vgl. ebd.).

Innerhalb dieses Harbour Front Literaturfestivals Hamburg 2010 stellen vier
Kulturinstitute (siehe unten) jeweils einen Graphic Novel-Kinstler vor: Am
9. September 2010 werden Reinhard Kleist aus Deutschland und Angel de
la Calle aus Spanien auftreten. Am 16. September 2010 folgen die Kiinstle-
rin Nine Antico aus Frankreich und Igor Tuveri (Igort) aus ltalien. Ort der
Veranstaltung ist jeweils das Kesselhaus in der Speicherstadt Hamburg.

Im Folgenden sollen die Kulturinstitute vorgestellt werden, die die Veran-

staltungen organisiert und die Graphic Novel-Kunstler eingeladen haben.

Instituto Cervantes Hamburg

Das Instituto Cervantes wurde als Offentliche Einrichtung 1991 von der
spanischen Regierung gegrindet. Aufgabe des Instituts ist es, ,die spani-
sche Sprache zu férdern und das Kulturgut aller spanischsprachigen Lan-

der weltweit bekannt zu machen und zu pflegen® (Cervantes 2010). Derzeit



gibt es 70 Institute auf der Welt, wobei die Zentrale sich in Madrid befindet
und die Arbeit von einem Kuratorium geleitet wird, dessen Ehrenvorsitzen-
der der spanische Konig ist (vgl. ebd). Ansprechpartnerin flr den Verfasser
ist die Mitarbeiterin Isabel Navarro Ramil.

Das Instituto Cervantes stellt den spanischen Graphic Novel-Kiinstler Angel

de la Calle vor.

Institut frangais de Hambourg

Das Institut francais de Hambourg ist ein unabhangiges Institut (mit eige-
nem Direktor und Kulturprogramm), das dem Dachverband Institut francais
d'Allemagne angehért. Insgesamt gibt es in Deutschland elf Instituts
frangais, deren Hauptaufgabe die Verbreitung der franzésischen Kultur und
Sprache in Deutschland sowie die kulturelle Zusammenarbeit zwischen den
Landern Frankreich und Deutschland ist (vgl. MaLinas 2010). Ansprechpart-
nerin fur die Realisierung des Internationalen Graphic Novel Salons ist Bri-
gitte Zinke, Mitarbeiterin der Direktion.

Im Rahmen des Harbour Front Literaturfestivals Hamburg stellt das Institut

francais die franzosische Graphic Novel-Kinstlerin Nine Antico vor.

Istituto Italiano di Cultura Amburgo

Das ltalienische Kulturinstitut Hamburg ist eines von 90 Instituten weltweit
(vgl. Istiruto 2010). Es dient der Unterstutzung der italienischen Botschaf-
ten und Konsulate und hat die Aufgabe als offizielles Organ des italieni-
schen Staates, ,die italienische Sprache und Kultur (...) durch kulturelle
Veranstaltungen bekannt zu machen und zu verbreiten, um die Zirkulation
von Ideen und den Austausch im Bereich der Kunste und der Wissenschaft
zu foérdern® (Istiruto 2010a). Als Ansprechpartnerin fir den Verfasser fun-
gierte die Leiterin des italienischen Kulturinstituts, Renata Sperandio.

Im Rahmen des Harbour Front Literaturfestivals Hamburg wird der italieni-

sche Graphic Novel-Kunstler Igort vorgestellt.



Goethe-Institut Hamburg

Das Goethe-Institut wurde 1951 als Nachfolgeinstitution der Deutschen
Akademie gegrundet (vgl. GoetHe-InsTiTuT 2010). Das Goethe-Institut Ham-
burg ist eines von insgesamt 135 Instituten in 91 Landern (vgl. GoetHe-
InsTiTuT 2009, S. 73). Kernaufgaben der Goethe-Institute sind die Férderung
und Vermittlung der deutschen Sprache, das Schaffen eines Zugangs zu
Wissen und Informationen Uber Deutschland sowie die weltweite Férderung
des Verstandnisses von Europa und die Entwicklung gemeinsamer euro-
paischer Perspektiven (vgl. GoetHe-InsTitut 2010a). Begleitet wurde das
Projekt Internationaler Graphic Novel Salon von der Institutsleiterin Charlot-
te Hermelink.

Im Rahmen des Harbour Front Literaturfestivals 2010 stellt das Goethe--
Institut Hamburg den deutschen Graphic Novel-Kiinstler Reinhard Kleist

VOr.

Diese vier Kulturinstitute fungieren als Auftraggeber fiir die geplante virtuel-
le Ausstellung, beschaffen die Materialien und Gbernehmen die Kosten flr

das Hosting des Internationalen Graphic Novel Salons.

1.2.2 Auftrag

Der Verfasser der vorliegenden Arbeit erhalt von oben genannten Kulturin-
stituten den Auftrag, eine virtuelle Ausstellung zu konzipieren und zu gestal-
ten. Diese soll Interessierten fiir einen bestimmten Zeitraum?® tber das In-
ternet frei zur Verfugung stehen soll. Ausgestellt werden einzelne Werke
von den bereits genannten vier Graphic Novel-Kunstlerinnen aus Deutsch-
land, Frankreich, Italien und Spanien. Zudem stellt die virtuelle Ausstellung
Biographie sowie Bibliographie der Kunstlerlnnen vor.

Der genaue Auftrag beinhaltet folgende Punkte:

— Die Inhalte geben die jeweiligen Institute vor.

— Der Verfasser ist in der Konzeption und Gestaltung vollig frei. Auch

8 Online geschaltet wird die virtuelle Ausstellung am 15. August 2010. Am 31. Oktober
2010 wird sie wieder offline gehen.



technische Aspekte werden nicht vorgegeben.

— Die virtuelle Ausstellung tragt den Namen Internationaler Graphic
Novel Salon und wird nur zeitlich begrenzt online sein. Eine Nach-
nutzung aulRerhalb des Internets soll daher realisiert werden.

— Vorgegeben ist lediglich, dass die Ausstellung in vier Sprachen
(Deutsch, Franzdsisch, ltalienisch und Spanisch) verfiigbar sein
soll, wobei die Auftraggeber die nétigen Ubersetzungen anfertigen.
Zudem soll ein Gastebuch?® eingerichtet und betreut werden.

Dieser vage Auftrag gibt dem Verfasser genligend Freiraum, um sich vorab
mit der Gestaltung von realen Ausstellungen einerseits und des Designs
von Websites andererseits auseinander zu setzen, um eine theoretisch —
im Hinblick auf die Konzeption und Gestaltung — fundierte virtuelle Ausstel-

lung entwickeln zu kénnen.

1.2.3 Graphic Novel

Im folgenden Passus wird der Gegenstand der virtuellen Ausstellung Inter-
nationaler Graphic Novel Salon vorgestellt. Zunachst soll die Literaturgat-
tung Comic geschichtlich eingeordnet und inhaltlich erlautert werden, wobei
insbesondere auf den Begriff Graphic Novel eingegangen wird.

Darauf folgt eine knappe Darstellung der Biographien der einzelnen Kiinst-
lerinnen: Angel de la Calle, Nine Antico, Igort sowie Reinhard Kleist. Diese
Einflhrung ist notwendig, um das Vorgehen des Verfassers bei der Reali-
sierung der Ausstellung nachvollziehen zu konnen.

Definiert wird der Comic als ,eine Form der Bildergeschichte, die eine fort-
schreitende Handlung in Bildfolgen darstellt* (BrockHaus 2004, S. 153). Eine
weiter gefasste Definition erarbeitete Scott McCloud, die sowohl Bilderge-
schichten als auch antike Bildererzahlungen unter den Begriff Comic fasst
(vgl. Knigee 2010, S. 22): Comics sind ,zu raumlichen Sequenzen angeord-
nete, bildliche oder andere Zeichen, die Informationen vermitteln und/oder
eine asthetische Wirkung beim Betrachter erzeugen sollen (McCLoup 2001,

S. 17). Die Form von Comics war in den Anfangen auf einzelne Streifen in

9 Siehe Kapitel 3.4.



Tageszeitungen, sogenannte Strips, beschrankt (vgl. Kniece 2009, S. 124).
Diese Comic Strips (Komische Streifen) (vgl. Knicee 2010, S. 10) I6sten
sich in den 1940er Jahren mit der Entwicklung der Comic Hefte von den
Zeitungen und wurden somit eigenstandige Produkte (vgl. Knicge 2009, S.
126), deren Merkmale vor allem das typische Format und das Kriterium der
Fortsetzung waren (vgl. GrRunewaLp 2000, S. 4). Inhaltlich richteten sich Co-
mics hauptsachlich an Jugendliche (vgl. Knicee 2010, S. 18), wobei vor al-
lem Superhelden-Comics dominierend waren (vgl. ebd., S. 19).

Thematisch vielseitiger wurde der Comic Mitte der 1970er Jahre mit dem
Aufkommen erster autobiographischer Comics (vgl. ebd., S. 21). Von da an
setzte sich zudem der Begriff der Literatur durch, wenn von Comics gespro-
chen wurde: ,Das Wort 'Literatur' wird erst (...) in den 1970er Jahren als le-
gitim erachtet, wenn es um die kinstlerisch-asthetische Positionierung der
Comics im Vergleich zu den Ubrigen Kinsten geht. Nun ist vom 'roman gra-
phique die Rede, von 'romans BD"% (HancarRTNER 2010, S. 37).

Gepragt wurde der Begriff ,Graphic Novel“ 1978 von Will Eisner, der daflr
pladierte, den Comic als Literatur zu behandeln (vgl. Knieee 2009, S. 129
f.). Dieser Begriff wird in der Literatur kaum untersucht, lediglich Roger Sa-
bin analysierte und untersuchte den Begriff Graphic Novel genauer (FraHm
2006, S. 196; Fullnote 269). So wurde die Bezeichnung Graphic Novel
zwischen 1986 und 1987 popular, als das allgemeine Interesse an Comics
durch die ,Big 3" wuchs (vgl. Saein 1993, S. 87): Batman — The Dark Knight
Returns”, Watchmen' und Maus™ waren sehr erfolgreiche Comics,
,(Which) all were American in origin, all had their roots in direct sales and all
were published in book form in Britain within a year of each other® (ebd., S.
87). Sabin geht davon aus, dass diese drei Comics so erfolgreich waren,
weil sie als Graphic Novels vermarktet wurden. Durch diesen Begriff wur-
den sie als etwas Neues, sich von den kindlichen Comics abhebend und
zugleich als Romane dargestellt (vgl. ebd., S. 93). ,Overnight, it was
claimed, comics had developed from cheap throwaway children's fare to

expensive album-form 'novels' for adults to keep on bookshelves® (ebd., S

10 Franz.: Bande Dessiné / Bezeichnung fir Comic

11 Frank Miller: Batman — The Dark Knight Returns, 1986
12 Alan Moore, Dave Gibbons: Watchmen, 1987

13 Art Spiegelman: Maus, 1987



235). Laut Roger Sabin gibt es drei Arten von Definitionen flr Graphic
Novels (vgl. ebd., S. 235):

1. Eine Graphic Novel ist eine Monografie, welche die Erzéhlweise des
Comics benutzt, aber I&nger als dieser ist.

2. Eine Graphic Novel ist eine Gesamtausgabe von einzelnen Comi-
cheften in Buchform.

3. Eine Graphic Novel ist eine Sammlung von mehreren Heften in ei-
nem Medium, unter dem Vorbehalt, dass der Autor bewusst auf eine
langere Rahmenhandlung zuarbeitet.

Bei allen drei Arten von Graphic Novels muss jedoch eine Thematik inner-
halb des Mediums vorherrschend sein: ,The key to the concept is that it
has to have a thematic unity. To put it another way, a graphic novel is a co-
mic in book form, but not all comics in book form are graphic novels (...)*
(ebd., S. 236).

Wahrend Sabin sich mit seiner Definition zum gro3en Teil noch auf die
Form beschrankt, wird heute der Begriff Graphic Novel vor allem dazu ver-
wendet, ,to make a clear-cut distinction (...) between comics pulp fiction
and more or less high-art visual narratives (...) whose ambition it is to save
the literary heritage in an illiterate world“ (Baetens 2001, S. 7). Diesen sehr
gut vermarktbaren Unterschied greifen auch deutsche Verlage auf. So heif3t
es in einer Broschure Uber Graphic Novel: ,[Graphic Novels sind] mehr wie
Blcher und mit Themen, die sich eher an Erwachsene richten. Bei Graphic
Novels gehen Text und Bild meistens Hand in Hand. Erganzen und kom-
mentieren sich gegenseitig” (OeHLEr 2009).

AbschlieBend lasst sich festhalten, dass Graphic Novels inhaltlich an-
spruchsvolle Comics sind, die in Buchform erscheinen und zudem einen li-

terarischen und kinstlerisch-asthetischen Wert flir sich beanspruchen.

Am Ende dieses Kapitels werden nun die einzelnen Graphic Novel-
Kinstlerlinnen, deren Werke in der virtuellen Ausstellung Internationaler

Graphic Novel Salon gezeigt werden sollen, kurz vorgestellt™.

14 Die Darstellung folgt anhand der Texte, die auch fir die virtuelle Ausstellung verwendet
wurden. Die Informationen stammen also von den Auftraggebern.
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Angel de la Calle

Angel de la Calle wurde 1958 bei Salamanca (Spanien) geboren. Seit Ende
der 1970er Jahre veroffentlichte er Comics, illustrierte Kriminalromane,
schrieb Storyboards und fertigte Plakate an.

2002 erschien der erste Band von Modotti. Una mujer del siglo XX, eine
Graphic Novel Uber das Leben der Fotografin und politischen Aktivistin Tina
Modotti. 2005 erschien der zweite Band. Fir dieses Werk wurde er mit
mehreren Preisen ausgezeichnet. Neben diesen kinstlerischen Aktivitaten
leitet Angel de la Calle die Sparte Comic des Literaturkrimifestivals
Sermana Negra de Gijon. Des Weiteren organisiert de la Calle die von ihm

gegriindeten Internationalen Comic Tage von Avilés.

Nine Antico

Nine Antico, geboren 1981, ist lllustratorin und Comicautorin. Sie gestaltet
ein eigenes Fanzine und arbeitet fir diverse Magazine.

2008 erschien von ihr Le Godt du Paradis, die Geschichte ihrer Jugend in
den 1990er Jahren als Graphic Novel. Im Marz 2010 verdffentlichte der
Verlag L'Association Coney Island Baby, eine Doppelbiographie, welche
das Leben des Pin-Up-Girls Betty Page und das der Porno-Darstellerin

Linda Lovelace zum Inhalt hat. Im September 2010 erschien Girls don't cry.

Igort

Igort, mit burgerlichem Namen Igor Tuveri, wurde 1958 in Cagliari (Italien)
geboren. Erste Werke publizierte er bereits 1978. Igort grindete eine Reihe
von Magazinen und veréffentlichte in vielen wichtigen Comiczeitschriften.
Das bekannteste, auch in Deutschland erschienene Werk von ihm ist 5 ist
die perfekte Zahl. Fur diese Graphic Novel erhielt er zahlreiche Preise,
unter anderem die Auszeichnung Bester Comic 2003 auf der Frankfurter
Buchmesse.

Zuletzt verdffentlichte Igort die Cahiers ukrainiens, eine Graphic Novel tber
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seine Eindricke, die er in Russland und in der Ukraine gesammelt hat.

Reinhard Kleist

Reinhard Kleist wurde 1970 in der Nahe von Kdln geboren. Er studierte an
der Fachhochschule fur Grafik und Design in Mlnster. Seine ersten Arbei-
ten sind Lovecraft, Dorian und Abenteuer eines Weichenstellers. Reinhard
Kleist arbeitet unter anderem flir Buchverlage, entwickelt Werbung sowie
CD-Booklets, gestaltet Magazine, Filme und Fernsehprojekte. Er verdffent-
lichte unter anderem Graphic Novels Uber Elvis und Johnny Cash. 2008 er-
schien Havanna, in diesem Album halt er seine Eindrlicke fest, die er bei ei-
nem Aufenthalt in Kuba sammelte. Zuletzt verdffentlichte Reinhard Kleist

den Band Castro.

2 Konzeption und Entwicklung von Ausstellungen

Im folgenden Hauptteil wird die Konzeption und Gestaltung der virtuellen
Ausstellung Internationaler Graphic Novel Salon anhand von vier Rahmen-
bedingungen vorgestellt: Produktion, Raum, Exponate und Texte sowie
Interaktivitat.

Jede Rahmenbedingung wird dabei in Bezug auf reale Ausstellungen und
in Bezug auf Websites untersucht, um im nachsten Schritt einen Vergleich
zwischen beiden durchflihren zu kénnen. Mit diesem Vergleich sollen inner-
halb der Rahmenbedingungen Kriterien entwickelt werden, die bei der Kon-
zeption und Gestaltung von virtuellen Ausstellungen bericksichtigt werden
sollten.

Am Ende jeder Untersuchung einer Rahmenbedingung wird die Realisie-

rung des Internationalen Graphic Novel Salons beschrieben.

15 Die Auswahl der Rahmenbedingungen erfolgte in Anlehnung an den Text von Klaus Mul-
ler (MucLer 2001).
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2.1 Rahmenbedingung Produktion

In diesem Teil der Arbeit wird die Produktion von Ausstellungen untersucht.
Welche internen Aspekte missen bei der Planung einer Ausstellung beach-
tet werden; welche externen Faktoren sind zu berucksichtigen? In einem
ersten Schritt soll auf die Produktion realer Ausstellungen Bezug genom-
men werden, um in einem zweiten Schritt ableiten zu kbnnen, welche Fak-
toren der Produktion auch bei der virtuellen Ausstellung Internationaler

Graphic Novel Salon von Relevanz sind.

2.1.1 Reale Ausstellungen

Bei der Realisierung von Ausstellungen treffen in den meisten Fallen drei
Gruppen von Akteuren aufeinander: Kuratoren'®, Gestalter'” und
Museumspadagogen'® (vgl. Kunz-Otr 2007, S. 119). Diese missen im Lau-
fe verschiedener Arbeitsschritte zusammenarbeiten, damit eine Ausstellung
gelingen kann: ,Die fruchtbare Auseinandersetzung zwischen Kuratoren,
Innenarchitekten und Museumspadagogen auf gleicher Augenhdhe tragt
wesentlich zum Gelingen einer Ausstellung bei (ebd., S. 125). Hinzu
kommt der Restaurator, welcher zusammen mit den bereits genannten Ak-
teuren die beste fachliche, asthetische, optische und konservatorische L6-
sung fur die Exponate sucht (vgl. Ocnisent 1988, S. 21).

Eine idealtypische Abfolge von Planungsschritten einer realen Ausstellung
sollte nach Waidacher folgendermafien aussehen: In der thematischen
Phase stehen Ideenfindung, Zielgruppendefinition und die Abschatzung der
Durchfuhrbarkeit im Fokus, wobei hier die raumlichen, personellen und fi-
nanziellen Maoglichkeiten berucksichtigt werden mussen. In der zweiten
Phase, der sogenannten Planungsphase, missen die oben genannten

Gruppen eng zusammenarbeiten, um eine Inhaltsabfolge (storyline) formu-

16 (lat. Bevollméachtigter; Vormund) Rechtlich: Treuh&nder einer Stiftung / Kuratorium: Auf-
sichtsgremium / Im Ausstellungskontext: Verantwortlicher (vgl. Brockraus 2006, S. 329).

17 In der Literatur auch als Ausstellungsgestalter, -designer oder -architekt bezeichnet.

18 Auch als Bildungsreferent oder Fachkraft fir Kommunikation und Vermittlung bezeichnet,
Lverfligen sie Uber einen breiten Erfahrungsschatz bei zielgruppenspezifischer Vermitt-
lungsarbeit, Uber vielfaltige padagogische und kinstlerische Methoden sowie tber Wis-
sen auf dem Gebiet der Kommunikation® (Kunz-Ott 2007, S. 123).
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lieren zu kdénnen. Ebenso sollten in dieser Phase Ideengliederung, Besu-
chererwagungen, Einschrankungen (z. B. raumlich, zeitlich, finanziell) und
grundsatzliche Textinhalte berticksichtigt werden. In der Entwurfsphase, de-
ren Ergebnis das Ausstellungsbuch ist, werden alle Inhalte der Ausstellung
sowie deren zugehdrige Ausstellungstexte aufgefuhrt (vgl. WaipacHer 1993,
S. 449). Dieses Buch ist meist in eine ,linke Objekt-Halfte“'® und eine ,rech-
te Text-Halfte"?® unterteilt. Das Ausstellungsbuch muss stets auf das Aus-
stellungsdesign abgestimmt sein und die visuelle Gestaltung bericksichti-
gen, welche ebenfalls in dieser Phase erarbeitet wird.

An die Entwurfsphase schliel3t die technische Phase an. In dieser wird die
,s8zenographische?' Losung der Ausstellung” (ebd., S. 450) erarbeitet. Er-
gebnis ist das Gestaltungsbuch, welches eine Vorlage fir alle am Aufstel-
lungsaufbau Beteiligten darstellt (vgl. ebd., S. 446 ff.).

Neben den genannten Planungsschritten missen folgende Fragen bei rea-
len Ausstellungen berlcksichtigt werden: Wer ist verantwortlich fiir die Or-
ganisation, Mitarbeit, Herstellung und die Durchfihrung der Ausstellung?
Wie und von wem werden die Exponate versichert, verpackt, transportiert,
aufgebaut, bewacht, gereinigt etc.???> Zudem spielen weitere externe Fakto-
ren eine Rolle, wie zum Beispiel das Gebaude, in dem die Exponate ge-
zeigt werden oder welche finanziellen Mittel zur Verfligung stehen?®. Eine
Generalisierung lasst sich in diesem Themenspektrum kaum erarbeiten, da
jede Ausstellung individuell auf rdumliche, organisatorische und finanzielle
Begebenheiten hin realisiert werden muss.

Waidacher fasst die Ausstellungsplanung folgendermalien zusammen:

19 Inklusive Szenen- oder Komplexnummer, Ort, Objektbezeichnung, Malde etc. (vgl.
WaipacHer 1993, S. 450).

20 Hierzu zahlen neben den einzelnen Titeln, Beschriftungen und Thementexten auch
Aspekte wie beispielsweise Raumgestaltung, Objektplatzierung und Art des Objektes
(vgl. WaipacHer 1993, S. 450).

21 Szenografie ist eine Methode, Innenrdume von Ausstellungen und Museen zu gestalten,
wobei sich szenografische Konzepte nicht vom Ausstellungsdesign ableiten, sondern
von der ,Kunst der asthetischen Raumbildung® (KiLcer 2004, S. 5). Durch die Szenogra-
fie werden Inhalte durch gestalterische Mittel hervorgehoben und somit sichtbar gemacht
(vgl. Kaiser 2006, S. 37).

22 Einen ersten Uberblick Uber diese Problematiken liefert der Sammelband von Auer, Herr-
mann (Hrsg.): Bewahren und Ausstellen : Die Forderung des kulturellen Erbes in Muse-
en. Munchen : Saur, 1984.- ISBN 3-598-10481-2

23 Ein praktisches Beispiel, welches aufzeigt, welche baulichen Faktoren fiir Ausstellungen
von Wichtigkeit sind, schildert der Aufsatz von Geserrt, Jakob: Ausstellungsarchitektur —
Aspekte des Entwerfens. In: Gotz, Matthias (Hrsg.): Villa Paragone : Thesen zum Aus-
stellen. Basel : Schwabe, 2008. - ISBN 978-3-7965-2421-9, S. 413 - 429
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.Herzstick der Planung ist die museologische Darstellungsebene. Ihre
Grundlage ist die wissenschaftlich-dokumentarische Ebene, deren Inhalte
auf die szenisch-kunstlerische Ebene Ubertragen und in der technischen

Produktionsebene konkretisiert werden missen® (ebd., S. 446).

2.1.2 Virtuelle Ausstellungen

Die oben aufgefihrten externen Faktoren sind fir virtuelle Ausstellungen
weniger relevant. Lediglich organisatorische und finanzielle Aspekte kom-
men zum Tragen; raumliche Faktoren hingegen sind zu vernachlassigen®.
Anders sieht es bei den internen Aspekten aus: Viele lassen sich so trans-
formieren, dass sie gut auf virtuelle Ausstellungen Ubertragbar sind.

Bei der Konzeption und Gestaltung von Websites arbeiten — wie bei realen
Ausstellungen — mehrere Gruppen von Akteuren zusammen: Kunden (Auf-
traggeber einer Website), das Strategie-/Consulting-Team, das Projektma-
nagement-Team, Webmaster, das Architektur- und Design-Team, das Pro-
grammier-Team sowie das Content-Team (vgl. FriebLein 2002, S. 21 ff.). Bei
dieser Fulle an Akteuren (und damit auch an Funktionen) muss jedoch be-
achtet werden, dass ,bei kleineren Agenturen oder kleineren internen
Teams all diese Rollen erforderlich (sind), aber eine Person mitunter meh-
rere dieser Rollen einnehmen (muss)* (ebd., S. 21). Im Falle der vorliegen-
den Bachelor-Thesis ist der Verfasser der alleinige Akteur® und muss somit
gleichzeitig diese unterschiedlichen Rollen einnehmen, wobei der Content
ihm zur Verflgung gestellt wird®.

Bei der Realisierung einer virtuellen Ausstellung empfiehlt es sich, die In
Kapitel 2.1.1 beschriebenen Planungsschritte zu bertcksichtigen. Diese
werden auch bei der Konzeption von Webauftritten?” empfohlen®®, wenn

auch in etwas anderer Form: Am Anfang steht die Vorbereitung (auch als

24 Siehe Kapitel 2.2.2.2.

25 Dass dies nicht immer positiv war, wird in Kapitel 4 thematisiert.

26 Siehe Kapitel 1.2.2.

27 Bei einer virtuellen Ausstellung, insbesondere beim Beispiel Internationaler Graphic No-
vel Salon, handelt es sich gewissermallen um einen Webauftritt.

28 Es folgt eine sehr skizzenhafte Darstellung einer mdglichen Planung, da die Arbeit auf
Rahmenbedingungen aufgebaut ist und der zeitliche Aspekt eine untergeordnete Rolle
spielt.
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Ist-Beschreibung und Pflichtenheft bezeichnet). In dieser Phase werden die
Projektidee, interne Projektdefinitionen und ggf. die Beauftragung von
Dienstleistern formuliert und bestimmt. Auf die Vorbereitung folgt die Um-
setzungsphase, in der ein Gesamtgrobkonzept erarbeitet wird. Dieses ent-
halt die Zielgruppe, eine grobe Ubersicht des Contents und informations-
technische Losungen fir die Umsetzung des Webauftritts. An die Umset-
zungsphase schliefen die Entwicklung des Designs und die technische
Realisierung an (vgl. Hamver 2009, S. 140 ff., vgl. Stovan 2007, S. 14 ff., vgl.
Jacossen 2007, S. 4 ff.).

AbschlieRend lasst sich fir die Rahmenbedingung Produktion festhalten,
dass die Konzeption und Gestaltung unproblematischer bei virtuellen als
bei realen Ausstellungen sind. Dies liegt vor allem an den externen Fakto-
ren: Reale Ausstellungen mussen individuell auf die jeweilige Raumsituati-
on angepasst werden, wahrend sich bei virtuellen Ausstellungen der
,Raum* beliebig gestalten 14sst®®. Auch sind die Erstellungskosten, aber vor
allem die Unterhaltungskosten bei realen Ausstellungen deutlich teurer.
Hinzu kommen Kosten, fir den Transport, die Versicherung etc.

Aspekte allerdings, die die Planung, Organisation und Mitarbeit betreffen,

unterscheiden sich zwischen beiden Formen nur marginal.

2.1.3 Internationaler Graphic Novel Salon

Im Folgenden soll die Produktion des Internationalen Graphic Novel Salons
kurz skizziert werden. Wie oben bereits erwahnt, ist der Verfasser fur die
Konzeption, Gestaltung und Realisierung allein verantwortlich. Lediglich der
Inhalt, also das, was ausgestellt werden soll, wird vorgegeben. Im Vorder-
grund dieses Kapitels steht die technische Umsetzung, nicht der zeitliche
Ablauf der Realisierung.

Laut Auftrag hat der Verfasser freie Wahl im Hinblick auf die technische
Entwicklung der virtuellen Ausstellung Internationaler Graphic Novel Salon.

Die Entscheidung bei der Herstellung fallt auf die Auszeichnungssprache

29 Siehe Kapitel 2.2.2.3.
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Extensible HyperText Markup Language (XHTML®). Mit Hilfe dieser Spra-
che kann die Website strukturiert und geschrieben werden (vgl. Horrmann
2010, S. 23). Zur Gestaltung und Formatierung des Webauftritts werden
Cascading Stylesheets (CSS*') verwendet. Beides sind Webstandards,
welche vom World Wide Web-Consortium bereitgestellt werden (vgl.
HorFrmann 2010, S. 44). Damit XHTML- und CSS-Dokumente geschrieben
werden kénnen, werden Texteditor und, um die Website betrachten zu kon-
nen, Browser® benotigt (vgl. Musciano 2006, S. 16).

Als Alternative ware ebenso ein sogenanntes Content-Management-
System (CMS*) in Frage gekommen. Der Verfasser entschied sich aus fol-
genden Griinden jedoch gegen ein CMS**:

— Ein CMS eignet sich fur die dynamische Erstellung von Webseiten,
bei denen Layout und Gestaltung getrennt vom Inhalt erzeugt wer-
den. Da bei der Ausstellung Internationaler Graphic Novel Salon
weder Gestaltung noch Exponate zu einem spateren Zeitpunkt ge-
wechselt bzw. ausgetauscht werden, kommt dieser Aspekt nicht
zum Tragen: Eine separate Datenhaltung von Roh- und Metadaten,
Inhalten, Struktur und Layoutinformationen ist nicht notwendig (vgl.
SchnEDER 2007, S. 608).

— Content-Management-Systeme  unterscheiden zwischen ver-
schiedenen Rollen. So gibt es Redakteure, Autoren und Administra-
toren u.a., welche jeweils Uber unterschiedliche Rechte verfligen

(vgl. Nix 2005, S. 21). Dadurch, dass die vorliegende Ausstellung

30 Extensible HyperText Markup Language (XHTML) ,ist ein System zur Markierung von
Textdokumenten durch Anweisungen an ein Formatierungsprogramm, einen Web-
Browser" (Schneiper 2007, S. 391).

31 CSS umfasst einen Mechanismus, mit dessen Hilfe Formatierungen fiir Websites ge-
schrieben werden kénnen (vgl. Horrmann 2010, S. 24).

32 Der Verfasser verwendet hauptsachlich den Browser Mozilla Firefox in der Version 3.6
(http://www.mozilla-europe.org/deffirefox/) und zu Kontrollzwecken den Internet Explorer
8 (http://www.microsoft.com/germany/windows/internet-explorer/default.aspx). Des Wei-
teren wurde der reine Textbrowser Lynx (http://lynx.browser.org/) zur Kontrolle verwen-
det.

33 Content-Management-System (CMS): ,Unter dem Begriff wird ein System zur Verwal-
tung und Administration von Inhalten verstanden. Entscheidend ist, dass durch die Ver-
wendung eines CMS Design und Inhalt voneinander getrennt werden® (Mever 2009, S.
1).

34 Vgl. hierzu Van Aaken, Gerrit; ScHwarz, Nicolai: Pro und Contra: CMS fiir kleine Websei-
ten? URL: http://www.webkrauts.de/2007/12/01/pro-und-contra-cms-fuer-kleine-
webseiten/ .- Stand: 01.12.2007.- Abruf: 27.10.2010
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Internationaler Graphic Novel Salon durch eine Person erstellt wird,
ist auch dieser Aspekt vernachlassigbar.

— XHTML- und CSS-Dokumente sind durch den geringen Bedarf von
Ressourcen unproblematischer flir eine eventuelle Nachnutzung,
welche laut Auftrag anzustreben ist: Sie kdnnen auf ein beliebiges
Medium kopiert und (offline) in einem beliebigen Browser aufgeru-
fen werden.

Bei der Umsetzung der virtuellen Ausstellung Internationaler Graphic Novel
Salon sorgt der Verfasser durch standige Validierung der XHTML- und
CSS-Dokumente® fiir eine korrekte Verwendung der Webstandards. Diese
ist notwendig, um Arbeits- und Zeitersparnis, Sichtbarkeitsoptimierung fr
Suchmaschinen, Zukunftsfahigkeit und Barrierearmut zu gewahrleisten
(vgl. Horrmann 2010, S. 45).

Die Website entspricht insgesamt den Prinzipien der Webstandards (vgl.
ebd., S. 44):

— sie besteht aus validem XHTML

— zur Gestaltung und Formatierung wird validiertes CSS verwendet

— sie ist sinnvoll strukturiert und verwendet semantisches Markup

— jeder Browser (auch Textbrowser) kann sie angemessen darstellen

Inhaltlich missen bei der Produktion Aspekte, die auf Websites obligato-
risch sind, berlcksichtigt werden. Hierzu zahlen Inhalte, die meist fir die
Besucher nicht relevant sind. So sollen einzelne Seiten, die das Impress-
um?®, die Sitemap*’, ein Kontaktformular sowie thematische Links enthalten,
bei der Konzeption und Gestaltung berlcksichtigt werden. Hinzu kommt,
dass zwar keine realer Ort, im Sinne eines Gebaudes gefunden werden
muss. Es muss aber eine freie Internetadresse (Domain) erworben werden,

die im gunstigsten Falle den Inhalt oder Namen der Website widerspiegelt.

35 Die Validierung des Codes (XHTML, CSS, HTML usw.) kann kostenlos auf der Website
http://validator.w3.org/ durchgefihrt werden.

36 Laut Teledienstgesetz muss fast jede Website Auskunft (Name, Anschrift, Telefonnum-
mer etc.) Uber die Betreiber geben. Naheres dazu siehe Jacossen 2007, S. 265 ff.

37 ,Eine Sitemap ist eine Darstellung der hierarchischen Website-Struktur zum Zwecke der
Navigation. Sie bietet einen Uberblick Uiber den gesamten Inhalt einer Website und direk-
ten Zugriff auf jede der aufgelisteten Seiten” (KaLsacH 2008, S. 65).
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Fur den Internationalen Graphic Novel Salon wurde die URL*® www.interna-
tionaler-graphic-novel-salon.de erworben. Gehostet wird die Website beim
Anbieter 1&1%.

2.2 Rahmenbedingung Raum

Im folgenden Kapitel der Bachelor-Thesis soll der Raum von Ausstellungen
untersucht werden. Zunachst wird die Bedeutung des Raums fur die ausge-
stellten Objekte einerseits und fur die Besucher andererseits analysiert.
Hier wird auf reale Ausstellungen und das Internet gleichermalen einge-
gangen.

Der darauf folgende Passus beschaftigt sich mit der Gestaltung des
Raums. Auch hier wird zwischen realen Ausstellungen und dem World
Wide Web verglichen. In einer Zusammenfassung soll anschliefiend der
Raum in virtuellen Ausstellungen bestimmt werden, wobei auf die Bedeu-
tung und die Gestaltung eingegangen wird.

Am Ende dieses Kapitels wird der Raum in der virtuellen Ausstellung Inter-

nationaler Graphic Novel Salon vorgestellt.

Da die vorliegende Arbeit einen Leitfaden entwickeln soll und somit der
praktische Teil Uberwiegt, wird auf eine Analyse von Ausstellungen und
Websites als o6ffentlicher Raum* weitestgehend verzichtet. Der Raum in
Ausstellungen soll somit Gegenstand der weiteren Untersuchung sein, auf
die Ausstellung als Raum wird jedoch weniger eingegangen*'. So wird in
Bezug auf reale Ausstellungen die raumliche Komponente untersucht (Ge-
baude, Rdume, Raumgestaltung) und in Bezug auf Websites die Gestal-
tung (Navigation, Strukturierung, Farbgestaltung). Als Raum wird also im

Folgenden die Umgebung, in der sich der Besucher aufhalt (ob real oder

38 Uniform Resource Lacator: Durch die URL ist jedes Dokument im World Wide Web direkt
und genau ansprechbar. Sie gibt beispielsweise Auskunft (iber den Speicherort, tber
den Dokumentennamen, Uber die Darstellungsart usw. (vgl. MeneL 2004, S. 21).

39 http://www.1und1.info/xml/order/WebHostingPakete

40 Offentliche Rdume sind Orte, an denen ,eine reale Offentlichkeit, ein Publikum, ein
Theater gezielter und ungezielter sozialer Interaktionen produziert werden kann
(FeLoTkeLLER 1995, S. 42).

41 Zur Ausstellung als ,Begegnungsraum® oder ,Erfahrungsraum® siehe ScHarer 2003, S.
99 ff.).
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virtuell) verstanden. Hierbei werden Inszenierungsmittel (wie wird etwas
ausgestellt?) und Raumelemente (das ausstellungsunabhangig Vorhan-

dene) gleichermallen untersucht (vgl. Scrirer 2003, S. 103).

2.2.1 Bedeutung des Raums

Die Bedeutung des Raums in Ausstellungen ist eine besondere: Der Raum
ermdglicht ein Aufeinandertreffen von wahrnehmenden Kérpern mit ,ding-
haft bedeutungsvollen® Kérpern. Er ist somit unabdingbar, wenn es um die
Lvergegenwartigung von Bedeutungen® geht; also immer dann, wenn Besu-
cher (Subjekte) auf Exponate (Objekte) treffen (vgl. Korrr 2005, S. 103).
Ausstellungen sind somit Raume, ,wo mittels Reliktauthentizitat Begegnun-
gen mit den unmittelbaren Zeugen der Vergangenheit moglich sind“ (Staure
2005, S. 155). Welche Bedeutung darlber hinaus der Raum fir die Expo-

nate und die Besucher hat, sollen die nachsten zwei Abschnitte aufzeigen.

2.2.1.1 Fiir Exponate

Um eine Analyse bezlglich dieses Themenspektrums durchfiihren zu kén-
nen, werden die Begriffe Exponat und Content folgendermafen in Bezie-
hung gesetzt:

Im Falle einer virtuellen Ausstellung bietet es sich an, Content und Exponat
synonym zu verwenden, denn der Content ,bezeichnet alle Arten von Inhal-
ten einer Webseite, soweit sie der Information des Nutzers dienen. Nicht
zum Content gehéren (...) Elemente von Webseiten, die der Orientierung in
dieser Struktur dienen“ (Stovan 2007, S. 4). Ahnlich wird die Verbindung
von Ausstellungsdesign und ausgestellten Objekten (Inhalten) beschrieben:
»2Ausstellungen bestehen aus einem Zusammenspiel von Raum, Licht, Ton,
Bild, Schrift, Geruch, Objekt, Schauspiel, Inszenierung und Interaktion, sie
sind originale Kreationen, die (...) jedoch im Dienste von Inhalten (Herv. im
Orig.) stehen® (Veraizn 2007, S. 115).

Durch den Raum kénnen die Exponate eine neue Bedeutsamkeit erhalten:

,Die einheitliche Gestaltung des Bildumraums, die Platzierung der Bilder
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und die Parcours der Betrachter schliel3en, jenseits der Bedeutung des
Dargestellten, die Einzelelemente zu einer héheren, sinnlich fassbaren Ein-
heit zusammen® (Schwarte 2003, S. 41). Dies kann auch in virtuellen Aus-
stellungen erreicht werden, allerdings — bedingt durch die beschrankte Gro-
Re des Monitors — wohl nicht in einer Weise, wie dies in realen Ausstellun-
gen erzielt wird. Zwar kann durch die Navigation der virtuellen Ausstellung
Auskunft Uber das inhaltliche Spektrum und die thematische Verortung ge-
geben werden (vgl. KatsacH 2008, S. 12). Die inhaltliche Bedeutung bleibt
dabei jedoch aulen vor.

Der Raum kann auch eine grof3e Wirkung auf die Bedeutung der einzelnen
Exponate haben. So kdnnen manche Objekte ihre Wirkung erst entfalten,
wenn sie in grofRen, statt in kleinen, engen Raumen ausgestellt werden
(vgl. SchwarTe 2003, S. 42), wahrend andere erst durch den Akt des Aus-
stellens Uberhaupt Relevanz erfahren. So bekommen alltagliche, altbe-
kannte Gegenstande im musealen Kontext Signifikanz und Gewicht, um so
in den Besuchern neue Assoziationen und Gedanken hervorzurufen (vgl.
Merz 2005, S. 43). Dies kann auch in virtuellen Ausstellungen erreicht wer-
den, denn auch im Internet kdnnen digitale Objekte gezeigt werden, die aus
ihrem vorherigen Kontext in einem neuen wieder zu finden sind. Hierbei
sollte jedoch stets der Unterschied zwischen Original und Reproduktion*
beachtet werden.

Dieser Abschnitt hat gezeigt, dass der Raum eine grol’e Relevanz fir die
Exponate hat. Nur durch seine Gestaltung und Beschaffenheit konnen Ob-
jekte in Szene gesetzt und ihre Wirkung und Sinnhaftigkeit hervorgehoben

werden.

2.2.1.2 Fir Besucher

In diesem Abschnitt wird die Bedeutung des Raums von Ausstellungen in
Bezug auf die Besucher untersucht. Hierbei wird auf psychologische und
soziale Aspekte eingegangen. Auch werden wichtige Bedirfnisse von Be-

suchern einer Ausstellung bericksichtigt. Zudem wird aufgezeigt, welche

42 Zum Unterschied zwischen Original und Reproduktion siehe Kapitel 2.3.1.
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Rolle diese Aspekte bei Websites — und somit bei virtuellen Ausstellungen —
spielen.

Reale Ausstellungen sind in geschlossenen Gebauden, meist in Museen
anzutreffen. ,Das Museumsgebaude ist von Beginn an Kunstbau, das seine
eigene Wirkung entfaltet® (Scruster 2006b, S. 152). Die Besucher setzen
sich mit ihm durch verschiedenste Arten in Beziehung: So kdnnen sie bei-
spielsweise mit der Hand an der Mauer entlang gleiten oder sich in die ,Ba-
lance der Krafte des Bauwerks® einfuihlen (ebd., S. 152). Auch die Lage des
Gebaudes kann eine grol3e Rolle spielen. Wahrend Distanz Ruhe und Kon-
zentration der Besucher fordert, wird bei Nahe die Kunst starker mit dem
Alltag verbunden (vgl. ebd., S. 161). Diese durchaus wichtigen Faktoren
kommen bei Websites naturgemafls nicht zum Tragen und kénnen nach
Meinung des Verfassers auch nicht substituiert werden. Auch in den Rau-
men einer Ausstellung selbst gibt es Aspekte, die im Internet nicht rekon-
struierbar, fur die Besucher aber sehr bedeutend sind. Freeland nennt hier
folgendes Beispiel: Auf einer CD-Rom (mittlerweile auch im Internet) kann
das Gemalde Mona Lisa von Leonardo da Vinci sehr genau — mit Zoom-
Funktion — betrachtet werden. Zudem ist diese ,Reproduktion (...) klarer als
das kleine, fast triibe Original® (FreeLanp 2003, S. 218). Trotzdem kommen
jedes Jahr viele Menschen nach Paris, um dieses Gemalde zu sehen: ,Die
ehrfurchtsvolle Stimmung, in der Besucher aus aller Welt an dem geheim-
nisvollen Gesicht vorbeiziehen, das lachelnd in seinem geschlossenen
Glaskasten ruht, hat etwas nahezu Religiéses” (ebd., S. 219). Die Bedeu-
tung des Museums (ergo der Raum von Ausstellungen) fiir eine essenzielle
Begegnung von Besuchern mit einem Kunstwerk wurde in einer Studie von
Martin Schuster und Hildegard Ameln-Haffke empirisch belegt: 80 Prozent
der Befragten gaben an, dass ein — in ihrem Leben einmaliges und heraus-
ragendes — Erlebnis mit einem Kunstwerk in einem Museum stattfand (vgl.
ScHusTer 2006¢, S. 281 f.).

Auch aus soziologischer Sicht gibt es augenscheinlich diverse Unterschie-
de zwischen Ausstellungen und Webauftritten, die den Raum betreffen. Auf
die Aufmerksamkeit und auf die Wahrnehmung der einzelnen Besucher

wirkt sich die Menge der Mitbesucher aus: Hierbei kdbnnen Lautstarke und
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Unruhe zwar einerseits negative Konsequenzen (beispielsweise das Ver-
lassen der Ausstellung) nach sich ziehen. Anderseits knnen gut besuchte
Ausstellungen als aufRerordentlich gehaltvoll empfunden werden (vgl. HARDI
2006, S. 173). Durch andere Besucher kann der Einzelne ,mitreden und ist
somit Teil eines Kulturereignisses geworden“ (ebd.). In Webauftritten aller-
dings ist das ,soziale (...) Erleben (...) beschrankt auf die intime Beziehung
zwischen Benutzer und Monitor** (MoLLer 2002, S. 2).

Nach Meinung des Verfassers kann dieser Unterschied zwischen realen
Ausstellungen und Websites nur bedingt durch partizipatorische Mittel im
Internet ausgeglichen** werden: So kdnnen Gasteblicher*® eingerichtet und
Webforen sowie Chats*® zur Verfligung gestellt werden, um die Kommuni-
kation mit den Kuratoren, aber auch die Kommunikation zwischen den Be-
suchern zu ermoglichen.

Neben den genannten psychologischen und sozialen Aspekten, kommen
folgende — fir die Besucher bedeutende — Bediirfnisse hinzu, die der Raum
einer realen Ausstellung erflillen sollte. Zunachst sollten physiologische Be-
dirfnisse erfillt werden: ,Our most basic needs are for a comfort break,
food and drink, a suitable temperature, etc.“ (BLack 2006, S. 32). Ein weite-
res essenzielles Bedurfnis ist die Orientierung (vgl. ebd.). In realen Ausstel-
lungen sollten die Besucher stets die Freiheit haben, Wege und Geschwin-
digkeit selbst zu bestimmen. Orientierungstafeln und Plane sollten ihnen
aber zur Verflgung stehen (Screven 1985, S. 17). Ein Webauftritt kann
selbstverstandlich keine physiologischen Bedlrfnisse erflillen. Jedoch
muss eine Website so gestaltet sein, dass die Besucher sich durch eine
ansprechende Navigation gut orientieren kénnen:

,Ein Benutzer, der durch eine groRe Website navigiert, ist vergleich
bar mit einem Menschen, der sich mit einer Taucherbrille vor dem

43 Erwahnt sei hier, dass 68,8 Prozent der Museumsbesucher eine Ausstellung in der Re-
gel gemeinsam mit Bekannten aufsuchen (vgl. Baran 2006, S. 95). Dies ist durchaus
auch vor einem Monitor denkbar, so dass virtuelle Ausstellungen diesen Aspekt der So-
ziabilitat erfillen kénnen.

44 Dem Verfasser sind keine Untersuchungen zu diesem Themenkomplex bekannt.

45 Siehe Kapitel 2.2.3.

46 Chats stellen eine Kommunikationsform im Internet dar: ,Die Anwender beteiligen sich
Uber einen Client an einem Chat, indem sie sich beim Chat-Server anmelden. Daraufhin
kann jeder Client einen Text Ubertragen, den alle anderen mit dem Server verbundenen
Clients in Echtzeit zur Darstellung bringen kénnen. Chat bietet damit die Moglichkeit von
Online-Diskussionsgruppen im Internet” (Mener 2004, S. 644). Clients sind Programme,
die mit Servern kommunizieren (vgl. ebd.).
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Gesicht durch ein groRes Gebaude bewegt. Durch den extrem
geringen Blickwinkel verliert er leicht den Uberblick. Daher ist eine
der wichtigsten Eigenschaften einer guten Website die klare
Navigation® (BaLzert 2009, S. 107).

Dieses Kapitel hat aufgezeigt, dass der Raum in Bezug auf die Exponate
und auf die Besucher eine grolie Rolle spielt. Wahrend manche Aspekte
davon auch in virtuellen Ausstellungen relevant sind (beispielsweise die
Wirkung des Exponats und die Orientierung der Besucher), kénnen andere
nicht Ubertragen oder ersetzt werden (beispielsweise haptische Eigen-

schaften von Objekten und das soziale Erlebnis).

2.2.2 Gestaltung des Raums

In diesem Abschnitt wird die Gestaltung des Raums in virtuellen Ausstellun-
gen untersucht. Zunachst wird dabei auf reale Ausstellungen und das Inter-
net eingegangen, um im nachsten Schritt Kriterien der Gestaltung fur virtu-

elle Ausstellungen erarbeiten zu kénnen.

2.2.2.1 Reale Ausstellungen

Welchen Anforderungen sollte der Raum in Ausstellungen genliigen? Hier
soll nicht auf die Bedirfnisse von Besuchern eingegangen werden*’. Viel-
mehr soll in nuce aufgezeigt werden, welche Gestaltungsmittel realen Aus-
stellungen zur Verfugung stehen und wie Raume genutzt werden konnen,
um verschiedenen Ausstellungskonzepten gerecht zu werden. Hier kdnnen
keine konkreten Kriterien erarbeitet werden, die die Gestaltung von Ausstel-
lungsraumen erfillen sollte, da jede Ausstellung individuell gestaltet werden
muss und kann, denn ,die Freiheit des Schopfers [ist] grundsatzlich unbe-
schrankt* (ScHarer 2003, S. 130).

Fir die Gestaltung einer realen Ausstellung stehen die Gestaltungsmittel
Licht, Farbe, Struktur, MaRRstab, Form, Intensitat, Anordnung, Bewegung
und Temperatur zu Verfigung (vgl. WaipbacHer 1993, S. 465 f.). Diese Ge-

staltungsmittel kénnen eingesetzt werden, um verschiedenste Arten von

47 Siehe Kapitel 2.2.1.2.
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Ausstellungen zu realisieren. So kénnen Ausstellungsraume beispielsweise
ereignisorientiert sein, sodass sie Erlebniswelten darstellen, welche die Be-
sucher durch partizipatorische Elemente einbinden (vgl. NaHrsTeDT 2004, S.
33 f.). Durch die Erlebnisse kann die Aufmerksamkeit der Besucher gestei-
gert und somit der Lerneffekt erhdht werden (vgl. Hoce 2004, S. 40). Auch
kann der Raum von Ausstellungen als Ort der Unterhaltung dienen. Dies
hat ebenso zur Folge, dass der Ausstellungsbesuch zum ,kulturellen Ereig-
nis“ wird (KaLunich 2004, S. 75). So kdnnen beispielsweise rekonstruktive
Raumbilder erzeugt werden, die bestimmte historische Situationen oder
Begebenheiten zeigen, die dem Besucher so authentisch wie mdglich ge-
zeigt werden sollen (Kaiser 2006, S. 40 f.). Andererseits kann auch der
.Klassische Prasentationsstil® verwendet werden, bei dem das Exponat
deutlich im Vordergrund steht und die Inszenierung zwischen dem Kunst-
werk und dem Ausstellungsraum stattfindet (vgl. HacesoLLing 2004, S. 18).
Je nachdem also, welchen Zweck die Ausstellung erfillen soll (Lernen
durch Erleben, Unterhaltung, Prasentation, u.a.m.), muss der Raum gestal-
tet sein. Ohne Zweifel sollte das Exponat dabei an erster Stelle stehen (vgl.
KLauner 1984, S. 57), wobei die Gestaltung des Ausstellungsraums dazu
beitragt, dass ,das Ganze, das CEuvre, die Obsession, die Epoche, das
Thema“ vermittelt wird (Harten 1984, S. 95). Durch die Gestaltung einer
Ausstellung kann somit die Bedeutung der Dinge hervorgehoben werden
(vgl. Staure 2005, S. 156), sodass die Gestaltung eine didaktische Aufgabe
erfullt. Dabei sollte sie aber nicht zum Selbstzweck werden (vgl. TeureL
2001, S. 13).
Im Vordergrund jeder Ausstellung stehen daher stets die Objekte, die wie-
derum nach verschiedenen Prinzipien im Raum angeordnet sein kdnnen.
Waidacher nennt hier drei Ordnungsprinzipien von musealen Ausstellungen
(vgl. WaipbacHer 1993, S. 457):

— intrinsisch: Die Anordnung der Exponate ergibt sich aus der Thema-

tik (chronologisch, geographisch, etc.).
— thematisch: Durch eine systematische Anordnung kann der soziale
oder kulturelle Zusammenhang betont werden.

— exemplarisch: Verschiedene Situationen eines Objektes werden
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dargestellt.
Durch die Gestaltung des Raums kann das Exponat als Zeichen eingesetzt
werden, welches eine — vom Ausstellungsmacher gewollte — Wirkung aus-
strahlen kann (Lance-Greve 1995, S. 15 f.). Dies ist die Aufgabe der Gestal-

tung des Raums in Ausstellungen.

2.2.2.2 Internet

Im Folgenden werden gestalterische Grundsatze vorgestellt, die auf Websi-
tes beachtet werden sollten, um einerseits den Besuchern entgegen zu
kommen und um andererseits die Objekte (Content) optimal darstellen zu
kénnen. Hierbei wird nur auf sichtbare Aspekte (Navigation, Struktur, For-
men und Farben) eingegangen. Technische Aspekte werden aufen vor ge-
lassen*®. Zudem soll hier auch nicht auf die Usability und Barrierefreiheit
von Websites eingegangen werden*,

Wie bereits beschrieben, spielt die Orientierung und Navigation in realen
Ausstellungen und auf Websites fiir die Besucher eine sehr bedeutende
Rolle. In Webauftritten kann den Nutzern entgegengekommen werden, in-
dem gangige, erwartbare Navigationslayouts verwendet werden. So sollte
beispielsweise die Hauptnavigation auf der linken Seite oder oben horizon-
tal zu finden sein. Ein Link zurtck zur Startseite sollte sich oben links befin-
den (auch in Form eines Logos) (vgl. KateacH 2008, S. 245). Um die Nutzer
nicht zu verunsichern und von den Inhalten abzulenken, sollte die Navigati-
on konsistent und somit vorhersehbar sein, damit der Webauftritt auf eine
ansprechende Weise erforscht werden kann (vgl. NieLsen 2006, S. 176). Die
Navigation erflllt dabei mehrere Funktionen: Sie stellt den Zugang zu Infor-
mationen bereit, zeigt die aktuelle Position innerhalb des Webauftrittes auf
und spiegelt die thematische Bedeutung der Website wider (vgl. KaLeacH
2008, S. 5). Hierbei muss allerdings beachtet werden, dass die Nutzer
.Informationen lieber in flachen und breiten Navigationen als in engen und

tiefen Menus aufnehmen® (Horruann 2010, S. 57).

48 Naheres zu technischen Aspekten siehe Kapitel 2.1.3.
49 Siehe ebenso Kapitel 2.1.3; zudem entsprechen die hier genannten Kriterien bereits der
allgemeinen Usability. Naheres siehe NieLsen 2006.
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Bei der Strukturierung einer Website sollten ebenso einige Aspekte berlck-
sichtigt werden, um die Wahrnehmung des Inhalts fir die Besucher ange-
nehm zu gestalten: Damit die Nutzer sich schnell ein Bild machen kénnen,
welche Informationen auf der Website zu finden sind, sollte sie so gestaltet
sein, dass ein Scrollen nicht unbedingt notig ist (vgl. NieLsen 2006, S. 43).
Weiterhin sollten folgende Punkte bertcksichtigt werden (vgl. HorFmann
2010, S. 65 ff.):

— Objekte, die nahe beieinander, ahnlich oder gleich sind, werden als
Gruppe wahrgenommen und somit auch inhaltlich miteinander ver-
knGpft.

— Geschlossene Flachen setzen sich gegeniber offenen Formen ab.

— ,Bekannte Formen, Strukturen und Zeichen werden wiedererkannt®
(ebd., S. 67).

— Durch das Einsetzen von GroRRe, Farbe, Helligkeit, Form und Lage
erhalt ein Element visuelles Gewicht, durch das ein harmonisches
Gleichgewicht oder Dynamik erreicht werden kann.

— Ein wichtiges Element zur Strukturierung einer Website ist der
Weilraum®: Seine Verwendung sorgt dafiir, dass die ,Komposition
leichter und freier” ist und somit zur ,Harmonie des Layouts* beitragt
(ebd., s. 74).

Auf die Gestaltung einer Website hat neben der Struktur die Farbe einen
grolden Einfluss: ,Sie gliedert, signalisiert, betont, kommuniziert und harmo-
nisiert* (ebd., S. 149)*". Wahrend zu viele Farben Unruhe und Verwirrung
hervorrufen kénnen, schaffen mit Bedacht eingesetzte Farben mehr Uber-
sichtlichkeit und Transparenz (vgl. Baizert 2009, S. 219). Auch die Kombi-
nation der Farben kann verschiedene Wirkungen hervorrufen: es kdnnen
Komplementarfarben, benachbarte, warme und kalte Farben eingesetzt
werden. Haufig vorkommende Kombinationen sind zudem ,bunte/unbunte
Farben, helle/dunkle Farben sowie gesattigte/ungesattigte Farben® (ebd.,
S. 219).

50 Weillraum wird auch als negativer Raum bezeichnet und beschreibt den Freiraum zwi-
schen Objekten. Er steht nicht im Zusammenhang mit der Farbe Weil3, sondern nimmt
stets die Farbe des jeweiligen Hintergrundes an (vgl. Hoffmann 2010, S. 74).

51 Auf Farbmischung, Farbtheorien und Farbmodelle wird hier nicht eingegangen. Naheres
hierzu siehe v. a. BaLzert 2009, 201 ff..
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Insgesamt sollte der Raum in Webauftritten so gestaltet sein, dass ,Benut-
zerfreundlichkeit und Asthetik der Site in bestméglichem Verhaltnis zuein-

ander stehen und sich gegenseitig verstarken® (ebd., S. 154).

2.2.2.3 Zusammenfassung: Virtuelle Ausstellungen

Dass die gestalterischen Grundsatze des Internets auch fur virtuelle Aus-
stellungen gelten sollten, muss hier nicht ausgefuhrt werden. Jedoch soll-
ten diese Aspekte so eingesetzt werden, dass — wie bei einer realen Aus-
stellung — die Exponate auf optimale Weise im Mittelpunkt stehen und so-
mit die gewollte Wirkung erreicht wird. Dies kann vor allem durch die Struk-
turierung und Farbgestaltung einer virtuellen Ausstellung erzielt werden,
wobei die Navigation eine ebenso wichtige Rolle spielt.

Es ist zudem keineswegs sinnvoll, dreidimensionale Raume — auch wenn
es zunachst fir virtuelle Ausstellungen so scheint — im Internet zu simulie-
ren. Die komplizierte Bedienung, bedingt durch das Darstellen von dreidi-
mensionalen Objekten in einem zweidimensionalen Medium, Uberfordert
die Nutzer meist unnétig (vgl. Nietsen 2006, S. 107)%2.

2.2.3 Der Raum im Internationalen Graphic Novel Salon

Aus diesen Grinden entschied sich der Verfasser gegen eine dreidimensio-
nale Implementierung des Internationalen Graphic Novel Salons. Weitere
wichtige Griinde waren:
— Es qibt keine reale Ausstellung und somit auch keine Vorlage, von
der der Verfasser 360°-Fotos oder Ahnliches hatte machen kénnen.
— Es ist in der kurzen Bearbeitungszeit sehr schwierig, ein solches
Projekt ohne Teamarbeit umzusetzen.

— Eine Nachnutzung kann sich moglicherweise schwieriger gestalten

52 Als Beispiel sei hier das Anne-Frank-Zentrum in Berlin genannt, welches im Internet
(http://www.annefrank.de/virtuelleausstellung/rundgang.php) dreidimensional dargestellt
wird. Nach Meinung des Verfassers fallt die Handhabung etwas schwer und die Ladezei-
ten sind verhaltnismaRig lang. Zudem sind die Texte der Exponate nicht lesbar (selbst
bei der groRten Zoom-Stufe). Auch werden spezielle Programme (Plug-Ins) benétigt, um
die Ausstellung besuchen zu kénnen.
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als bei reinen HTML- und CSS-Dokumenten.
In diesem Abschnitt soll nun die Gestaltung der virtuellen Ausstellung vor-
gestellt werden. Der Verfasser hat bei der Gestaltung versucht, den oben
ausgearbeiteten Kriterien zu entsprechen. So wurden wichtige Aspekte der
bereits dargestellten Navigation, Strukturierung und der Farbgestaltung be-
rucksichtigt, welche im Folgenden vorgestellt werden sollen. Am Schluss
dieses Kapitels wird zudem auf die Startseite eingegangen, die im Internet

besonders relevant ist.
Navigation

Bei der Hauptnavigation im Internationalen Graphic Novel Salon fiel die
Wahl auf eine Platzierung oben rechts. Innerhalb der virtuellen Ausstellung
ist sie konsistent. Es ist stets ein Zugriff zum Foyer und zu den Kinstlern
Nine Antico, Angel de la Calle, Igort und Reinhard Kleist méglich. Der Punkt
Foyer ist durch ein Verkettungszeichen (senkrechter Strich) und durch eine
andere SchriftgréRe optisch von den weiteren Punkten getrennt, da auch

das Foyer in Ausstellungen eine gesonderte Rolle einnimmt®,

FOYER |
Abbildung 1: Hauptnavigation / gewéhlter Punkt: Foyer
Typographisch wurden Kapitdlchen eingesetzt, um eine Abgrenzung ge-
genuber der Unternavigation zu erreichen, welche keine Auszeichnung auf-
weist. Fur die Klnstlernnen gibt es jeweils drei identische Unterpunkte: Bil-
der, Comics und Leben. Die Navigationselemente der Seiten, auf denen

sich die Besucher befinden, sind schwarz, die der anderen grau.

KLEIST

Bilder
Abbildung 2: Navigation / gewéhlter Punkt: Bilder von Reinhard Kleist

53 Das Wort Foyer bedeutete urspriinglich ,Feuerstatte, Herd“. Der Herd stand im 18./19.
Jahrhundert im sozialen Mittelpunkt eines Gebaudes, wo die Bewohner zusammen ka-
men und zusammen lebten (Duben 1963, S. 182). Heute wird das Foyer als Vor- oder
Empfangshalle verstanden (vgl. BrockHaus 20064, S. 541). Deshalb wird die Startseite
als Foyer bezeichnet.
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Fahren die Nutzer Uber einen Navigationspunkt, so wird dieser ebenso

schwarz.

KLEIST

Bilder Le&en
Abbildung 3: Navigation / Das Leben von Reinhard Kleist wird gewahlt

Beim Foyer gibt es die Unterpunkte Géstebuch und Uber die Ausstellung.

Die anderen Unterpunkte sind hierbei nicht sichtbar®.

FOYER |

Abbildung 4: Navigation / Unternavigation Foyer

Die Navigation zu anderen Inhalten (Sitemap, Links, Impressum, Kontakt
erfolgt tiber den Footer®®. Uber das Logo der Ausstellung gelangt man zu-
rick zur Startseite. Das Logo wurde vom Verfasser entworfen. Im Hinter-
grund ist eine typische Panelstruktur (Fenster im Comic) erkennbar. Im Vor-
dergrund hebt sich durch die Farbe Weil} eine Sprechblase ab, die den Ti-
tel der Ausstellung enthalt. Das Logo soll somit deutlich machen, um wel-
chen Gegenstand es sich in diesem Webauftritt handelt und wie der Name

lautet.

I ———————————
Sitemap | Links | Impressum | Kontakt

Abbildung 5: Footer / Uber den Footer sind Sitemap, Links, Impressum und Kontakt zu er-
reichen

Internationaler
araphic Novel
Salon

Abbildung 6: Logo im Foyer

54 Dies gilt auch fir die einzelnen Kunstler: Sind sie gewahlt, so sind die Unterpunkte des
Foyers nicht sichtbar.

55 Als Footer wird der untere Teil einer Website bezeichnet, welcher Textlinks auf Seiten
enthalt, die keine Unterseiten mehr haben. Die Footer-Navigation geht auf rechtliche
Pflichten ein, ist meist flir die Nutzer nicht relevant und stellt ein ,Sammelsurium ver-
schiedenster Inhalte (dar), die sich andernorts nicht einordnen lassen” (KaLsacH 2008, S.
99).
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Die WahIimoglichkeiten der Sprache sind auf jeder einzelnen Seite rechts

oben zu finden.

Abbildung 7: Wahimdglichkeiten der Sprache
Strukturierung

Der Inhalt der virtuellen Ausstellung ist folgendermafen strukturiert: Oben
links befindet sich das Logo, Uber das die Besucher stets zur Startseite ge-
langen kénnen. Oben befindet sich zudem die Navigation. Im mittleren Teil
ist der Inhalt untergebracht. Dieser mittlere Teil ist wiederum in zwei ver-
schieden groRe Rechtecke unterteilt. Abgeschlossen wird die Ausstellung
unten durch den Footer. Bei einer Bildschirmauflésung von mindestens
1024 x 760 Pixeln® ist ein Scrollen nicht notig.

Fir die Exponate (Bilder) ergibt sich folgende Grundstruktur:

deutsch espanol frangais italiano

Internationaler
Graphic Novel LA CALLE

Salon

Bilder

Paris war zu jener Zeit
eine morderische Stadt
und die Kénigin der Welt,
wie einer ihrer besten
Dichfer sagte.

109 s rasmn matts

Sitemap | Links | Impressum | Kontakt
Abbildung 8: Struktur /oben: Logo u. Navigation; Mitte: Exponat, Beschreibung, Bilder-
Navigation; unten: Footer

56 78,73 Prozent der Nutzer im Internet nutzen eine Bildschirmaufldsung von 1024 x 768
Pixeln oder hoher (vgl. Eirer 2010).
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Die Struktur der Bibliografie (Comics) sieht folgendermal3en aus:

deutsch espafiol frangais italianc

Internationaler
Graphic Novel LA CALLE

Salon Comics

Modotti. Una mujer del D[:;fnos Diarios de festival 2
siglo XX de IEE’H 38 2007 bei AAHA,

2007 bei Sinsentido, 120 Seiten, siw
271 Seiten, siw , t‘

MODOTTI
EN ESE TAXI, UN FORD SEDAN
EGRO, QUE 4E DETIENE FRENTE AL

m;ﬁ}n:m Diarios de festival 1
AR 2006 bei AAHA,

128 Seiten, siw
]

) |
Abbildung 9: Struktur / Mitte: Veréffentlichte Werke, auflockerndes Bild

Bei der Biographie (Leben) wird diese auch verwendet:

ol frangais italianc

Internationaler
Graphic Novel LA CALLE

Salon

Angel de la Calle

Angel de la Calle wurde 1958 bei Salamanca (Spanien) geboren.

Seine vielfaltige Karriere in der Graphikkunst begann Ende der 70er Jahre. Er
verbffentlichte seine Comics in den bekanntesten Zeitschriften des Genres. Zudem
illustrierte er Kriminalromane, schrieb Storyboards und machte sich einen Namen in der
Plakatkunst.

2002 erschien der erste Band seines bekanntesten Werks ,Modotti. Una mujer del siglo
XX", ein Graphic Novel (iber das Leben der Fotografin und politischen Aktivistin Tina
Modotti. 2005 erschien der zweite Band. Hierfiir erhielt er den ,Premio de la Critica
2005". In Brasilien wurde es 2006 als ,Besie Ube!raschung des Jahres der
brasilianischen Verlage® ausgezeichnet.

Bereits seit 22 Jahren leitet Angel de la Calle die Sparte "Comic" des spanischen
Literaturkrimifestivals ,Sermana Negra de Gijén” und seit 14 Jahren organisiert und leitet
er die von ihm gegriindeten Internationalen Comic Tage von Avilés.

Sit | In | Konf

Abbildung 10: Strutur/ Mitte: Biographie, Bild des Kiinstlers
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Auch im Foyer der virtuellen Ausstellung wird die beschriebene Anordnung

der Elemente beibehalten:

Gastebuch

Internationaler Graphic Novel Salon in von: Eintrag

Diese Ausstellung stellt Ihnen folgende Graphic Novel-+ fer vor. otra verfassen

Ausstellung, Partner der Ausstellung Eintrdge, Anleitung zum Verfassen

FOYER
Uber die Ausstellung

Ausstellung, Partner der Ausstellung

Die konsistente Strukturierung der virtuellen Ausstellung Internationaler
Graphic Novel Salon soll daflir sorgen, dass sich die Besucher nicht ablen-
ken lassen und sich somit auf den Inhalt konzentrieren kénnen. Die ge-
schlossen Formen in der Mitte sollen die Aufmerksamkeit auf sich ziehen
und sich von der Navigation und dem Footer absetzen. Dies soll den Blick
auf den Inhalt lenken, der in Ausstellungen schlieRlich im Vordergrund
steht. Zudem soll der eingesetzte Weiliraum die Wirkung des Inhalts unter-
stitzen, denn ,Texte und Bilder werden erst durch die umgebenden FIla-

chen schon, die dem Auge als Ruhepunkt dienen® (BaLzert 2009, S. 159).
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Farbgestaltung

Auch die Farbgestaltung ist schlicht gehalten, damit der Inhalt, der teilweise
farbig ist, im Vordergrund steht. So besteht jede einzelne Webseite — neben
Weilt — aus zwei Farben®’, da auch die Farben des Logos angepasst wur-
den. Dies ruft bei den Besuchern wenige Emotionen hervor und wirkt eher
sachlich und kuhl. Daraus resultiert das Hervortreten des Inhalts (im Falle
des Internationalen Graphic Novels Salons die Bilder) (vgl. Horrmann 2010,
S. 161), welcher in einem weif3en Hintergrund prasentiert wird.

Entgegen der allgemeinen Regel®®, wird die dunkle Farbe stets als Hinter-
grund gebraucht, wahrend die hellere Farbe fir Linien, Navigation und
Schriftfarbe verwendet wird. Durch diesen Bruch soll die virtuelle Ausstel-
lung als etwas Besonderes, sich vom Alltaglichen Abhebendes verstanden
werden (vgl. ebd., S. 159 f.).

Da fir jeden Hauptnavigationspunkt (Foyer, Antico, La Calle, Igort, Kleist)
zwei verschiedene Farben eingesetzt werden, sind in der virtuellen Ausstel-
lung zehn Farben zu finden. Die unterschiedlichen Farben sollen die einzel-
nen Bereiche optisch voneinander abgrenzen. Dass diese Bereiche trotz-

dem zu einer Website gehdren, stellt die Strukturierung sicher.

Im Foyer wurde die Farbe Cadetblue

o g A (#5f9ea0) verwendet. Alle anderen
T Elemente sind in  Himmelblau
. (#fOffff). Diese Farben harmonieren
miteinander, da sie im Farbkreis

nahe beieinander liegen. So kdnnen

Ruhe und Ausgeglichenheit erreicht
g 14: Farbgestaltung / Foyer werden (vgl. BaLzert 2009, S. 214).

57 Die Farben werden in den CSS Uber das hexadezimale System mit sechs Stellen defi-
niert. Diese Methode ist am weitesten verbreitet, und stellt sicher, dass alle Browser sie
angemessen darstellen kénnen. Dies ist bei anderen Methoden — beispielsweise bei der
Nennung von Farbnamen — nicht immer der Fall (vgl. Horrmann 2010, S. 151).

58 Siehe Kapitel 2.3.2.2.
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| Bei der Kiinstlerin Nine Antico wurde
die Farbe Gold (#daa520) fur den

Hintergrund verwendet, wahrend alle

| Antico

Elemente in der Farbe Elfenbein
(#ffffO) gestaltet sind.

[temap [ Links | improssum [ Koart

Abbildung 15: Farbgestaltung / Antico

i Die Farbe Rot (Pastell / #993333)

wurde bei dem Kiinstler Angel de la

LA CALLE

Calle als Hintergrund verwendet.
Andere Elemente kommen in der
Farbe Gelb (Pastell / #ffffcc) vor.

' Beim Kiinstler Igor Tuveri (Igort) sind
alle Elemente in der Farbe Schnee
(#fffafa) gehalten, wahrend der
Hintergrund in  einem  hellen
Schieferblau (#778899) gestaltet ist.

Folgende Farben kamen  bei
P Reinhard  Kleist zum  Einsatz:
Sattelbraun  (#8b4513) fur den
Hintergrund und Navajowhite

(#ffdead) fur die Elemente.

Abbildung 18: Farbgestaltung / Kleist
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Startseite

Es soll an dieser Stelle auch beschrieben werden, wie die Startseite®® der
virtuellen Ausstellung Internationaler Graphic Novel Salon gestaltet wurde.
Die Startseite des Webauftritts wird als Foyer bezeichnet.

Die Startseite eines Webauftritts ist von grof3er Bedeutung fur die weitere
Nutzung: Macht die Startseite keinen guten Eindruck, sind etwa Ladezeiten
zu lang oder laufen zunachst Animationen ab, dann ist es sehr wahrschein-
lich, dass die Besucher den Webauftritt sofort wieder verlassen (WieLanp
2003a, S. 186 f.). Die Aufgabe einer Startseite ist, dass sie das Interesse
der Besucher weckt. Zudem sollte sie mehrere Einstiegsmaoglichkeiten bie-
ten und dem gesamten Webauftritt ,ein typische(s) Gesicht mit hohem Wie-
dererkennungswert® geben (BaLzert 2009, S. 157). Folgende Funktionen
sollten dafur erfillt werden: Die Startseite sollte einen inhaltlichen Ge-
samteindruck vermitteln sowie Navigationslogik und Gliederung der Inhalte
verstandlich machen (vgl. Heunk 2002, S. 31).

59 Die Startseite (auch Einstiegsseite oder Homepage genannt) erscheint nach dem Aufru-
fen der Internetadresse in einem Browser (vgl. Heunk 2002, S. 31). Sie ist somit in der
Regel die erste Seite, die ein Besucher des Webauftritts vorfindet.
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Die Startseite des Internationalen Graphic Novel Salons wurde folgender-

malien gestaltet:

deutsch espaiol frangais italiand

Internationaler
Graphic Novel
Salen

Internationaler Graphic Novel Salon Ein Projekt von:
Diese Ausstellung stellt Innen folgende Graphic Novel-Kinstler vor:

von Frank Pierstorf.

-- =
- E ch

Klicken Sie auf ein Bild, um zum jeweiligen Kinstler zu gelangen!

Sitemap | Links | Impressum | Kontakt

Abbildung 19: Startseite des Internationalen Graphic Novel Salons

Die bereits vorgestellte Navigationsstruktur ist auch auf der Startseite vor-
zufinden. Der Inhalt informiert in knapper Form® tber den Gegenstand der
Ausstellung und gibt Auskunft Gber Initiatoren und Gestalter. Die interakti-
ven Elemente in der Mitte sollen ein Verweilen der Besucher auf der Websi-

te fordern®’.

AbschlieRend kann gesagt werden, dass der Raum in der virtuellen Aus-
stellung Internationaler Graphic Novel Salon so gestaltet wurde, dass der
Inhalt, also die Exponate, stets — wie auch bei realen Ausstellungen — im
Vordergrund steht. Dies soll durch die Konsistenz der Navigation und Struk-

turierung sowie durch die Farbgestaltung der Website erreicht werden.

60 Zu Texten in Ausstellung und Internet siehe Kapitel 2.3.2.
61 Siehe Kapitel 2.4.
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2.3 Rahmenbedingung Exponat und Texte

In diesem Kapitel wird das Ausstellungsstiick, das Exponat, untersucht.
Worin besteht der Unterschied — wenn es einen gibt — zwischen Original in
realen Ausstellungen und digitaler Reproduktion in virtuellen Ausstellun-
gen®? Welche Unterschiede ergeben sich fiir die Beziehung zwischen aus-
gestelltem Objekt und Rezipient bei der Betrachtung von Original und digi-
talisierter Kopie? Diese Fragen sollen im ersten Teil dieses Abschnittes er-
Ortert werden.

In einem zweiten Teil wird auf einen weiteren wichtigen Aspekt eingegan-
gen: Die Ausstellungstexte, die unmittelbar zu den jeweiligen Exponaten in
Beziehung stehen. Hier wird ein Vergleich gezogen zwischen Empfehlun-
gen fur Texte in Ausstellungen und Empfehlungen fiir Texte im Internet.

Im dritten Teil dieses Kapitels wird das Vorgehen des Verfassers bei der
Realisierung der virtuellen Ausstellung Internationaler Graphic Novel Salon

in Bezug auf Exponate und Texte beschrieben.

2.3.1 Vergleich: Original — Reproduktion

Waidacher definiert Ausstellungen als ,eine Anordnung von authentischen
Objekten von kuinstlerischer, historischer, naturwissenschaftlicher oder
technischer Natur® (WaipacHer 1993, S. 708). Der Fokus liegt in dieser Defi-
nition auf ,authentischen Objekten, i. e. Originale, die von deren Schaffen-
den authentifiziert wurden (vgl. Knawter 2007, S 22). Auch der Deutsche
Museumsbund unterstreicht auf seiner Homepage die Relevanz des Origi-
nals: ,Neben den verschiedenen Vermittlungsformen (...) beruht das Aus-
stellen und Vermitteln der Museumsobjekte auf der entscheidenden Begeg-
nung der Besucher mit dem Original® (DeutscHer Museumssunp 2010). Dem
Begriff Original st die Grundbedeutung des Urspringlichen, nicht
Kopierten eingeschrieben” (KnaLLer 2007, S. 116)%.

62 Der Aspekt der Demokratisierung, also der breiten Nutzbarmachung von Kunst auch im
Alltag, deren Voraussetzung die Reproduktion ist (vgl. FreeLano 2003, S. 209 f.), soll hier
nicht untersucht werden.

63 Hier sei erwahnt, dass das Original auch nur ein Abbild, eine Kopie von einer Idee, einer
Vorstellung ist. Es handelt sich gewissermal3en um ein Paradoxon, wenn von kiinstleri-
schen Originalen die Rede ist (vgl. Knaler 2007, S. 116).
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In virtuellen Ausstellungen werden allerdings digitale Reproduktionen, ergo
Kopien, prasentiert. Scheinbar stellt sich hier nun das Problem, dass ,beim
virtuellen Museum die Grundvoraussetzung flr das Museum schlechthin
fehlt, ndmlich das Objekt* (ScHweisenz 2001, S. 7). Auch Freeland gibt in Be-
zug auf Digitalisierung und Verbreitung von Kunstwerken zu bedenken,
dass die Ausdruckskraft der Bilder, das ,Eigentliche®, welches das Original
ausstrahlt, gewissermalien verloren geht (vgl. FreeLanp 2003, S. 211).

Welche Auswirkungen hat dieser Umstand auf virtuelle Ausstellungen? Ist
die Beziehung zwischen ausgestelltem Objekt und Rezipient eine andere
als bei realen Ausstellungen? Befasst man sich naher mit der Idee der vir-
tuellen Welten wird deutlich, dass es bei der ,Virtualitat um mehr als um
bloRe Technik (geht), sie bertihrt den Kern der Realitat” (ScHweisenz 2001,
S.7). Dies kann als Erweiterung des Objekts durch eine virtuelle Dimension
verstanden werden, die den Rezipienten dazu bringen kann, sich intensiver
mit ihm auseinander zu setzen (vgl. ebd., S. 7)%. Des Weiteren wird in der
Literatur haufig Walter Benjamins Essay Das Kunstwerk im Zeitalter seiner
technischen Reproduzierbarkeit®® gegen eine negative Auswirkung von
Kopien auf Kunst herangezogen: Bei einer Reproduktion eines Kunstwerks
gehen das Hier und Jetzt und die Aura® zwar verloren (vgl. KnaLLer 2007,
S. 125). Die digitale Reproduktion kann dem Rezipienten durch ihre
Aktualitat in seiner jeweiligen Situation jedoch stets entgegenkommen, d. h.
dass die digitale Kopie und deren Informationsgehalt so verandert werden
kdnnen, dass sie dem Informationsbedurfnis des Rezipienten gentgen (vgl.
Schweisenz 2001, S. 8). Ebenso kénnen die digitalen Reproduktionen mit
anderen Objekten und Informationen zusammengefuhrt werden, so dass
der Informationswert in virtuellen Ausstellungen ,auf eine Stufe mit dem
materiellen Wert des Objekts gestellt (werden kann)“ (ebd., S. 8). Mit

64 Schweibenz bezieht sich herbei auf WooLLey, Benjamin: Die Wirklichkeit von virtuellen
Welten. Berlin : Birkhauser Verl., 1994. - ISBN 3-7643-2934-3

65 Benvamin, Walter: Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen Reproduzierbarkeit :
drei Studien zur Kunstsoziologie. Frankfurt a. M. : Suhrkamp, 1963 (Edition Suhrkamp
28)

66 Die Aura verspricht ,Nahe und Ferne, Einmaligkeit und Dauer“. Das bedeutet , Tradition
und einen Platz im Kanon® (KnaLLer 2007, S. 125). Des Weiteren werden in Ausstellun-
gen die gezeigten Objekte zusatzlich durch ,Prasentation, Kontextualisierung (Beschrei-
bung und Einbettung in die Narration) und Inszenierung (Platzierung, Beleuchtung, Vitri-
ne) auratisiert” (OLsricH 2008, S. 72).
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anderen Worten:

.In ihm [dem virtuellen Museum, Anm. FP] kdnnen Aspekte und
Strukturen der Originale sichtbar werden, die wir erst in der
vermittelnden Reflexion zwischen Original und Bild und zwischen
den Bildern untereinander wahrnehmen kénnen. In diesem Sinn
kann man hier von 'Informationsveredelung' sprechen“ (RebsLos
2002, S. 33).

Das asthetische Erleben im Hinblick auf originale Kunstwerke ist jedoch er-
wiesenermalden intensiver als bei Reproduktionen (vgl. ScHuster 2006, S.
22). Zudem lassen sich zahlreiche Objekte nicht so abbilden, dass ihnen
dieselbe Wirkung zugeschrieben werden kann; beispielsweise wenn es auf
Licht- und Schattenwirkungen ankommt (vgl. Dawip 2002, S. 10).

Die Analyse hat gezeigt, dass — aus kunstsoziologischer Perspektive —
zwar deutliche Unterschiede zwischen Original und Abbild bestehen, die
Aura und Tradition betreffen, andererseits aber vor allem digitale Reproduk-
tionen an Informationsgehalt und Flexibilitat gewinnen kdénnen.

Die psychische Beziehung zwischen Rezipient und Exponat ist fir reale
Ausstellungen kaum zu beschreiben, da der Besucher ,in einer schwer
nachvollziehbaren Weise in den Prozess der Bedeutungskonstruktion invol-
viert ist“ (MutTenTHALER 2006; S. 40). Dies begriindet die kaum vorhandene
empirische Forschung zur Rezeption von Kunst (KLein 1992, S. 1). Dass die
Aneignung und Wahrnehmung von Objekten in Ausstellungen jedoch eine
besondere ist, liegt an mehreren Aspekten: Die Besucher missen sich be-
wegen, sie mussen ,die Ausstellung ergehen®, dies geht Uber ,intellektuelle
und emotionale Beteiligung“ hinaus (MutTenTHALER 2006, S. 41). Ein weiterer
Punkt ist das Hindernis, die Ausstellung bei Nichtgefallen direkt wieder zu
verlassen: Die Besucher haben in den meisten Fallen Eintritt bezahlt. Diese
.Investition sucht (...) nach Bestatigung®, die Besucher wollen einen Ertrag
(Erhéhung des Selbstwertgefuhls, Genuss etc.) fur das Eintrittsgeld bekom-
men (ScrusTer 2006; S. 31), und setzen sich so mit den Exponaten ausein-
ander (eventuell gezwungenermalden). Auch sei hier der oben bereits aus-
gefuhrte Aspekt des kollektiven Erlebnisses genannt, der ebenfalls Auswir-
kungen auf die Besucher und ihr Rezeptionsverhalten hat.®’

In virtuellen Ausstellungen kommen die Aspekte Bewegung und Kollektiv in

67 Siehe Kapitel 2.2.1.2.
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dieser Form nicht zum Tragen. Zudem ist die Investition von Zeitaufwand
und Geld zum Besuchen einer virtuellen Ausstellung verschwindend ge-
ring®®. Bei Nichtgefallen neigen Internet-Nutzer daher dazu, die Seite sofort
zu verlassen (vgl. WieLano 2003a, S. 186 f.). Aufgrund der geringen For-
schungsergebnisse fallt es schwer, konkrete Empfehlungen - in Bezug auf
das Rezeptionsverhalten der Besucher - fur Ausstellungen zu erarbeiten.
Es ist jedoch wichtig, insbesondere bei virtuellen Ausstellungen, die Nutzer
an die Website zu binden, so dass sie nicht sofort den Webauftritt verlas-
sen. Dies kann einerseits durch gestalterische®, partizipatorische™ und
narrative Elemente positiv beeinflusst werden, andererseits aber auch
durch Ausstellungstexte, die nach allgemeiner Auffassung” wesentlich in

Ausstellungen sind.
2.3.2 Texte
Welche Voraussetzungen Ausstellungstexte erfillen sollten und welche

Konsequenz dies flr virtuelle Ausstellungen hat, soll in den nachsten Ab-

schnitten erlautert werden.

68 Bei 82 Prozent aller Internetzugénge in Deutschland handelt es sich um eine schnelle
Breitband-Leitung (vgl. StamistiscHes Bunbesamt 2010, S. 113), wobei die Kosten fiir Tele-
kommunikationsdienstleistungen in den letzten Jahren kontinuierlich gesunken sind (vgl.
StamisTiscHes Bunpesamt 2010, S. 525).

69 Siehe Kapitel 2.3.

70 Siehe Kapitel 2.4.

71 Im Museumskontext wurden in den letzten Jahrzehnten immer wieder Diskussionen dar-
Uber gefiihrt, ob Ausstellungstexte notwendig sind oder ob die ausgestellten Objekte fiir
sich stehen sollten: ,Auf der einen Seite stehen (...) Vertreter der Exponate, die darauf
beharren, dass die Objekte in einer Ausstellung fur sich allein stehen, dass alle schriftli-
chen Erklarungen deshalb véllig unnétig seien — noch mehr: dass diese in Konkurrenz
zur Wirkung, zur Aura der Ausstellungsstuicke stinden. Auf der anderen Seite findet man
die Vertreter der Besucher (...). Sie argumentieren, dass die Objekte ohne schriftliche
Erklarung fur einen Grof3teil der Besucher und Besucherinnen unverstandlich bleiben
(Dawip 2002, S. 9). Die Fiille an Literatur zum Thema Ausstellungstexte zeigt jedoch,
dass Texte eine ,fundamentale Rolle” in Ausstellungen spielen, auch wenn sie ohne Tex-
te denkbar sind (vgl. WaibacHer 1993, S. 479). Zudem muss hier angemerkt werden,
dass Ausstellungstexte eines der wichtigsten Kommunikationsmittel der Kuratoren sind,
um direkt mit den Besuchern in Kontakt zu treten (vgl. Dawio 2002a, S. 50).

41



2.3.2.1 Texte in Ausstellungen

Die gebrauchlichsten Informationsquellen zu den ausgestellten Objekten
sind mit Abstand Texttafeln (92 Prozent der Besucher einer Ausstellung nut-
zen diese), i. e. jene Texte, die unmittelbar zum jeweiligen Exponat in Be-
ziehung stehen. Weit weniger genutzt werden Kataloge und Museumszei-
tungen (31 Prozent), Videoprogramme (zehn Prozent) und Flhrungen (acht
Prozent) (vgl. ScHuster 20063, S. 88)"%. Die groRte Aufmerksamkeit ziehen
indessen immer die Exponate auf sich (vgl. Grar 1985, S. 66; ScHusTER
20064, S. 88). Diese stehen jedoch nicht fiir sich, sondern bendétigen Texte,
damit Laien Hintergrundinformationen und Erklarungen erhalten. Dieser be-
dirfen sie, um die Exponate ,einordnen und verstehen sowie Zusammen-
hange begreifen zu kénnen“ (vgl. Dawip 2002, S. 10). Die Relevanz der Tex-
te kann also kaum bestritten werden, auch wenn sie lediglich als Begleiter-
scheinung wahrgenommen werden und das Lesen im Stehen anstrengend
ist (vgl. ebd., S. 7). Wie sollten nun die Ausstellungstexte geschrieben
sein? Welche formalen und inhaltlichen Kriterien sollten sie erfillen? Um
diese Fragen beantworten zu kdnnen, ist es notwendig, sich zunachst zu
fragen, welche Funktionen sie erfiillen sollen.

Der folgende Abschnitt gliedert sich deshalb in drei Dimensionen: Funktio-
nen, Formale Kriterien und Inhaltliche und sprachliche Kriterien von Aus-

stellungstexten.

Funktionen

Ausstellungstexte informieren die Besucher uUber die Ausstellung (Motive,
Grinde) und ihre Exponate (Namen, Daten, Gebrauch). Des Weiteren kdn-
nen sie Anleitungen sein, welche angeben, wie die Besucher mit dem je-
weiligen Objekt interagieren kdnnen. Zudem bieten sie inhaltliche Erklarun-
gen an, zeigen Vergleichsbeispiele auf und stellen Analogien her (vgl.
Screven 1985, S. 25; vgl. WaipbacHer 1993, S. 480). Beschriftungen sollen

72 Die Zahlen stammen aus einer Studie von Elbert und Temme, die 102 Besucher des Mu-
seums in Utrecht befragt haben (vgl. ScHuster 2006a, S. 88): EvgerT, J.; Temve, J.E.V.:
Amount and kind of information in Museums : Its effects on visitors satisfaction and ap-
preciation of art. In: Visual Arts Research (1992), Nr. 18, S. 28 - 36.
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auch das Interesse der Besucher wecken und sie auf das Thema aufmerk-
sam machen, sodass sich die Besucher mit diesem intensiv auseinander-
setzen wollen (vgl. WapacHer 1993, S. 481).

Zusammengefasst erfullen Ausstellungstexte folgende Funktionen: Sie in-
formieren, erklaren und machen neugierig’. Sie prasentieren demnach
jene Informationen zur Ausstellung und ihrer Objekte, die bendtigt werden,
um ,den Zugang zu Ausstellungen allen Teilen der Bevélkerung, gleich wel-

cher Bildungsstufe, zumindest theoretisch zu eréffnen” (Dawio 2002, S. 9).

Formale Kriterien

Wie diese Texte prasentiert werden sollten, wird im folgenden Passus eror-
tert.

Grundlegend sollten Texttafeln so angebracht werden, dass sie sich in die
raumlichen Begebenheiten der Ausstellungen einfigen (vgl. Grar 1985, S.
70). Auch sollten sich die Texte in unmittelbarer Nahe zu den Exponaten,
die sie erklaren, befinden. Sie sollten jedoch nicht das optische Erschei-
nungsbild des Exponats stoéren (vgl. ebd., S. 69). In Bezug auf die Typogra-
fie sollten die Ausstellungstexte so gestaltet sein, dass sie mihelos (bezo-
gen auf GréRe, Hintergrund, Hohe der Texttafel, Beleuchtung etc.) zu rezi-
pieren sind (vgl. Screven 1985, S. 25). Waidacher gibt hier sehr konkrete
Empfehlungen: Die Texttafel sollte im Querformat sein, es sollte eine dunkle
Schrift auf einem hellen Untergrund verwendet werden. Zudem sollte der
Text einen weiten Durchschuss haben und als Textausrichtung sollte Flat-
tersatz verwendet werden (vgl. ebd., S. 490). Auch rat Waidacher dazu,
jedwede Eigenschaften eines Buches zu vermeiden, wenn es um Ausstel-
lungstexte geht, da ,diese beiden Medien vdllig unterschiedliche

Bedingungen beinhalten“ (ebd., S. 489)™. Das hochrechteckige Format,

73 Angemerkt sei hier, dass Ausstellungstexte nicht neugierig auf das Exponat machen sol-
len, sondern auf das ausgestellte Thema und weitere Exponate. Die Exponate wecken in
erster Linie das Interesse, da die Besucher in eine Ausstellung gehen, um Objekte zu
betrachten und nicht, um zu lesen (vgl. ScHusTer 2006a, S. 88 ; vgl. NoscHka-Roos 2001,
S.93f.).

74 Auch Dawid und Schlesinger unterstreichen die Bedeutung von Ausstellungstexten als
eigene Textgattung: ,Wandtexte [damit sind alle Ausstellungstexte gemeint. Anm. FP]
sind keine wissenschaftlichen Texte, keine literarischen Texte und keine Werbetexte. Es
handelt sich vielmehr um eine eigene Textsorte mit eigenen Regeln; und wer diese Re-
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schwarze Schrift auf weillem Untergrund, enger Durchschuss sowie Block-
satz gilt es also zu vermeiden (vgl. ebd., S. 490). Hinzu kommen folgende
zusatzliche formale Kriterien: Um das Lesen zu vereinfachen, sollte eine
kurze Zeilenlange eingehalten werden (max. 55 Zeichen) (vgl. Dawip 20023,
S.59f.). Aus demselben Grund sollte eine Uberschaubare Zeilenanzahl
(max. 20 Zeilen) der Texte nicht Uberschritten werden (vgl. ebd., S. 64).
Kurze Satze, ein einfacher Satzbau sowie eine simple Darstellung sollen
die Verstandlichkeit von Texten gewahrleisten (vgl. WaipacHer 1993, S.
492).

Oberste Pramisse muss also sein, das schnelle Erfassen der Texte zu ga-
rantieren”. Wie dies auch inhaltlich und sprachlich unterstiitzt werden

kann, soll der nachste Abschnitt klaren.

Inhaltliche und sprachliche Kriterien

Ausstellungstexte sollten auf die jeweiligen Objekte und auf die ,Ubrigen
Darstellungselemente® Bezug nehmen. Eine kurze zusammengefasste
Aussage zwischen Uberschrift und eigentlichem Text, ermdglicht den Besu-
chern eine schnelle Einordnung des Inhalts (vgl. Grar 1985, S. 71). Damit
wird eine Art Hierarchie geschaffen, welche im Kern zwei Funktionen Uber-
nimmt. Zunachst unterstitzt sie die Orientierung in Ausstellungen: Durch
Uberschriften I&sst sich bis zu einem gewissen Grad das Interesse der Be-
sucher lenken. Zudem kann die Orientierung durch Texthierarchien erleich-
tert werden, wenn sie in der gesamten Ausstellung prinzipiell gleich einge-
setzt werden (vgl. Dawipb 2002b, S. 35). Die zweite Funktion bezieht sich auf
den Inhalt: In mehrere Textebenen unterteilte Texte ermutigen die Rezipien-
ten zur Beschaftigung und wirken weniger ermudend als lange, umfangrei-
che und zeitaufwandige Ausstellungstexte (vgl. Screven 1985, S. 25). Mini-
mum sollten zwei Textebenen sein (Objektkennungen und Ubergeordnete

Texte); bis zu funf sind allerdings mdéglich (Abteilungstexte, Saaltexte, Be-

geln nicht kennt oder beachtet, schreibt eben keine 'richtigen' Ausstellungstexte® (Dawip
2002a, S. 50).

75 Texte in Ausstellungen werden primar Uberflogen, und das so schnell, dass ein Beobach-
ter, der die Besucher beim Lesen studiert, dies teilweise nicht bemerkt (vgl. Dawio 20023,
S. 60).
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reichstexte, Objektgruppentexte und Objekttexte) (vgl. Dawip 2002b, S. 36
f.). Zwischen diesen beiden Varianten sind Abstufungen selbstverstandlich
legitim. Wichtig ist allerdings, dass die Ausstellung nicht mit Text ,uberfrach-
tet® wird (vgl. ebd., S. 45).
Welchen Inhalt sollen nun aber Texte liefern? Hier fallt es schwer, konkrete
Vorgaben zu machen. Generell missen die Ausstellungstexte die Fragen
der Besucher beantworten. Hier kbnnen Besucherstudien oder Evaluatio-
nen der Texte sehr hilfreich sein (vgl. Dawip 2002a, S. 65).
In der Regel sollten jedoch folgende Fragen beantwortet werden (vgl.
WaipacHer 1993, S. 494 f.):
¢ In welcher Zeit ist das Objekt entstanden?
¢ Wo ist das Objekt entstanden?
¢ Warum wurde das Objekt geschaffen?
¢ Wer war der Kiinstler/Schopfer?
Dawid und Schlesinger bestimmen insgesamt sieben sprachliche Regeln,
deren konsequente Einhaltung fur gute Ausstellungstexte unabdingbar ist
(vgl. Dawip 2002a, S. 51). Diese Regeln sollen knapp vorgestellt werden™
(vgl. ebd., S. 51 ff.).
¢ Regel Nr. 1: Es soll kein persénlicher Stil des Autors erkennbar sein.
¢ Regel Nr. 2: Die Texte sollen in der Sprache der Besucher geschrie-
ben sein. Dies impliziert einen vollstandigen Verzicht auf Fremdwor-
ter’”.
¢ Regel Nr. 3: Es sollen Uberschriften formuliert werden, die Interesse
wecken und wie Schlagzeilen wirken.
¢ Regel Nr. 4: Wichtig ist, dass die Ausstellungstexte stets im Aktiv
und nie im Passiv geschrieben werden.
¢ Regel Nr. 5: Nominalstil und Schachtelsatze missen zugunsten ei-

ner einfachen Satzstruktur vermieden werden.

76 Auf eine Begriindung dieser Regeln soll verzichtet werden. Das wurde den Rahmen der
Arbeit sprengen und ist im Sinne eines Leitfadens nicht unbedingt notwendig. Fir weite-
re Informationen sei der vollstandige Text von Evelyn Dawid und Robert Schlesinger
(Dawip 2002a) empfohlen.

77 ,Beschriftungen sollen uninformierten Besuchern helfen und nicht zeigen, wie gebildet
der Schreiber ist. Ein wortreicher Text, der den Besucher seine Unkenntnis splren |3t
(sic!), richtet mehr Unheil an als gar kein Text* (WaibacHer 1993, S. 494).
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¢ Regel Nr. 6: Fragen (zum Beispiel in den Schlagzeilen) dirfen nicht
zu zahlreich eingesetzt werden und sie sollten nicht ,oberlehrerhaft*
wirken.
¢ Regel Nr. 7: Um die Textmenge nicht unnoétig zu erhdhen, sollten
keine Fullworter und Tautologien™ verwendet werden.
Die Sprache in Ausstellungstexten erlautert dabei eher rational, wahrend
die Exponate auf emotionale Weise einen Sachverhalt darstellen (vgl.
ScHARer 2003, S. 116). So stellt die asthetische Ausstellungssprache die
Beschaffenheit der Exponate heraus und ermdoglicht somit den Kunstge-
nuss, wahrend die didaktische Sprache eher Wissen vermittelt und die Re-
levanz der Objekte herausstellt. Die theatralische Ausstellungs-sprache
schafft wiederum Erlebnisse und erméglicht Partizipation (vgl. ebd., S. 123
ff.).
Abschlie3end sei erwahnt, dass obwohl kein Besucher alle Texte in einer
Ausstellung liest (vgl. Dawip 2002b, S. 35), diese dennoch das ,Herzstiick
jeder Ausstellung” (Dawip 2002a, S. 51) darstellen.

Die vorhergehende Analyse hat gezeigt, welche Funktionen Ausstellungs-
texte erfullen missen, welche formalen Kriterien sie einhalten sollten und
welche inhaltlichen und sprachlichen Aspekte eine Rolle spielen. Es wurde
deutlich, dass es sich um ein Thema handelt, welches fir reale Ausstellun-

gen obligatorisch ist.

2.3.2.2 Texte im Internet

Wie Texte fiur das Internet geschrieben sein sollten, zeigt das nachste Kapi-
tel. Dies ist notwendig, um begrindete Empfehlungen — im Bezug auf die
Ausstellungstexte — flr virtuelle Ausstellungen geben zu koénnen. Hierbei
soll aufgrund der Kurze der vorliegenden Bachelor-Thesis nicht auf techni-

sche Details™ eingegangen werden.

78 Tautologien sind Fligungen, die einen Sachverhalt doppelt wiedergeben (Duoen 2006, S.
999).

79 Naheres dazu, beispielsweise zur Einhaltung der Webstandards, die notwendig sind, um
Usability und Barrierearmut zu garantieren, siehe Kapitel 2.1.3.
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Funktionen

Texte im Internet sind ,neben Bildern, Audio- und Videostliicken® die ,wich-
tigsten Transporteure von Inhalten® (Akan 2002, S. 28). Da der Inhalt von
Webseiten beliebig® ist, sind auch viele Funktionen von Texten denkbar.
Sie kdbnnen werbend, unterhaltend, informierend etc. sein.

Eine grundlegende Funktion — die fur Ausstellungstexte nicht unbedingt in
Frage kommt — mussen Texte im Internet allerdings erfillen: Die Navigati-
on®": .Im Web haben (...) Worte eine wesentliche Zusatzfunktion: Sie helfen
beim Navigieren. Hervorgehobene Schllsselbegriffe und Hyperlinks leiten
den Leser zu seinem Nutzen® (Scrmiber 2003, S. 45)%,

Welche formalen, inhaltlichen und sprachlichen Kriterien Texte im Internet

erfullen sollten, zeigen die folgenden Abschnitte.

Formale Kriterien

Texte flr das World Wide Web sollten in der Regel anders geschrieben sein
als Texte fur gedruckte Medien (vgl. Atkan 2002, S. 11). Lediglich 16 Pro-
zent aller Nutzer lesen Texte im Internet vollstandig (vgl. ebd., S. 11). Zu-
dem verringert sich die Lesegeschwindigkeit im Internet im Vergleich zu
Printmedien um 25 Prozent (Heunk 2002, S. 57). Auch wurde in mehreren
Studien nachgewiesen, dass die Besucher von Websites den Text scannen,
d.h. dass sie vom Text lediglich etwa 50 Prozent erfassen (vgl. Aikan 2002,
S. 99), indem sie von Stichwort zu Stichwort springen (vgl. ScHmiper 2003,
S. 91).

Ergo sollten - wie auch fur Ausstellungstexte - bestimmte Regeln eingehal-

80 ,Eine Website kann als Radio- oder TV-Sender, als Zeitungs- oder Zeitschriftenderivat
fungieren. Sie kann die Funktion eines Lexikons Gbernehmen oder virtueller, interaktiver
Berater sein. Sie kann aber auch die Funktion eines Kaufhauses oder Reisebliros, eines
Lebensmittelgeschéafts oder einer Telefonzelle simulieren. (...) Sie ist, wie der Journalist
Peter Glaser einmal formuliert hat, 'ein Jetzt-Hier-Alles-Medium™ (Hewnk 2002, S. 17).

81 Die Navigation in Ausstellungen kann auch Uber Texte (Wegweiser) erfolgen; in erster Li-
nie sind aber raumliche Begebenheiten und Inszenierungen fiir die Bewegung von Besu-
cher verantwortlich (Naheres, auch zur Navigation im Internationalen Graphic Novel Sa-
lon, siehe Kapitel 2.2).

82 Selbstverstandlich kann auch eine Navigation und Orientierung auf Websites durch Bil-
der (Icons, Symbole) erreicht werden, allerdings sollten diese mit Alt-Texten hinterlegt
sein, um sehbehinderten Menschen den Zugang zu ermdglichen (vgl. Musciano 2006, S.
137 1.).
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ten werden, um dem Verhalten der Besucher entgegen zu kommen und ih-
nen das Lesen zu vereinfachen: FlieRtext sollte in mehrere Abséatze unter-
gliedert sein. Diese sollten durch genligend WeilRraum getrennt sein, um di-
verse Leseeinstiege zu bieten (vgl. ebd., S. 93). Eine Zeilenldnge von 70
Zeichen ist gut scannbar, wobei die Gesamtmenge des Textes eineinhalb
Bildschirmseiten nicht GUberschreiten sollte. Zudem sollte der Textk&rper
linksbindig und im Flattersatz ausgerichtet sein (vgl. Akan 2002, S. 118 f.).
Wichtig ist auch, fir jeden Gedanken einen Satz zu formulieren. Schachtel-
satze und umstandliche Formulierungen, die das Scannen erschweren,
kénnen so unterbunden werden (vgl. Scumiper 2003, S. 78). Weiterhin ist zu
nennen, dass der Text in der Nahe zum Content stehen sollte, den er be-
schreibt: ,Was nahe beieinander ist, wird als zusammengehorig wahrge-
nommen; was einander fern ist, wird als nicht zusammengehorig wahrge-
nommen* (Heunk 2002, S. 58).

Auch in der Typografie gibt es Besonderheiten, die bei Texten im Internet —
bedingt durch das Lesen am Bildschirm — beachtet werden sollten. Serifen-
lose Schriften sind leichter zu lesen als Serifenschriften. Die Serifen® wer-
den auf dem Bildschirm nur undeutlich angezeigt, wodurch der Textkérper
ein unklares Aussehen erhalt (vgl. A.kan 2002, S. 120). Die Typografie bein-
haltet auch SchriftgréRen, welche stets relativ angegeben werden sollten.
So kdnnen die Nutzer die Grofe der Schrift ihren Bedlrfnissen anpassen
(vgl. ebd., S. 120).

Inhaltliche und sprachliche Kriterien

Um das Scannen der Nutzer auch inhaltlich und sprachlich zu unterstitzen,
ist es wichtig, dass die Texte ,schnell zu erfassen sind, weil sie klar formu-
liert, treffend ausgedrickt und motivierend in der Ansprache sind“ (ebd., S.
63). Um dies zu erreichen, bieten sich folgende ,Regeln” an: Der Text sollte
mit einer pragnanten Uberschrift begonnen werden, da sie entscheidet, ,,ob
und in welchem Textblock (...) (der) User einsteigt® (Schmiper 2003, S. 94).

Darauf sollte ein sogenannter Teaser folgen, der die Information auf eine

83 Eine Serife ist ein kleiner Anschlussstrich bei Schrifttypen, die das Lesen auf gedruckten
Medien vereinfachen sollen (vgl. Dupben 2006, S. 928).
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oder mehrere Schlagzeilen verdichtet: ,Er soll die Story 'ankindigen’, in-
dem er in die wichtigsten W? einfiihrt und den User dazu 'reizt™ (Aikan
2002, S. 40), den eigentlichen Text zu lesen.

Diese Texte sollten im Aktiv geschrieben sein, wobei darauf zu achten ist,
dass Nominalstil sowie Passivkonstruktionen vermieden werden (vgl.
Schmiper 2003, S. 59 ff.). Um die Texte mdglichst pragnant zu gestalten,
sollte auf Eigenschaftswérter (vgl. ebd., S. 64), Flllwoérter sowie Wiederho-
lungen und Tautologien verzichtet werden (vgl. Akan 2002, S. 62). Weiter-
hin sollten Fachausdriicke gezielt eingesetzt und Fremdworter ganzlich ver-
mieden werden (vgl. Schmiper 2003, S. 68 f.).

Texte, die in dieser Form geschrieben sind, wirken sich positiv auf das Erin-
nerungsvermogen, die subjektive Befriedigung und die Usability des Inter-
netauftritts aus (Akan 2002, S. 23). Sie erhéhen somit den Nutzwert der
Web-Site. Dies schafft Aufmerksamkeit und starkt die Bindung der Besu-
cher zur Internetprasenz: ,Ist eine Website nicht benutzerfreundlich, wer-
den Chancen verschenkt, Benutzer anzuziehen (...)* (Jacossen 2007, S.
207).

2.3.2.3 Zusammenfassung: Texte in virtuellen Ausstellungen

Im folgenden Kapitel wird der vorherige Inhalt beziglich der Texte in Aus-
stellungen und im Internet zusammengefasst. Es werden Parallelen her-
ausgearbeitet, an denen sich ableiten |asst, welche formalen, inhaltlichen
und sprachlichen Aspekte bei der Formulierung und Verwendung von Tex-
ten in virtuellen Ausstellungen berlcksichtigt werden sollten.
In beiden Medien (Ausstellung und World Wide Web®®) werden Texte an-
ders aufgenommen als — beispielsweise — in einem Buch: In realen Ausstel-
lungen stehen die Objekte im Vordergrund. Zudem wird das Lesen dadurch
erschwert, dass die Besucher meist stehen. Texte im Internet hingegen
werden vom Besucher gescannt, da das Lesen am Bildschirm unange-

nehm ist. Dies bedingt, dass das Einsetzen und die Formulierung von Tex-

84 Gemeint sind hier: Wer?, Was?, Wann?, Warum? und Wie?

85 Zum Begriff des World Wide Web als Medium siehe: ScHerrer, Konrad: Ist das Web ein
Medium? In: ScHerrer, Konrad (Hrsg.): Webwissenschaft — Eine Einfiihrung. Berlin : Lit-
Verl., 2008. - ISBN 978-3-8258-0947-8
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ten in virtuellen Ausstellungen besondere Aufmerksamkeit verdient.

Funktionen

Texte in virtuellen Ausstellungen erfullen mindestens zwei Funktionen: Ers-
tens informieren sie die Besucher uber die Ausstellung und ihre Exponate.
Sie ermdéglichen den Zugang zu den ausgestellten Objekten, erklaren sie
und machen auf das Thema neugierig. Zweitens dienen sie der Navigation.
Sie ermdglichen den Besuchern, sich in der Ausstellung zu orientieren und

zu bewegen®.

Formale Kriterien

Die Untersuchung der formalen Kriterien von Ausstellungstexten einerseits
und Texten im Internet andererseits hat ergeben, dass es wichtig ist, den
Text so zu gestalten, dass es mdglichst einfach und angenehm fiir die Be-
sucher ist, ihn zu lesen.

Das Rezipieren der Texte kann in virtuellen Ausstellungen durch Einhaltung
folgender Kriterien erleichtert werden: Der Text, welcher das Exponat un-
mittelbar betrifft, sollte in der Nahe des Exponats stehen. Es sollte Flatter-
satz verwendet werden und der Text sollte nicht Gbermafig lang sein. Auch
die Zeilenlange sollte kurz gehalten werden, und zwar so, dass eine Zeile
einer Sinneinheit entspricht. Generell gilt: Der Text in einer virtuellen Aus-
stellung muss schnell erfassbar sein. Dies kann durch kurze Séatze, einfa-

chen Satzbau und Pragnanz erreicht werden.

Inhaltliche und sprachliche Kriterien

Da die Exponate in beiden Formen — in realen und virtuellen Ausstellungen
— im Vordergrund stehen, sollten die Ausstellungstexte auch in beiden den-
selben Inhalt aufweisen, der sich aus der realen Ausstellungspraxis ergibt:

Entstehungszeit und -ort, Grund der Entstehung sowie der Urheber sollten

86 Siehe Kapitel 2.2.
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genannt werden. Um die Besucher nicht zu ermiden, sollten die Texte eine
inhaltliche und optische Hierarchie aufweisen. Wichtig ist, dass Eigen-
schaftsworter, Tautologien, Fullwérter, Fremdworter und Fachaus-driicke
vermieden werden sollten: kurze, pragnante Satze erleichtern das Lesen.
Zudem sollten die Texte in virtuellen Ausstellungen im Aktiv geschrieben

sein.

2.3.3 Exponate und Texte im Internationalen Graphic Novel Salon

Der folgende Passus beschreibt das Vorgehen in Bezug auf die Exponate
und die Texte bei der Gestaltung des Internationalen Graphic Novel Salons.
Hierbei wird aufgezeigt, wie die Exponate aufbereitet wurden, um sie in an-
gemessener Weise im Internet darzustellen. Des Weiteren werden die for-
malen Kriterien der Texte unter Berucksichtigung der oben erarbeiteten
Aspekte vorgestellt. Auf inhaltliche und sprachliche Faktoren kann an die-
ser Stelle weniger eingegangen werden, da dem Verfasser der gesamte In-

halt (exklusive der Navigation) vorgegeben war.

Das gesamte Ausstellungsmaterial im Webaulftritt Internationaler Graphic
Novel Salon liegt im jpeg-Format®” vor. Der Verfasser musste keine Digitali-
sate der Originale herstellen, da die Kinstler diese selbst angefertigt und
Ubermittelt haben. Wohl aber mussten einige der Bilder zunachst in das
jpeg-Format konvertiert® werden.

Die Exponate werden im Internationalen Graphic Novel Salon jeweils ein-
zeln in einem sie umgebenden weillen (daher neutralen) Rahmen gezeigt:
Dies soll die Bedeutung des Exponats hervorheben® und deutlich machen,
dass es sich bei dem gezeigten Bild um etwas Besonderes handelt, wel-

ches es wert ist, ausgestellt zu werden.

87 ,JPEG-Dateien haben eine Farbtiefe von 24 Bit und eine stufenlos einstellbare Kompres-
sionsrate. Das macht sie zur ersten Wahl, wenn es darum geht, Fotos im Netz zu zei-
gen“ (Horrmann 2010, S. 171). JPEG steht hierbei fiir Joint Photographic Expert Group
und stellt ein verlustbehaftetes Kompressionsverfahren fiir Bilddateien dar (Mener 2004,
S. 115f1.).

88 Hierzu wurde in erster Linie GIMP, ein freies Bildbearbeitungsprogramm, verwendet.
Nahere Informationen siehe http://www.gimp.org/.

89 Naheres hierzu siehe Kapitel 2.2.3.
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Salon

Cash als Ghostrider

bblldu 20: Beiiel fiir die Darstellung eines Exponats
Auch die formalen Kriterien der Ausstellungstexte wurden weitestgehend
eingehalten und verwendet: Sie stehen linksbindig im Flattersatz, sind in
einzelne, kurze Absatze unterteilt und die Lange von maximal 20 Zeilen
wurde eingehalten. Alle Texte sind in der serifenlosen Schrift Arial forma-
tiert, die zu den konventionellen Betriebssystemen gehért und somit von al-
len gangigen Browsern dargestellt wird (vgl. WieLano 2003, S. 124). Wie
empfohlen, ist die SchriftgréRe in relativen GréRen angegeben. Lediglich
bei der Farbgebung wurde das Kriterium der Schrift (dunkle Schrift auf hel-
lem Hintergrund) nicht berlcksichtigt, da das Interesse des Verfassers
Uberwog, eine geeignete Gestaltung fur den gesamten Internationalen Gra-

phic Novel Salon umzusetzen®.

90 Siehe Kapitel 2.2.3.
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deutsch espafiol francais italiang

Internationaler
Graphic Novel LA CALLE

Salon

Angel de la Calle

Angel de |a Calle wurde 1958 bei Salamanca (Spanien) geboren.

Seine vielfaltige Karriere in der Graphikkunst begann Ende der 70er Jahre. Er
verbffentlichte seine Comics in den bekanntesten Zeitschriften des Genres. Zudem

illustrierte er Kriminalromane, schrieb Storyboards und machte sich einen Namen in der
Plakatkunst.

2002 erschien der erste Band seines bekanntesten Werks ,Modotti. Una mujer del siglo
XX, ein Graphic Novel {iber das Leben der Fotografin und politischen Aktivistin Tina
Modotti. 2005 erschien der zweite Band. Hierfiir erhielt er den ,Premio de la Critica
2005". In Brasilien wurde es 2006 als ,Beste Uberraschung des Jahres der
brasilianischen Verlage” ausgezeichnet.

Bereits seit 22 Jahren leitet Angel de la Calle die Sparte "Comic" des spanischen
Literaturkrimifestivals ,Sermana Negra de Gijén" und seit 14 Jahren organisiert und leitet
er die von ihm gegriindeten Internationalen Comic Tage von Avilés.

Abbildung 21: Beispiel fiir die Darstellung des Textes

Zudem wurde bei den eigentlichen Ausstellungstexten auf die Nahe zu den

Exponaten geachtet, sodass die Zusammengehdrigkeit offensichtlich wird:

deutsch espariol frangais italiano

Internationaler
Graphic Novel
Salon

Bilder

"Ich arbeite mittlerweile
seit 30 Jahren als Autor,

5600000 149. 000 und im Laufe meiner
Karriere habe ich
verschiedene Themen
angepackt — meistens
waren sie an die
Erinnerung und and den
Myhtos gekniipft."

7~
L She’"]

Sitemap | Links | Impressum | Kontakt

Abbildung 22: Beispiel fiir die Zusammengehdrigkeit von Text und Bild
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Auf inhaltliche Aspekte hatte der Verfasser lediglich bei der Navigation Ein-
fluss. Die Navigation halt sich an die inhaltlichen Kriterien von Texten in vir-
tuellen Ausstellungen: Sie ist kurz und pragnant und verwendet gangige
Woérter: die Namen der Kinstler, Bilder, Comics, Leben, Foyer, Uber die
Ausstellung, Géstebuch sowie Sitemap, Links, Impressum, Kontakt. In den

anderen Sprachen werden dieselben Begriffe verwendet.

2.4 Rahmenbedingung Interaktivitat

In dem Kapitel ,Rahmenbedingung Interaktivitat* soll beschrieben werden,
welche Rolle Interaktion in virtuellen Ausstellungen spielt. Hierbei wird, wie
bereits in vorherigen Kapiteln, einerseits auf reale Ausstellungen und ande-
rerseits auf das World Wide Web eingegangen, um die Relevanz der Inter-
aktivitat in virtuellen Ausstellungen zu bestimmen.

Folgender Begriff wird fir diesen Zweck zu Grunde gelegt: ,Interaktivitat
(...) leistet stets eine Vermittlung zwischen zwei Dingen, die wechselseitig
aufeinander reagieren® (Gorsolke 2009, S. 73). Unterschieden wird zwi-
schen adressatenorientierter und angebotsorientierter Interaktivitat, wobei
die adressatenorientierte Interaktivitat als Kommunikation zwischen Perso-
nen verstanden wird und die angebotsorientierte als die Interaktion des Be-
suchers mit einem Medienangebot (vgl. ScHumacHER 2009, S. 63 f.). Im Fol-

genden ist stets die angebotsorientierte Interaktivitat gemeint.

2.4.1 Virtuelle Ausstellungen

Durch Interaktion kann Aufmerksamkeit erzeugt werden, die die Auseinan-
dersetzung mit einem Objekt oder dem Thema einer Ausstellung intensi-
viert und somit einerseits das Lernen beglnstigt (vgl. Screven 1985, S. 16)
und andererseits den ,Erlebnisgewinn des Ausstellungsbesuchs® férdert
(Gemmvexke 2001, S. 184). Interaktive Elemente kénnen ,von der Beschriftung
unter einer umlegbaren Klappe Uber den Druckknopf oder Hebel, das Mi-
kroskop und das Entdeckungsspiel bis zu Computerprogrammen® dabei

verschiedene Formen annehmen (WapacHer 1993, S. 475). Interaktive In-
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stallationen kommen hauptsachlich — bedingt durch die autonomen, sich
selbst erklarenden Exponate — in naturhistorischen und naturwissenschaft-
lich-technischen Ausstellungen vor, da hier komplexe Prozesse mittels Ex-
perimenten, Simulationen und Spielen auf interaktive Weise veranschau-
licht werden kénnen (vgl. NoscHka-Roos 2001, S. 109).

In realen Ausstellungen und auf Websites ist die Navigation, wie bereits be-
schrieben®, ein obligatorisches Element, welches auch als interaktiver
Aspekt verstanden werden kann: Die Orientierung und die moglichen Wege
in einer Ausstellungen konnen als ,dramaturgisches Element® eingesetzt
werden. Durch die freie Wahl des Weges kénnen die Besucher mit dem
Medium Ausstellung interagieren (vgl. HacesoLuing 2004, S. 25). Auch die
Navigation im Internet bedarf der Interaktion der Nutzer (vgl. ScHumACHER
2009, S. 64). Da das Internet generell kein statisches Medium ist — schlief3-
lich werden stets Links angeklickt und durchsucht — spielt das sogenannte
Interaktionsdesign eine wichtige Rolle (vgl. KatsacHt 2008, S. 276). Kriterien
des Interaktionsdesigns sind die anwendungsgerechte Gestaltung, die Er-
gonomie sowie die Asthetik der eingesetzten gestalterischen Mittel (vgl.
Herczeg 2006, S. 5). Diese Kriterien ,sollen dabei (...) sicherstellen, dass
die entstehenden Gestaltungslosungen den Anforderungen entsprechen®
(ebd., S. 9). Wie die Interaktionsmoglichkeiten fur die Besucher des Inter-
nationalen Graphic Novel Salons aussehen, wird im folgenden Kapitel dar-

gestellt.

2.4.2 Internationaler Graphic Novel Salon

In diesem Abschnitt werden interaktive Elemente® des Internationalen Gra-
phic Novel Salons kurz vorgestellt. Diese Elemente sollen vorrangig neu-
gierig machen und somit den Erlebnisgewinn (siehe oben) der Ausstellung
steigern. Angemerkt werden muss hier, dass aufgrund der technischen L6-
sung® keine aufwendigen interaktiven Gestaltungsmittel realisiert werden

konnten.

91 Siehe Kapitel 2.2.
92 Auf die Navigation wird dabei nicht eingegangen. Naheres dazu siehe Kapitel 2.2.3.
93 Siehe Kapitel 2.1.3.
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In der virtuellen Ausstellung Internationaler Graphic Novel Salon werden
entsattigte, kontrastarme Bilder als Interaktionselemente eingesetzt, die,
fahrt der Nutzer mit der Maus dariber, farbig werden und einen Navigati-
onspunkt anzeigen. Sie stellen die ,Startseite“ der einzelnen Kunstler dar.
Wenn die Besucher also auf den Hauptnavigationspunkt Kleist geklickt ha-

ben, finden sie folgende Seite vor:

|
—

Internationaler
Graphic Novel KLEIST
Salon

Abbildung 23: Interaktivitdt / Startseite Kleist mit entséttigten, kontrastarmen Bildern
Fahren die Besucher nun mit dem Mauszeiger auf eines dieser Bilder, wird
dieses farbig und es erscheint ein kleines weilles Fenster, welches anzeigt,

zu welchem Inhalt das Bild bei einem Kilick fiihrt:
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Internationaler
Graphic Novel KLEIST
Salon

Abbildung 24: Interaktivitdt / wie Abbildung 22, jedoch Mauszeiger auf mittlerem Bild
Die Anordnung der Bilder ist dabei bei jedem Kiinstler verschieden:

| Antico

LA CALLE

(r
h

Stemap | Liks | improssum | Kontat

s terep L Liprossimbiotie ] Stamap | Lk | Impressun | K.
Abbildung 25: Interaktivitét / Startseite von  Abbildung 26: Interaktivitéit / Startseite von
Nine Antico Angel de la Calle

Abbildung 27: Interaktivitéit / Startseite von
Igort
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Die Gestaltung dieser ,Startseiten“ soll durch die Linien (wie bereits im
Logo*) eine Panelstruktur darstellen, wobei die weiRen Fenster an einlei-
tende Texte in Comics erinnern sollen. Auch bei der Startseite wurde diese
Art von Interaktionsmdglichkeit eingesetzt™.

Weitere interaktive Elemente im Rahmen des Interaktionsdesigns sind Text-
links, die in der jeweiligen Farbe des Textes gestaltet und zudem unterstri-
chen sind. Durch die Unterstreichung und die einheitliche Verwendung die-
ser Gestaltung wird sichergestellt, dass diese Links auch als solche erkannt
werden (vgl. KateacH 2008, S. 278).

Des Weiteren kommt in der virtuellen Ausstellung ein Gastebuch® zum Ein-
satz, in dem sich — wie in einer realen Ausstellung — die Besucher mit ei-

nem kurzen Kommentar eintragen koénnen (vgl. Baizert 2009, S. 71):

deutsch espafiol frangais italiano

Internationaler
Graphic Novel

Salon Gastebuch

Neueste Eintrage Eintrag

Petra verfassen
Was sind graphic novels? Google sagt mir: Comics im Buchformat, die sich an &ltere
Leser wenden. Warum kannte ich sie bis dato nicht? Die hp macht auf jeden Fall Lust auf Wollen Sie sich ins
mehr. Gratulation! Gastebuch eintragen?
Dieser Link fiihrt Sie zur
Johannes und Corinna aus Hamburg [SELEINER
Hallo! Ganz schon dufte, die Seite. Gut gemacht! Informativ und auch schon anzusehen.
In Kirze wird Ihr Eintrag

hier zu sehen sein.
Andreas

Sehr interessannt und gut dargestellt. Habe nicht gewult, dass es sowas in dieser Form
gibt.

Delia

Die Ausstellung gefallt mir super! Toll gemacht!

Abbildung 28: Gastebuch

Zusammenfassend gibt es also drei verschiedene Interaktionsmdglichkei-

ten in der virtuellen Ausstellung Internationaler Graphic Novel Salon: Zu-

94 Siehe Kapitel 2.2.3.

95 Siehe Kapitel 2.2.3.

96 Realisiert wird das Gastebuch mittels eines Formulars, welches vom Hoster 1&1 bereit-
gestellt wird. Die Eingaben werden auf dem Server gespeichert, so dass der Verfasser
sie in die bestehende XHTML-Seite schreiben kann.
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nachst ist die obligatorische Navigation ein Element, das der Interaktion der
Besucher bedarf. Des Weiteren werden die oben vorgestellten Startseiten
und ein Gastebuch verwendet, wobei das Gastebuch auch eine soziale

Funktion erfullt®”.

3 Leitfaden fiir die Konzeption und Entwicklung

von virtuellen Ausstellungen

Auf Grundlage der vorangestellten Analyse soll nun ein Leitfaden fur die
Konzeption und Gestaltung von virtuellen Ausstellungen erarbeitet werden.
Der Leitfaden soll dabei wiederum in Kirze auf die Rahmenbedingungen
Produktion, Raum, Exponat und Texte sowie Interaktivitét eingehen und so-
mit eine Art Kompendium darstellen, das wesentliche Punkte aufzeigt, die
relevant fir virtuelle Ausstellungen sind. Aufgrund der Vielseitigkeit von
Ausstellungen kénnen hierbei nur an wenigen Stellen konkrete Kriterien ge-
nannt werden, sodass hauptsachlich Orientierungshilfen aufgezeigt wer-

den.

Rahmenbedingung Produktion

Fir die Realisierung von virtuellen Ausstellungen sind in der Regel mehrere
Akteure notwendig. Wie bei realen Ausstellungen muss eine Person fur den
Webauftritt inhaltlich verantwortlich sein. Was bei realen Ausstellungen der
Kurator ist, ist bei Webauftritten der sogenannte Webmaster.

Zudem sind Beteiligte notwendig, die fir die gestalterische Umsetzung zu-
standig sind. Diese sollten grundlegende Aspekte des Webdesigns einer-
seits und der Ausstellungsgestaltung andererseits kennen. Diese Punkte
sind aulerordentlich wichtig, um die Exponate wirkungsvoll auszustellen.
Des Weiteren mussen bei der Produktion die Usability und die Barrierefrei-
heit beachtet werden. Diese sind malfdgeblich fur die Nutzung einer Websi-
te. Auch sollte ein Museumspadagoge an der Produktion beteiligt sein, um

die Inhalte didaktisch aufzubereiten. Um der eingangs ausgearbeiteten De-

97 Siehe Kapitel 2.2.2.3.
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finition zu genugen, sollten virtuelle Ausstellungen so produziert werden,
dass eine ortsunabhangige Nutzung mdglich ist.

Fir die Rahmenbedingung Produktion lasst sich also festhalten, dass virtu-
elle Ausstellungen von mehreren Teams produziert werden sollten, um Kiri-
terien des Inhalts, der Didaktik, der Usability und Barrierefreiheit fachge-

recht zu entsprechen.

Rahmenbedingung Raum

Die Bedeutung des Raums ist in Ausstellungen eine besondere und in virtu-
ellen Ausstellungen kaum substituierbar. Es konnen lediglich Punkte ge-
nannt werden, die fir virtuelle Ausstellungen eine Rolle spielen und in die-
sem Sinne realisierbar sind.

Aufgrund der beschrankten Raumwahrnehmung (MonitorgréRe) muss die
Navigation konsistent und von Anfang an sichtbar sein, weswegen der
Startseite eine besondere Relevanz zukommt. Die Beschriftung der Navi-
gation sollte dariiber hinaus den Gegenstand der Ausstellung vermitteln
und somit auf den ersten Blick deutlich machen, worum es bei dem Web-
auftritt geht, welche Punkte vorgestellt werden, usw. Zudem gibt sie zu je-
dem Zeitpunkt des Besuches Auskunft Uber den Standort der Besucher so-
wie darlber, zu welchem inhaltlichen Punkt sie als Nachstes navigieren
kénnen. Die Struktur und die Farbgestaltung der Seite missen dem Inhalt
entsprechen, konsistent sein und die Exponate in den Vordergrund treten
lassen. Hier muss bei der Entwicklung bedacht werden, dass — im Gegen-
satz zu realen Ausstellungen — der Raum fir die Objekte geschaffen wer-
den kann. Daher ist die Gestaltung des Raums von virtuellen Ausstellungen
vollig frei und flexibel. Jedoch gilt es auf jeden Fall zu vermeiden, Dreidi-
mensionales zeigen zu wollen.

Um dem sozialen Erlebnis von Ausstellungsbesuchen Rechnung zu tragen,
sollten virtuelle Ausstellungen ihren Besuchern Kommunikationsmittel zur
Verfugung stellen. Hier bieten sich Gastebucher an. Aber auch Chats und
Foren sind denkbar, um sich mit anderen Besuchern auszutauschen und

mit dem Ausstellungsmacher in Kontakt zu treten.
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Fir die Rahmenbedingung Raum lasst sich zusammenfassen, dass virtuel-
le Ausstellungen im Idealfall so gestaltet sein sollten, dass die Exponate im
Vordergrund stehen und sich somit die thematische Bedeutung, welche
auch Uber die Navigation transportiert wird, fir den Besucher erschlief3t
und er anschlieBend oder wahrend seines Aufenthalts die Moglichkeit hat,

sich mit anderen Besuchern Uber seine Erfahrung auszutauschen.

Rahmenbedingung Exponat und Texte

Die Exponate spielen in virtuellen Ausstellungen die grofte Rolle. So soll-
ten sie, da sie digitale Objekte darstellen, in einer gentigenden Aufldsung
vorliegen, damit eine gute Qualitat erreicht werden kann, die auch bei Ver-
gréRerung noch akzeptabel ist. Weiterhin sollten die Originale so abgebildet
sein, dass Wirkung und Bedeutung so gut wie moglich hervortreten. Dies
kann durch den Lichteinfall, die Perspektive etc. ermdglicht werden.

Auch wenn die Objekte von guter Qualitat sind, kann ihre Aura und Authen-
tizitat verloren gehen, deswegen muss ein besonderes Augenmerk auf die
Texte gelegt werden, um die Bedeutung der Exponate transportieren zu
kdnnen: Die Texte mussen einerseits den Kriterien von Ausstellungstexten
genugen, andererseits missen die formalen Aspekte von Texten auf Bild-
schirmen berticksichtigt werden. So lassen sich gleich mehrere Eigenschaf-
ten nennen, die Texte in virtuellen Ausstellungen aufweisen sollten: Der
Text muss fur den Besucher scannbar sein, das heil3t, dass Flattersatz, kur-
ze Zeilenlangen, mehrere Absatze und ein einfacher Satzbau zu verwen-
den sind. Zudem miussen Tautologien, Fullwoérter, Fremdworter und Fach-
ausdricke unbedingt vermieden werden, da kurze und inhaltlich pragnante
Satze das Lesen erleichtern.

Entwickler von virtuellen Ausstellungen sollten also ein groRes Augenmerk
auf die Aufbereitung der Exponate und das Schreiben sowie Gestalten von

Texten legen.
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Rahmenbedingung Interaktivitat

Um den Erlebnisgewinn des Ausstellungsbesuchs zu erhéhen, sollten virtu-
elle Ausstellungen interaktiv sein. Hierbei eignet sich das Internet beson-
ders, da es schon von vornherein ein sehr partizipatorisches Medium ist.
So ist bereits die obligatorische Navigation ein Element, mit dem die Besu-
cher interagieren missen, weshalb die Gestaltung, Ergonomie sowie die
Asthetik der Navigationselemente von besonderer Bedeutung sind.

Fur virtuelle Ausstellungen sind dabei verschiedene interaktive Elemente
vorstellbar. Von Bildern, die sich verandern, wenn der Besucher mit der
Maus uber sie hinweg fahrt oder Flachen, die der Besucher verandern
kann, bis hin zu kleinen Spielen ist hier vieles denkbar. Es muss jedoch
darauf geachtet werden, dass die Interaktion nicht zum Selbstzweck wird.

Sie sollte stets im Kontext der Ausstellung stehen.

4 Schlussbetrachtung

In der Schlussbetrachtung soll die Arbeit diskutiert und bewertet werden.
Auf die konkreten Ergebnisse beziiglich der Konzeption und Gestaltung ei-
ner virtuellen Ausstellungen soll hierbei nicht mehr eingegangen werden,
da diese bereits im vorangehenden Leitfaden erarbeitet wurden. Vielmehr
sollen die Realisierung von virtuellen Ausstellungen und die Umsetzung
des Internationalen Graphic Novel Salons kritisch reflektiert und mit Hilfe

von Besucher-Statistiken bewertet werden.

Die Thematik Ausstellung lasst sich schwer fassen, da wenige theoretische
Arbeiten vorliegen, die zudem verschiedene Blickwinkel oder Einstellungen
der Autoren transportieren. So lassen sich in diversen Publikationen Ge-
gensatze ausmachen, die die Wirkung des Exponats oder die Notwendig-
keit des didaktischen Materials in Ausstellungen betreffen. Hinzu kommen
Unterschiede zwischen beispielsweise kulturhistorischen und naturwissen-
schaftlichen Ausstellungen, die einer Generalisierung entgegenstehen. Ob-

wohl jedoch — wenn auch wenige — Verdffentlichungen zum Thema virtuelle
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Ausstellungen vorliegen, liefert keine dieser Publikationen konkrete Vor-
schlage zum Gestalten von Ausstellungen im Internet. Dies erschwerte die
Bearbeitung der Fragestellung, weshalb sich der Verfasser fir einen Ver-
gleich zwischen realen Ausstellungen und dem Internet entscheiden hat,
um die Frage beantworten zu kénnen, wie virtuelle Ausstellungen konzipiert
und gestaltet sein sollten. Zwar lief3en sich hier Empfehlungen und Kriterien
erarbeiten, es wurde jedoch festgestellt, dass es mitunter schwierig ist,
Uberhaupt virtuelle Ausstellungen zu realisieren. Dies liegt unter anderem
an der fehlenden Raumerfahrung. Folgendes Erlebnis kann — nach Mei-
nung des Verfassers — nicht in einer virtuellen Umgebung geschaffen wer-
den und bleibt somit der realen Ausstellung vorbehalten:

,lch besuchte mit meiner Lebensgefahrtin das Agyptische Museum
in Kairo. Man hatte sich bei dem Rundgang vor den Vitrinen etwas
getrennt. Ich bleibe versonnen vor einigen spielzeugartig kleinen
bemalten Holzschiffchen stehen, auf denen Holz-Ruderer stehen.
Ich war insgesamt voller Bewunderung fir die agyptische Kunst,
aber gerade angesichts dieses kleinen unbedeutenden Kunstwerks
ergriff mich eine besondere Rihrung“ (ScHuster 2006¢, S. 284).

Dieses Beispiel soll exemplarisch fir die Relevanz des sozialen
Erlebnisses, der Raumerfahrung, der Bedeutung der Aura des Objekts so-
wie der besonderen Stimmung des Besuchers im Museum stehen.

Als primare Erfahrung kann eine Ausstellung im Internet daher nur bedingt
dienen, weshalb sie gegenwartig meist reale Ausstellungen abbilden oder

als Werbemittel fur diese eingesetzt werden (vgl. ScHweisenz 2001, S. 13).

Der praktische Teil der Arbeit — die virtuelle Ausstellung Internationaler Gra-
phic Novel Salon — wurde ohne reales Pendant realisiert. Dies erschwerte
in vielerlei Hinsicht die Umsetzung. Zum einen wurden Material und Texte
verschieden aufbereitet. Je nach Kunstler variiert die Qualitat der Inhalte
deshalb deutlich. Wegen der schwierigen Kommunikation (Sprache, raumli-
che Distanz) mit den Kiinstlern war es dem Verfasser kaum méglich, Ande-
rungswunsche bezlglich der Texte zu verwirklichen. Dies lag auch zum Teil
daran, dass die Kinstler, so die Wahrnehmung des Verfassers, das Internet
eher als bedeutungslos ansehen, wenn es um die primare Erfahrung von

Graphic Novels geht. Das Gedruckte wird hdher bewertet.
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Die Konzeption und Gestaltung bereitete dem Verfasser zudem Schwierig-
keiten, weil er der alleinige Akteur war. Wie festgestellt wurde, sollten Aus-
stellungen stets mit mehren Personen entwickelt werden, damit alle not-
wendigen Kompetenzen und Fachgebiete abgedeckt werden kdnnen. So
hat der Verfasser zwar informationstechnische Inhalte im Studium vermittelt
bekommen, Kriterien der Gestaltung von Websites wurden jedoch nur peri-
pher behandelt.

Die technische Realisierung bereitete keine nennenswerte Probleme. Auch
das Hosting verlief problemlos, sodass der Internationale Graphic Novel
Salon unter der URL www.internationaler-graphic-novel-salon.de vom 15.
August 2010 bis zum 31. Oktober 2010 wie geplant online sein konnte.
Uber den gesamten Zeitraum (Statistik bis zum 27.10.2010) haben 5.687
Personen die Ausstellung besucht. Insgesamt wurden 16.160 Seitenaufrufe
registriert, wobei die Homepage und die Startseiten der einzelnen Kiinstler
am haufigsten angesehen wurden. Pro Besucher wurden im Mittel lediglich
drei Seiten aufgerufen, bevor die Website wieder verlassen wurde. Diese
geringe Zahl kann daraufhin deuten, dass Ausstellungen im Internet gene-
rell nicht gut angenommen werden, dass das Thema Graphic Novels nicht
interessant genug ist oder dass die virtuelle Ausstellung in einigen Punkten
nicht optimal gestaltet wurde. Um dies zu evaluieren, wirden sich
Umfragen oder Usability-Tests anbieten. Diese wiirden den Rahmen dieser
Arbeit jedoch sprengen.

Die virtuelle Ausstellung ist auf der beiliegenden CD-Rom zu finden und
vollstandig offline nutzbar. Die im Auftrag gewlinschte Nachnutzung konnte
erfullt werden. Die Verwertungsrechte sind auf Wunsch der Kinstler bei
diesen geblieben; bei einer Nutzung der Ausstellung missten sie zustim-
men.

AbschlieBend lasst sich also festhalten, dass virtuelle Ausstellungen
schwierig zu konzipieren und zu gestalten sind, wenn sie als Ausstellung
verstanden werden sollen. Zukunftige Benutzerstudien und Usability-Tests
kénnen in diesem Gebiet ndhere Informationen geben, um somit Kriterien
der Konzeption und Gestaltung von virtuellen Ausstellungen zu bestimmen,

damit diese als Ort primarer Erfahrung angesehen und genutzt werden.
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Anhang

Die CD-Rom enthalt:

— die virtuelle Ausstellung Internationaler Graphic Novel Salon

— die Datei Readme.txt, die eine kurze Anleitung zum Starten der
virtuellen Ausstellung beinhaltet

— die Datei Pressespiegel.pdf, die einen Pressespiegel der
Veranstaltungen innerhalb des Harbour Front Literaturfestivals und
der virtuellen Ausstellung darstellt und von Mitarbeitern des Instituto
Cervantes zusammengestellt wurde

— die vorliegende Bachelor-Thesis als elektronisches Dokument
(BachelorThesis_Pierstorf _Oktober2010.pdf)
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