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KURZFASSUNG

In einem Zeitalter, in dem nahezu jeder
ein Digital Curator’ ist und die digitale
Transformation im vollen Gange st
verandertsichauchundvorallemderZugang
zur Kunst. Virtuelle Ausstellungsraume fur
Kunst, wie virtuelle Museen und Galerien,
werden immer attraktiver und erlebten
unter anderem aufgrund der Covid-19-
Pandemie einen groflen Aufschwung. Sie
versprechen dezentralisierte Kunst und
Kultur, frel und kostenlos zuganglich fur
alle, demnach grenzenlos. Jedoch gibt
es bisher wenig Forschungsmaterial und
Erfahrungswerte uber die Raumqgualitat
solcher Ausstellungsarchitektur. Das Ziel
dieser Arbeit ist es herauszufinden, ob
und inwiefern die raumlichen Qualitaten
virtueller Museen mit denen von Museen
im realen Raum vergleichbar sind. Dazu
werden zunachst die zentralen Begriffe
voneinander abgegrenzt und der virtuelle
sowie der physische Raum definiert,umeine
Grundlage fur die vertiefende Betrachtung
zu bilden. Die Analyse zweler existierender
Praxisbeispiele wird in die drei Bereiche
Asthetik’ Raumgefuhl’ und Funktionalitat’
unterteilt. Die darauffolgenden
Experteninneninterviews  dienen  der
Beantwortung  der  Forschungsfrage.
Mit dem Vergleich eines virtuellen mit
einem  physischen  Ausstellungsraum,
Insbesondere Im Kontext der Raumqgualitat,
soll diese Thesis Museen bei der Suche
nach passenden, virtuellen Losungen
unterstutzen.



“jayiolgig usipn N1 1e wud ul ajge(rene si sisay) syl Jo uoisian [euibuo panoidde ay |
JeqgbBnyian yaylolqig usipn NL Jap ue 1si 1agrewoldiq Jasalp uoisiaAfeulBuQ aponipab ausiqoldde aiqg

qny a8pajmous| JNoA

Sayloiqie

Y%



Die approbierte gedruckte Originalversion dieser Diplomarbeit ist an der TU Wien Bibliothek verfligbar

The approved original version of this thesis is available in print at TU Wien Bibliothek.

M 3ibliothek,
Your knowledge hub

ABTRACT

In an age when almost everyone
Is a ‘digital curator’ and the digital
transformation is in full swing, access to
art is also and especially changing. Virtual
exhibition spaces for art, such as virtual
museums and galleries, are becoming
more and more attractive and experienced
a great boom, among other things, due
to the Covid-19 pandemic. They promise
decentralized art and culture, free and
accessible to all, therefore borderless.
However, there has been little research
material or empirical data on the spatial
quality of such exhibition architecture.
This thesis aims to find out whether and to
what extent the spatial qualities of virtual
museums are comparable to those of
museums In real space. For this purpose
the central terms are first distinguished
from each other and the virtual and the
physical space are defined to form a basis
for the in-depth consideration. The analysis
of two existing practical examples is divided
Into the three areas of ‘aesthetics’, 'sense of
space’ and ‘functionality’. The subseguent
expert interviews serve to answer the
research guestion and should support
museums In their search for suitable
virtual solutions, especially in the context
of room quality.
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1| EINLEITUNG

In den letzten Jahren erfreuen sich
virtuelle Ausstellungsraume fur Kunst,
virtuelle Galerien und Museen, immer
grofierer Beliebtheit. Im  Jahr 2021
eroffnete in Osterreich das erste Museum
seinen virtuellen Standort im Metaverse
Voxels und ist damit ein internationaler
Vorreiter. Denn als Mainstreamobjekt wird
der virtuelle Ausstellungsraum aktuell
noch nicht genutzt, stattdessen haben
Kunst- und Kultureinrichtungen vielseitige
digitale Zugange (Anhang 2.2, S.3) Die
Prasenz auf Social Media Plattformen
ist die aktuell gelaufigste Form. Daruber
hinaus digitalisieren viele Museen ihre
Sammlungen. Andere bieten auch digitale
Touren oder digitale Fuhrungen der
ursprunglich physischen Ausstellungen an.

Dadurch, dass der Grenzdiskurs der
virtuellen  Ausstellungsarchitektur noch
nicht besonders weit fortgeschritten ist,
muss der Umgang mit Raum und Gestaltung
in einer wvirtuellen Welt erst gelernt
werden. Das DFC demonstriert hierbei die
praktische Seite: Viele Menschen sind noch
Im Denkvorgang, wie sie einen Raum im
Metaverse umsetzen konnten, wahrend die
Oberosterreichische Landes-Kultur GmbH
als Institution durch ihr Projekt Digital
Francisco Carolinum einen virtuellen
Museum-Standort im Metaverse Voxels
umsetzt und diesen ebenso ernsthaft
betreibt wie die restlichen Standorte. Mit
uber 70.000 Besucherlnnen in den letzten
eineinhalb  Jahren wird das virtuelle
Museum seitens des internationalen
Publikums angenommen.

Die Qualitaten der Ausstellungsraume
hat eine bedeutende Rolle bel der Kuration
von Kunstwerken. Denn sie sollen nicht
nur die Kunst prasentieren, sondern
zugleich auch ,Bildung, Genuss, Reflexion
und Wissensaustausch” (ICOM, 2022)
ermaglichen. Dies war besonders im
Zeitraum von 2020 bis 2022 schwierig,
da Kunst- und Kultureinrichtungen durch
die Covid-19-Pandemie ihren Betrieb
stark einschranken mussten. Deshalb
und aufgrund der Digitalisierung anderte
sich der Zugang zur Kunst. Virtuelle
Ausstellungsraume erlebten dadurch einen
Aufschwung.

Rein virtuelle Ausstellungsraume im
Metaverse als museale Institution zu
betreiben ist jedoch eine Neuheit, weshalb
es bisher wenig Forschungsmaterial und
Erfahrungswerte daruber gibt. Das Ziel
dieser Arbeit ist es herauszufinden, wie
sich die virtuelle Komponente auf den
architektonischen Ausstellungsraum
auswirkt.  Dazu wird die folgende
Forschungsfrage  als  roter  Faden
dienen: Inwiefern unterscheiden sich die
raumlichen Qualitaten eines virtuellen
Ausstellungsraumes von einem realen?’

Um diese beantworten zu konnen, wird in
dieser Arbeit erst das Allgemeine getrachtet
und anschliefend der Fokus auf die Details
gelegt. Zur Einfuhrung in die Thematik der
virtuellen Ausstellungsraume werden die
essenziellen Begrifflichkeiten wie Raum'’
und Museum’ erklart. Im Anschluss erfolgt
der Einstieg in die beiden Praxisbeispiele.
Ausgewahlt werden das Obere Belvedere in

10
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Wien, Osterreich als klassisches physisches
Museum sowie das Digital Francisco
Carolinum, welches die Seite des virtuellen
Museums vertritt und rein im Virtuellem
existiert. Im Zuge des Analyseteils findet
ein Vergleich in den Bereichen Asthetik’
Raumgefuhl’ und Funktionalitat’ mit je
zwel  Hypothesen statt. Gegliedert st
dieser in die Herleitung der Hypothese auf
Basis  wissenschaftlicher Publikationen,
die grafische Darstellung zum besseren
Verstandnis sowie die Auswertung der
Expertinneninterviews. Dazu auf3ern sich
Insgesamt sechs Expertinnen, wovon drel
agus dem Fachgebiet der Architektur und
drei aus der Museumsseite stammen.
Die Interviews werden qualitativ nach
Mayring ausgewertet. Nach einem Einblick
in die Chancen und Risiken virtueller
Ausstellungsraume und einem Ausblick
was zukunftig mit und durch virtuelle
Ausstellungsraume moglich  sein kann,
schliefit diese Arbeit mit der Beantwortung
der Forschungsfrage in der Conclusio.
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2 | BEGRIFFE

2.1 RAUM
Um ZU untersuchen, inwiefern

sich die Qualitaten eines virtuellen

Ausstellungsraumes von einem realen, d.h.
dem erlebten Raum, unterscheiden, ist die
Definition von ,Raum’ essenziell. ,Raum
wird im Duden wie folgt definiert: ein ,von
Wanden, Boden und Decke umschlossener
Teil eines Gebaudes” (Duden, 2022). Dies
ist die wohl gelaufigste Definition. Auch
Franziska Ullmann schreibt ,Raum wird
definiert durch seine Grenzen." (Ullmann,
20006, S.8).

In der Geometrie hingegen ist die
gebrauchliche Definition von Raum: Lange
mal Breite mal Hohe (Schroder et al., 2016).
Franziska Ullmann verknupftininrem Buch
JArchitektonische Grundelemente und ihre
Dynamik” die mathematische Raumbildung
mit dem architektonischen Raum und leitet
mit den Grundelementen zur Raumbildung
hin zu den unterschiedlichen raumlichen
Qualitaten.

2.1 MATHEMATISCHER
RAUM

Der dreidimensionale mathematische
Raum kann sich auf ein Koordinatensystem
mit einer x- y- und z-Achse und
geometrischen Beziehungen reduzieren.
Das Raumvolumen wird durch die
Multiplikation eines Langenmales mit
dem Breiten- und Hohenmall definiert.
Die Langendefinition allein  lasst  uns

Entfernungen, Abstande sowie Grofien
berechnen. Das Langenmald mal das
Breitenmall ergibt eine Flachenangabe,
welche haufig genutzt wird, um Wohnraum
ZuU beschreiben.

Im mathematischen Raum gibt es keine
unterschiedlichen raumlichen Qualitaten,

stattdessen ist dieser homogen und
gleichwertig. Demnach ist laut Baier
auch keine Unterscheidung zwischen

Auflienraum und Innenraum moglich st
(Baier, 1996).

Die Menschen sind hierbei nurneugierige,
wissenschaftliche  Zuschauerinnen.  Der
geometrische Raum ist nach Franz Xaver
Baler ein ungelebter Raum.

2.1.2 REALER RAUM

Der reale Raum dient dem Leben
und Handeln. Dieser ist ein Medium der
Verwirklichung und wird vom Menschen
aktiv gestaltet. Der gelebte Raum befindet
sich im standigen Wandel (Baier, 1996).

/wel  Eigenschaften  machen  den
realen Raum aus: Zum einen gelten die
anerkannten Gesetze der Schwerkraft
und zum anderen sind architektonische
Elemente die raumbildenden Bestandtelile,
welche materiell greifbar sind. Diese
physisch ausgebildeten Bauteile werden
in vertikale und horizontale Elemente
geteilt. Zu den vertikalen Raumbildenden
zahlen beispielsweise Pfeiler, Saulen oder
Wandscheiben. Horizontale Raumbildende

¢0
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sind Decken- oder Bodenflachen. Diese
zwel  Arten  von  architektonischen
Elementen definieren in Kombination ein
Raumvolumen. Jedoch kann auch eine
Form allein einen Raum bilden. So kann ein
horizontales Bodenelement eine bedeckte
Flache sein, durch die eine definierte
/one entsteht. Vertikale Elemente konnen
punktuell oder linear ausgepragt sein.
Werden diese zueinander in Beziehung
gesetzt, entstent ebenfalls ein definiertes
raumliches Feld (Ullmann, 2005).

2.1.3 ARCHITEKTONISCHER
RAUM

Der architektonische Raum st nicht
das simple  Zusammensetzen  von
raumbildenden Elementen, sondern die
Erweiterung des realen Raumes, die
entsteht, wenn Raum erlebt wird. Dieses
Raumerlebnis ergibt sich, wenn raumliche
Qualitaten den Raum definieren und
der Raum nicht nur das gebaute Objekt
bzw. der sichtbare Korper ist, sondern
der tatsachlich erschlossene  Raum.
Eine raumliche Wirkung und besondere
raumliche Qualitaten konnen auch aus
Leere, Luft, Licht und Lauten entstehen.

Der architektonische Raum soll einen
hoheren  Anspruch an  Lebendigkeit
haben. Der Raum aus kaltem Beton soll
erweltert werden zu einem interaktiven
Raum, der durch das Zusammenspiel von
Licht, Inneneinrichtung, Materialien und
dem Menschen selbst wertvoll wird. Die

Beziehung zueinander, die jedes Objektes,
des Raumes und des erlebenden Menschen
macht den architektonischen Raum aus -
es lasst uns den Raum fuhlen (Baier, 1994).

Wir nennen diese Kunst Architektur
und konnen sie kurzweg als
Raumgestalterin’ bezeichnen.”

- August Schmarsow

Der architektonische Raum ist also
ein gestalteter Raum, gemall August
Schmarsow. Der reale bzw. erlebte Raum
wird durch Architektinnen verwandelt.
Diese nehmen sich dazu Themen wie
Bemessung und Gliederung, Form und
Funktion, Orientierung und Positionierung,
Konstruktion und Fassade an, um ein
sinnvolles Ganzes zu entwerfen (Pansinger,
0.J).

2.1.4 VIRTUELLER RAUM

Um einen virtuellen Raum zu definieren,
sollte das Adjektiv virtuell’ vorab bekannt
sein. Virtuell wird beschrieben als echt
erscheinend, jedoch nicht inder Wirklichkeit
existent (Duden, 2023).

So st ein virtueller Raum ,ein mit Hilfe
von Virtual Reality-Systemen  erzeugter
immaterieller Ort” (Buhl, 2000, S.89). Dieser
besitzt zwangslaufig eine Schnittstelle
in Form von elektronischer Hardware
mit Internetzugang. Konkret bedeutet
dies, dass ein virtueller Raum in einer
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computergenerierten  dreidimensionalen
virtuellen  Welt (engl. virtual reality)
existiert und nur mithilfe eines technischen
Endgerates, wie zB. eines Computers,
Smartphones 0.4, Im Internet erfahren
werden kann (Spierermann, 0.J)).

Diese virtuellen Welten finden sich
gesammelt im Begriff Metaverse (dt.
Metaversum) wieder Das Metaverse
bezeichnet ein virtuelles Universum, in
welchem Nutzer in Form von Avataren in
virtuellen Welten miteinander agieren und
virtuelle Gegenstande nutzen konnen und
so der reale Raum erganzt wird. Diese
virtuelle Realitat ist unbegrenzt, so dass
das Leben rund um die Uhr in Echtzeit
mit digitaler Wahrung fur jeden dezentral
moglich ist.

Je nach Grad der Involvierung von
technischen Erweiterungen, wie Augmented
Reality (AR)- und Virtual Reality (VR)-Tools,
kann das Metaverse unterschiedlich stark
Immersiv sein.

Der Raumbegriff muss hier neu gedacht
werden, denn wenn man sich an Franziska
Ullmanns Definition halt, wird ein Raum
durch seine Grenzen definiert. Zwar
kann virtueller Raum so programmiert
werden, dass Elemente einen einzelnen
Raum definieren  konnen, aber ,im
virtuellen Raum gibt es keinen begrenzt
verfugbaren Boden, der aufgeteilt werden
muss, damit alles seinen Platz hat. Die
Ortlosigkelt schafft einen Raum ohne
Boden." (Niedermaier, 2004, S.127). Auch
fenlen im virtuellen Raum die physische

Grofie sowie die geographische Verortung
(ebd), was dazu fuhrt, dass die Gesetze
der Schwerkraft nicht gelten und die
raumbildenden Elemente nicht materiell
greifbar sind.

Um die Unterschiede der raumlichen
Qualitaten eines physischen und virtuellen
Raumes genauer zu betrachten, wird in
Kapitel 7 im Zuge einer grafischen Analyse
darauf eingegangen.
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2.2 MUSEUM

Um die Grundlage fur die vertiefende
Betrachtung zu bilden, wird in diesem
Kapitel der zentrale Begriff des Museums
definiert.

2.2.1 PHYSISCHES MUSEUM

Der Internationale Museumsrat, ICOM
(International  Council  of  Museums),
ist eine 1946 gegrundete und mit der
UNESCO  assoziierte  Organisation  mit
weltweit mehr als 45.000 individuellen und
institutionellen Mitgliedern” (ICOM, 2022).
Im Jahr 2022 brachte der ICOM eine neue
Museumsdefinition heraus, welche, Im
Vergleich zu vorherigen Versionen, auch
ein Fokus auf Diversitat, Nachhaltigkeit und
Partizipation der Gemeinschaft legt:

A museum s a  not-for-prof,
permanent  institution in  the
service of society that researches,
collects, conserves, Interprets and
exhibits tangible and intangible
heritage. Open to the public,
accessible and inclusive, museums
foster diversity and sustainability.
They operate and communicate
ethically, professionally and with
the participation of communities,
offering varied experiences for
education, enjoyment, reflection and
knowledge sharing.”

Ubersetzt ist ein Museum demnach

eine .gemeinnutzige, permanente
Einrichtung im Dienst der Gesellschaft,
die materielles und immaterielles Erbe
erforscht, sammelt, bewahrt, interpretiert
und ausstellt.” Museen fordern die Vielfalt
und Nachhaltigkeit” und sind ,offen fur
die Offentlichkeit’. Sie agieren ethisch,
professionell und unter Beteiligung von
Gemeinschaften’, um ,Bildung, Vergnugen,
Reflexion und Wissensaustausch” zu bieten
ebd)

Die  wvon ICOM  herausgegebenen
ethischen Richtlinien fur Museen ,bilden
die Grundlage der professionellen Arbeit
von Museen und Museumsfachleuten”
(ICOM, 2004, S1). Sie besagen unter
anderem, dass .der Trager [.] sowohl
angemessene Raumlichkeiten als auch
ein geeignetes Umfeld fur das Museum
gewahrleisten [soll], sodass es die seinem
Auftrag entsprechenden Grundfunktionen
erflllen kann.” (ebd.).

Der Raum spielt demnach eine grofie
Rolle, da dort Kunstwerke ausgestellt und
aufbewahrt werden. Ausstellungsraume
sollen der Kunst nutzen, diese prasentieren,
flexibel bezuglich des  standigen
Kuratierens sein und zugleich ,Bildung,
Genuss, Reflexion und Wissensaustausch”
(ebd)  ermoglichen.  Letzteres — war
besonders In den letzten zwel Jahren,
von 2020 bis 2022, schwierig. Die Covid-
19-Pandemie zwang Kultureinrichtungen
ihre Turen zu schlieflen. Die Konsequenz:
Der Zugang zur Kunst veranderte sich,
da die Digitalisierung noch schneller
voranschritt. Virtuelle Ausstellungsraume
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fur Kunst, also virtuelle Museen, wurden
immer attraktiver und erlebten wahrend
der Pandemie einen Aufschwung. Sie
versprechen dezentralisierte Kunst und
Kultur, frel zuganglich fur alle - fast
grenzenlos. Angestofien durch eine
/wangslage, sind virtuelle Raume popular
geworden.

2.2.2 VIRTUELLES MUSEUM

Immermehr, ursprunglichreinphysische,
Museen erweitern ihre Ausstellungsraume
um virtuelle Raume. Ein Beispiel hierfur
ist das Francisco Carolinum in Linz,
Osterreich. Die  Oberosterreichischen
Landeskultur GmbH vergroflerte seine
Raume im April 2021 mit der Erstellung
eines rein virtuellen Standortes im
Metaverse Voxels (Ooekultur, 0. D.). Dieser
virtuelle Raum wird im Zuge dieser Arbeit
in Kapitel 7 grafisch analysiert.

Nachfolgend wird beschrieben, wie ein
virtueller Ausstellungsraum im Metaverse
funktioniert:

Eine virtuelle Metaverse-Welt, wie
beispielsweise Voxels, basiert auf einer
Blockchain. In diesem Beispiel ist es
Fthereum. Eine Blockchain (dt. Blockkette)
ist eine dezentrale Datenbank, welche
auf einer Vielzahl von Servern verteilt
vorliegt und somit nicht manipulierbar ist
(Mitschele, 2018).

Ein Grundstuck kann uber die Plattform
OpenSea mit der  Kryptowahrung
Ethereum (kurz: ETH) gekauft werden.
Diese wird ebenfalls verwendet, um
virtuelle Gegenstande, wie z.B. wearables,
also digitale Kleidung zu kaufen. Dieses
Grundstuck kann nach dem Kauf individuell
bespielt werden. Es mussen lediglich, die
von Voxels herausgegebenen, Richtlinien
beachtet werden.

Die dort ausgestellte digitale Kunst wird
durch das Nutzen von Non-Fungible Tokens
(kurz: NFTs) zu geschutzten Werken. Durch
die Umwandlung in ein NFT wird das
Objekt auf der Blockchain registriert und
erhalt dadurch eine einzigartige digitale
Signatur sowie ein digitales Eigentums- und
Echtheitszertifikat. Auch die Kauferinnen
und Verkauferinnen werden eingetragen
(Ooekultur, 0. D).

2.2.3 DIGITALISIERUNGSGRADE

Der Umstieg auf andere Plattformen
und das Miteinbeziehen digitaler Zugange
Ist fur Museen keine Neuheit. Dies passiert
im Zuge der Digitalisierung schon seit
Jahrzehnten, jedoch auf unterschiedliche
Weisen  und in unterschiedlichen
Intensitaten. Nachfolgend werden Beispiele
von Museen und ihren verschiedenen
Digitalisierungsgraden vorgestellt, um das
in dieser Arbeit behandelte Praxisbeispiel
des virtuellen Ausstellungsraums besser
einordnen zu konnen.



Die approbierte gedruckte Originalversion dieser Diplomarbeit ist an der TU Wien Bibliothek verfligbar

The approved original version of this thesis is available in print at TU Wien Bibliothek.

M 3ibliothek,
Your knowledge hub

- 4| Belvedere Website (Eigene Screenshots, 2023)
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DAS BELVEDERE

Das Belvedere in Wien besitzt eine
digitale Sammlung, welche knapp 11.000
ihrer insgesamt 18.600 Kunstwerke online
zur Verfugung stellt. Die Online-Sammlung
Ist mit einer Suchfunktion ausgestattet,
sodass die Nutzerlnnen ihre Anfrage
beispielweise nach der Kunstgattung, den
Kunstlerinnen, der Datierung oder dem
Titel filtern konnen (siehe Abb. 1). Nach
der Auswahl eines Bildes, ist es moglich
das Bild vergrofert Uber den eigenen
Bildschirm zu betrachten (siehe Abb. 2).
Das Teilen des Kunstwerks auf anderen
Socigl Media Plattformen st ebenfalls
moglich. Zusatzliche Informationen uber
das Werk sowie eine Beschreibung findet
sich unterhalb der Ansicht (Belvedere
Museum Wien, o. D.).

Des Weiteren arbeitet das Belvedere mit
Augmented Reality, damit acht Werke Egon
Schieles mit einer weiteren digitalen Ebene
wie Rongten- oder Infrarot-Bildebenen
betrachtet werden konnen. Dazu ist ein
mobiles Endgerat notig (ebd.).

/usatzlich bietet das Belvedere online
einen digitalen Rundgang durch den
Prunkstall des Unteren Belvederes im
Stand des Jahres 2020 an. Dieser wurde
dazu digital gescannt und in ein 3D-Modell
umgewandelt (edb).
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DAS MAK

Das Museum fur angewandte Kunst MAK Guide

betreibt ihre eigene App, den MAK Guide, i WA Hsrenderisbeni Eifiundid Bis
- - - das MAK mit dem digitalen MAK Guide!
auf welchem zusatzliche Informationen Audiostiicka und hochaurfiBsendes
. L Bildmaterial lassen Sie 100 faszinierende
zu 100 Werken in Form von digitalem MAK Objekte und ihre Geschichten auf
ganz neue Art erleben.

Bildmaterial und Audiofiles hinterlegt ist
(MAK Museum Wien, o. D).

DAS MOMA

Das Museum of Modern Art in New MoMA
York stellt fast die Halfte ihrer 200.000 o m——
Kunstwerke in einer digitalen Sammlung N Y
online zur Verfugung. Ahnlich  wie ™ g Eﬂ H lﬂ-

beim Belvedere, gibt es auch hier eine
Suchfunktion  mit  Filterfunktion  sowie ’ — - ‘

@2 1
Zusatzinformationen und Beschreibungen s . iii_miv % 4 l
zu den Kunstwerken (MoMA, 0.D). ‘ ‘

DAS CENTRE POMPIDOU

Das Museum Pompidou in  Paris Lt S
bietet auf der eigenen Website virtuelle — .
Ausstellungen an. Diese sind 1:1-Aufnahmen
des physischen Raumes und konnen
uber die Schnittstelle eines Bildschirmes
sowie mithilfe einer VR-Brille besichtigt
werden. Die digitale Tour der ursprunglich
physischen Ausstellungen kann durch
Mausklicks auf die vordefinierten Stellen
gesteuert werden (Centre Pompidou, 0.D.).

Abbildung 5 | MAK Website
(Eigener Screenshot, 2023)

Abbildung 6 | MoMA Website
(Eigener Screenshot, 2023)

(Eigener Screenshot, 2023)

Abbildung 7 | Pompidou Website
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3 | PRAXISBEISPIELE

Umeinen Vergleich zweler gleichwertiger
Museen zu gewahrleisten, wurden die
Praxisbeispiele anhand der offiziellen
Museumsdefinition des ICOMs ausgewahlt.
Das Digital Francisco Carolinum wurde
als vertiefendes Praxisbeispiel fur den
virtuellen Ausstellungsraum ausgewahlt
und wird mit dem Belvedere als Exempel
fur den physischen Ausstellungsraum
verglichen.

3.1 OBERES BELVEDERE, WIEN

Das Obere Belvedere ist eines der
drel Museen in der barocken Anlage des
Schlosses. Eswurde nach 6 Jahren Bauzeit
im Jahr 1723 unter dem Architekten Johann
Lukas von Hildebrandt fertiggestellt.
Das Schloss war ursprunglich — als
sommerresidenz fur Prinz Eugen von
Savoyen geplant und wurde erst nach
dessen Abtreten zum Ausstellungsort.
Maria Theresia erwarb die Liegenschaft
im Jahr 1752 nach Prinz Eugens Tod
und entschied mehr als zwel Jahrzehnte
spater, die kaiserlichen Gemalde von nun
an im Oberen Belvedere unterzubringen.
Damit  wurde die  Sammlung der
Offentlichkeit zuganglich gemacht und
1781 so zu einem der Vorreiter offentlicher
Museen. 110 Jahre danach wurde die
Ausstellungsnutzung aufgehoben und erst
in 20. Jahrhundert wieder aufgenommen,
nachdem die Ausstellungsraume der
Osterreichischen Galerie vom Unteren
Belvedere auf das Obere erweitert wurden.
Nach Instandsetzungsmalinahmen sowie
Renovierungen, der Neuaufstellung der

€0

Abbildung 8 | Oberes Belvedere

Abbildung 9 | Lageplan Oberes Belvedere

(Eigene Darstellung, 2023)

wW

(Eigene Darstellung, 2023)
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Abbildung 10 | Grundrisse EG & OG Oberes Belvedere

Abbildung 11 | DFC

(Eigene Darstellung, 2023)

(Eigene Darstellung, 2023)

Sammlung und mehrerer Wechsel der
Geschaftsfuhrung ist  das Belvedere
seit 2018 In die drei Standorte Unteres
Belvedere, Belvedere 21 und das, in der
nachfolgenden  Analyse  betrachteten,
Oberes Belvedere aufgeteilt (Belvedere
Museum Wien, 0. D).

Die Sammlung des Belvederes umfasst
18.600 Werke. Davon sind uber 10900 in der
Online-Sammlung verfugbar. Ungefahr 420
Stuck sind im Oberen Belvedere, verteilt
auf drei Etagen, in der Schausammlung zu
sehen (INdART. 0. D).

3.2 DFC, VOXELS

Das DFC, Digital Francisco Carolinum,
wurde im April 2021 eroffnet und ist bis
dato der erste rein virtuelle Standort der
Oberosterreichischen Landeskultur GmbH.
Wechselnde Ausstellungen digitaler Kunst”
finden dort ,in der Blockchain-basierten
Welt Cryptovoxels” statt (Qoekultur, 0.D).

Voxels ist eine 2018 offentlich zuganglich
gemachte, digitale Metaverse-Welt in
der Userlnnen ,Land kaufen, darauf
bauen oder Ihren Avatar mit Bekleidung
oder anderen Gegenstanden ausstatten’
konnen (Metaverse accounts, 2022). Dies
wird maoglich, in dem die Kryptowahrung
Ethereum als Zahlungsmittel und Non-
Fungible-Tokens als Eigentumsnachweis
genutztwerden. Ziel von Voxels ist es ,einen
eigenen digitalen Wirtschaftskosmos zu
erschaffen’ (ebd). Erfahrbarist die virtuelle
Welt zunachst kostenlos durch den Zugriff
uber den eigenen Webbrowser.
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Die Metaversewelt Voxels ISt
folgendermalien aufgebaut: Voxels ist in
Inseln gegliedert, welche als eigene, von
Wasser umgebene, Vororte zu betrachten
sind.  Innerhalb dieser Inseln  sind
Grundstucke und Einheiten mit festgelegten
Mallen zu erwerben. Eine Einheit ist eine
Parzelle in einem Turm. Grundstucke sind
ebenerdig. Aktuell bestent Voxels aus 38
Inseln, jedoch werden im Laufe der Zeit
immer neue hinzugefugt. Dies bedeutet im
Umkehrschluss, dass neue Grundstucke
und Einheiten immer wieder erworben
werden konnen (Voxels, 0.D.).

Die Grundstucke und Einheiten haben
zwar vorgebebene Grofien, allerdings
erlaubt der offizielle Verhaltenskodex, die
Grenzen der Parzellen in respektablem
Umfang mit Features zu uberschreiten.
Dazu hat Voxels Im Verhaltenskodex
einige  Empfehlungen  herausgegeben.
Diese Dbeinhalten eine Empfehlung der
Hohenuberschreitung von funf Metern
oder eine Uberschreitung der Strafe Uber
die halbe Strafenbreite (ebd.). Die Grofe
des Grundstucks belauft sich auf zwolf mal
zehn Meter. Die Konstruktionshohe ist acht
Meter, somit beschrankt sich das Volumen,
in dem gebaut” werden kann, auf 960m?

Ein Voxel ist das dreidimensionale
Aquivalent zu einem Pixel. Voxel ist das
zusammengesetzte Wort aus  volume
element. In Cryptovoxels ist ein Voxel
0.5m auf 0.5m auf 0.5m grof (ebd). Diese
Grofie ist der Ausgangspunkt fur jegliche
Architektur auf der Plattform Voxels.

I

Abbildung 12 | Lageplan DFC

Abbildung 13| Grundrisse EG und OG DFC

(Eigene Darstellung, 2023)

(Eigene Darstellung, 2023)

[@)]
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4 | FORSCHUNGSMETHODE

Die qualitative Empirie setzt sich
aus einer grafischen  Analyse und
Experteninneninterviews zusammen.

Die grafisch analysierten Praxisbeispiele
bilden die Basis, welche durch die
Experteninneninterviews gefestigt werden
soll. Anschlielend werden die zuvor aus
verschiedenen Publikationen (siehe Kapitel
b) abgeleiteten Hypothesen gepriift.

4.1 GRAFISCHE ANALYSE

Die In diesem Kapitel vorgestellte
grafische Analyse dient der Untersuchung
der raumlichen Qualitaten von physischen
und virtuellen Raumen mit Blick auf die
Forschungsfrage: .Inwiefern unterscheiden
sich die Qualitaten eines virtuellen
Ausstellungsraumes von einem realen?”

4.1 AUFBAU DER ANALYSE

Um  dieser  Forschungsfrage  auf
den Grund zu gehen, werden aus den
in  wissenschaftlichen Publikationen
angegebene Auswirkungen von virtuellen
Raumen jeweils zwel Thesen zu den
Bereichen Asthetik, Raumgefihl’ und
Funktionalitat’ aufgestellt.

Die aufgestellten  Thesen  werden
anhand von Praxisbeispielen in Form eines
Vergleichs uberpruft und anschlief3end
entweder verifiziert oder falsifiziert.
Als Praxisbeispiele wurden jeweils ein
virtueller  Ausstellungsraum und  ein
physischer Ausstellungsraum ausgewahlt.

Beide Beispiele sind Raume, die nach der
ICOM-Definition einem offiziellen Museum
zugehoren und somit diesbezuglich als
gleichwertig zu sehen.

Die  grafische  Analyse an  sich
erstreckt sich vom Ubergeordneten ins
Untergeordnete und vom Allgemeinen ins
Detail. Es wird das Gebaude untersucht, die
Wegefuhrung im Inneren sowie der Raum
bis hin zu den einzelnen Elementen.

4.1.2 PARAMETER

Mit dem Begriff der raumlichen Qualitat
sind die Eigenschaften eines Raumes
gemeint. Um uber diese ein moglichst
umfangreiches Bild zu bekommen, wurden
Im Zuge der Analyse drei essenzielle
Parameter ausgewahlt und betrachtet,
obwohl klar ist, dass noch viele weitere
Attribute zur raumlichen Qualitat beitragen.
Der Fokus liegt auf den folgenden
Parametern, die drei Saulen widerspiegeln:

Der Bereich Asthetik, auch die \Lehre
der Wahrnehmung' genannt, beschaftigt
sich mit den raumlichen Proportionen des
Raumes sowie mit dem Mal3stab.

Der Abschnitt Raumgefuhl’ fokussiert
sich auf die Nutzerlnnen. Es wird
die  Atmosphare, das  Kunst-Raum-
Betrachterinnen-Verhaltnis und im Zuge
dessen auch die Besucherinnen-Rolle
analysiert.

70
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Die letzte Saule Funktionalitat' zielt
auf die Erfullung des spezifischen
Anwendungszwecks ab. Dient der Raum
In seiner grundlegenden Ausfuhrung
seinen Aufgaben? Behandelt wird die
Raumorganisation, die Wegefuhrung sowie
der Nutzen einzelner Raumelemente.

Alle drel Saulen gehen ineinander Uber,
sind miteinander verwoben und haben
direkten Einfluss aufeinander. Andert sich
beispielsweise die Raumabfolge in puncto
Funktionalitat, so andert sich auch die
Atmosphare.

4.2 EXPERTINNENINTERVIEWS

4.2.1 METHODOLOGIE UND
VORGEHEN

Zur Beantwortung der Forschungsfrage
Inwiefern unterscheiden sich die Qualitaten
eines  virtuellen  Ausstellungsraumes
von einem realen? und der Prufung
der aufgestellten Hypothesen wurde
der Ansatz des leitfadengestutzten
Expertinneninterviews  gewahlt.  Diese
qualitativen  Interviews  werden  als
semistrukturierte Leitfadeninterviews
gefuhrt und zahlen zu den qgualitativen
Forschungsmethoden. Die ausgewahlten
Expertinnen sollen die, im Leitfaden
festgehaltenen, Fragen durch ihr aktuelles
Fachwissen  zum Forschungsthema
einbringen, und so die Moglichkeit bieten,
die Hypothesen und anschlielfend die
Forschungsfrage zu beantworten (Bogner
et al, 2014).

Ausgewertet wird das
Experteninneninterview — mithilfe  einer
qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring.
Hierbel liegt der Fokus auf Informationen,
die gewonnenwerden konnen. Konkret geht
es um die Erfahrung und das vorhandene
Wissen der Expertlnnen. Dieses wird
zusammengetragen und im Anschluss
daran aufbereitet sowie strukturiert. Dabeil
konnen die gesammelten Informationen
Widerspruche aufweisen. Im Allgemeinen
wird davon ausgegangen, dass die
Expertinnen die Welt korrekt abbilden
konnen (ebd.).

Expertin zu sein stellt keine personale
Fahigkeit oder Eigenschaft dar,; stattdessen
wird dies Personen aus der Praxis
zugeschrieben, indem sie als Expertinnen
sachkundig sind und Spezialwissen haben,
welches sie jederzeit - Im Unterschied
zu Lailnnen - kommunikativ und reflexiv
abrufen konnen. Als Expertinnen gelten
demnach Personen, diesichals Expertinnen
in einem Fachgebiet kennzeichnen (ebd.).

4.2.2 GLIEDERUNG UND ABLAUF
DER INTERVIEWS

Das leidfadengestutzte Interview
wurde insgesamt mit sechs Expertinnen
gefuhrt, die einerseits Erfahrung auf dem
Ausstellungsgebiet haben und andererseits
Knowhow im Bereich der virtuellen
Welt  aufweisen.  Die  ausgewahlten
Personen haben durch ihre beruflichen
Kenntnisse unterschiedliche Bezuge zum
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Forschungsthema. Dies unterstutzt einen
maoglichstdiversen und ganzheitlichen Blick
auf die Thematik der raumlichen Qualitat
von virtuellen Ausstellungsraumen.

Die Expertlnnen lassen sich in zwel
Gruppen unterteilen. Zum einen gibt
es die Personengruppe, die besondere
Expertise in Bezug auf Museen mitbringt
und sich tagtaglich mit dem Kuratieren
von Kunst, physisch als auch virtuell,
auseinandersetzt und zum anderen gibt es
die Seite der Architektinnen.

Auf  der musealen Institutionsseite

stehen folgende Personen:

- Alfred Weidinger
- Markus Reindl
- Abraham Ananda Baumann

Der Personengruppe der Architektinnen

werden die nachfolgenden Personen
zugeordnet:
- Oda Palmke

- Alexandra Parger
- Alexander Grasser

Derausinsgesamt 10 Fragen bestehende
Leitfaden, wurde vorab an die Expertinnen
verteilt,umdie Moglichkeit der Vorbereitung
zugewahrleisten. Die Interviews fanden, mit
Ausnahme eines schriftlich beantworteten
Interviewleitfadens, digital uber Zoom statt
und bewegten sich in einem Zeitrahmen
von 37 bis 55 Minuten. Im Durchschnitt
dauerten die Interviews 42 Minuten. Es
wurde auf eine konkrete Beantwortung

der Fragen geachtet, um den Inhalt im
Anschluss an die Transkription prazise
auswerten zu konnen. Die Transkripte
befinden sich im Anhang 2.

4.2.3 QUALITATIVE
INHALTSANALYSE

Bel der qualitativen Inhaltsanalyse nach
Mayring wird induktiv vorgegangen, d.h.
es wird ausgehend vom Einzelinterview
auf Allgemeines geschlossen (Mayring,
2021). Insgesamt wurden 14 verschiedene
Kategorien identifiziert, welche den funf
Hauptkategorien zugeteilt werden konnten.
Die Haupt- und Unterkategorien orientieren
sich ubergeordnet an der Forschungsfrage
sowie untergeordnet an den zuvor
erarbeiteten  Thesen. Die Kategorien
werden nachfolgend aufgeschlusselt

Hauptkategorien:

- Beruhrungspunkte virtuelle
Architektur

- Fortschritt Anwendung virtueller
Raume

- Parameter
- Chancen und Risiken
- Ausblick

Unterkategorien:

- Asthetik: Raumliche Proportionen

- Asthetik: GroBenverhaltnis zwischen
Kunst und Raum

- Asthetik' MaBstab
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- Raumgefuhtl: Rolle der Besucherinnen

- Raumgefuhl: Raum-Kunst-
Betrachterinnen-Beziehung

- Raumgefuhl: Raumwahrnehmung
und Atmosphare

- Funktionalitat: Nutzen
- Funktionalitat: Raumorganisation
- Funktionalitat: Wegefuhrung

4.2 4 INTERVIEWPARTNERINNEN

Insgesamt wurden sechs Expertinnen
ausgewahlt und zum Interview eingeladen.
Um einen besseren Uberblick zu gewinnen,
werden die Interviewpartnerinnen
nachfolgend kurz vorgestellt:

Herr Alfred Weidinger bringt viel
Expertise im Museumskontext mit. Seine
bisherigen beruflichen Stationen waren
namenhafte Museen: Er war Kurator,
Prokurist und Vizedirektor der Albertina
sowie des Belvederes, Direktor des
Museums der bildenden Kunste in Leipzig
und nun ist er seit 2020 wissenschaftlicher
Geschaftsfuhrer der Oberaosterreichischen
Landes-Kultur GmbH, welche insgesamt 17
Standorte fuhrt. Davon befindet sich einer
dieser Standorte im virtuellen Metaverse.
Es wird Digital Francisco Carolinum’
genannt und Herr Weidinger ist Initiator
dieses virtuellen Ausstellungsraumes.

Ebenfalls  eine  Verknupfung  zur
Oberasterreichischen LLandes-Kultur
GmbH und dem Digital Francisco Carolinum

(DFC) hat Herr Markus Reindl. Er ist
Online-Kurator im ersten osterreichischen
virtuellen Museum und Vortragender an
der Universitat fur angewandte Kunst
Wien in der Abteilung Digitale Kunst. Die
Abschlussarbeiten der Studentinnen dieser
Klasse, welche von Ruth Schnell geleitet
wird, wurden im DFC in der Ausstellung
The Voxel Dilemma’ prasentiert. Hierbei
musste sowohl der leere virtuelle Raum
mit Voxels als auch die leere Leinwand
gefullt werden.

Um die Umsetzung der gestalterischen
Ansatze und die bestehende Idee der
Kuration fur das Digital Francisco
Carolinum kummert sich Herr Abraham
Ananda Baumann. Der Medientechnik-
Kurator erweiterte seine Expertise und
wurde zum Digitalisierungs-Consultant
fur Kunst und Kultureinrichtungen und
betreut als Digital Architekt virtuelle
Ausstellungen. Er erstellt und designt die
virtuelle Architektur im Metaverse.

Frau Alexandra Parger und Herr
Alexander Grasser sind Architektinnen,
welche dieses Jahr gemeinsam im DFC
ausgestellt haben. Sie beschaftigen sich
mit kollaborativ entworfenen Objekten und
offener Architektur. Herr Grasser lehrt als
Assistenzprofessor an der Technischen
Universitat Graz im Institut fur Architektur
und Medien. Unterstutzt durch Alexandra
Parger haben sie 40, digital in Kollaboration
erstellte, Designs in ihrer Ausstellung
Open Form - Varigtion through Code &
Participation” prasentiert.
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Frau Oda Palmke st Professorin
fur Raumgestalt und Entwerfen
am Fachbereich Architektur  der
Technischen Universitat  Kaiserslautern.
Als Architektin beschaftigt sie sich mit
typologisch-morphologischen  Qualitaten
von Architekturen. Aufgrund dessen
und aufgrund Ihrer architektonischen
Praxiserfahrung im Bereich Kunst und
Film Dbesitzt Frau Palmke besondere
Fachkenntnisse uber Raumqgualitaten. Die
von Ihr angestellten phanomenologischen
Untersuchungen  publizierte  sie  in
mehreren Buchern.

BERUHRUNGSPUNKTE
VIRTUELLE ARCHITEKTUR

4.2.5

Alle Beteiligten hatten bereits Kontakt
mit dem virtuellen Raum und virtueller
Architektur (Anhang 2). Die BerUhrung
mit virtueller Architektur unterscheidet
sich demnach im Kontext. So haben
Herr Baumann, Herr Grasser und Herr
Reindl in ihrem beruflichen  Kontext
standig mit virtueller Architektur zu tun.
Auch Frau Parger und Herr Weidinger
haben Dberufsbedingten Kontakt  zum
virtuellen Raum, wohingegen Frau Palmke
ausschliefilich  in ihrem  Privatleben
BerUhrungspunkte dazu hat (ebd.).

Alfred  Weidinger  hatte bereits
2004, als Vizedirektor der Albertinag,
Beruhrungspunkte mit digitaler
Architektur. Zu dieser Zeit war es virtuell
uber das Internet noch nicht maoglich:

Um die Kunstwerke der aktuellen
Ausstellung auch im eigenen Zuhause
mithilfe einer CD erlebbar zu machen,
wurden digitale ldealraume entworfen, in
denen die Kunstwerke kuratiert wurden.
Die entworfenen Raume hatten nichts
mit der Architektur der Albertina zu tun,
Jedoch wurde die Ausstellung thematisch
gleich aufgebaut wie in der Albertina. Licht,
Wandfarbe und Boden wurden angepasst
und die Bilder digital an die Wande gehangt,
sodass Besucherinnen die CD als Andenken
anstelle eines Kataloges in den Computer
einlegen und die Kunst erneut erleben
konnten.  Mithilfe der Computermaus
war es moglich sich durch den Raum zu
bewegen und Zusatzinformationen uber
das Kunstwerk zu erhalten, indem der
Cursor auf das Bild bewegt wurde. Die CD
war eine Erganzung zu den physischen
Ausstellungen, bei denen ca. 3000 bis 5000
Stuck verkauft wurden (Anhang 2.1).

Dieses Konzept wurde von den
Besucherlnnen gut angenommen. Im
Gegensatz zu den Katalogen waren die
CDs leichter und handlicher (ebd).

Laut Weidinger war der Beginn der
Covid-19-Pandemie ein ausschlaggebendes
Ereignis. Aufgrund der Schlielung der
Institutionen wollten viele Museen ihre
Kunstwerke digital zuganglich machen. Das
Ergebnis waren allerdings digitale Zwillinge
der physischen Ausstellungen (ebd.). Diese
Art von Ausstellungen widerspiegeln Frau
Palmkes Beruhrungspunkte mit virtueller
Architektur. Daran hat sie nur wenig bis
keine Erinnerung und das allein ist fur
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sie bereits eine Erkenntnis. Sie vergleicht
den virtuellen Museumsbesuch mit dem
Anschauen eines Filmes zuhause, wahrend
der physische Besuch das Filmschauen im
Kino darstellen soll, einhergehend mit allen
Begleiterscheinungen, wie dem Ticketkauf,
der Eintrittskontrolle oder der eventuellen
Verabredung - Dinge, an die man sich
erinnert (Anhang 2.5).

Obwohl es im Metaverse zu diesem
/eitpunkt Dbereits einige Galerien gab,
nimmt Herr Weidinger an, als Institution mit
dem Digital Francisco Carolinum (DFC) die
ersten gewesen zu sein, die im Metaverse
Voxels im April 2021 ein virtuelles Museum
mit eigenem Online-Kurator eroffnet haben
(Anhang 2.1).

Markus Reindl ist von Anfang an Teil des
Teams, welches fur den virtuellen Standort
Digital Francisco Carolinum verantwortlich
ist. Seit fast zwel Jahren gibt es einen
fortlaufenden Betrieb mit wechselnden
Ausstellungen. Aktuell befinden sie sich
in der 17 Ausstellung, die von Herrn
Reindl kuratiert wurde. Er betont, dass
sie durch das DFC viele Erfahrungen uber
das Gestalten, Ausstellen und Kuratieren
im virtuellen Raum sammeln. Ahnlich
wie der wissenschaftliche Leiter der
Oberosterreichischen Landes-Kultur GmbH
- zu denen auch das DFC zahlt - Alfred
Weidinger, sient auch Markus Reindl im DFC
den Unterschied zu den vielen Museen, die
wahrend der Covid-19-Pandemie versucht
haben, ihre Ausstellungen im physischen
Raum plotzlich digital abzubilden. Das
hat das Team des DFCs ganz bewusst

nicht getan, stattdessen gibt es eigene
Ausstellungen, die eigens fur den virtuellen
Raum mit digitaler Kunst kuratiert wurden.
Inhalt und Architektur werden ebenfalls
speziell fur den virtuellen Raum erarbeitet.
Somit bekommt die digitale Kunst ihren
nativen Raum gestellt, auch wenn sie
ebenfalls in den physischen Standorten
prasentiert wird (Anhang 2.2).

Um die Raumlichkeiten des
virtuellen Standortes DFC Dbel jeder
Ausstellung zu adaptieren, gibt es
zusatzlich  zum  hauseigenen  digitalen
Ausstellungsmanagement und Marketing,
welches speziell dieses Projekt
aufgebaut worden ist, externe Agenturen
und Dienstleister (ebd)  FEiner dieser
Dienstleister ist Herr Baumann mit seinem
Unternehmen imusee. Herr Baumann kam
im Jahr 2006 erstmals mit dem Metaverse
in Kontakt. Schon damals gab es vereinzelt
Galerien in der virtuellen Welt, cbwohl die
Plattform noch sehr experimentell war
und die Nutzung dieser nicht barrierefrel
maoglich war. Zwolf Jahre spater startete
der Medientechnik-Kurator seine Arbeit
als Digitalisierungs-Consultant fur Kunst
und Kultureinrichtungen. Seit 2020 ist er
ebenfalls Digital Architekt fur virtuelle
Ausstellungen und befasst sich mit der
Erstellung und dem Design von virtueller
Architektur (Anhang 2.3).

Dass Kunstlerinnen beim DFC auch in
den raumlichen Designprozess involviert
sein konnen, zeigen Alexandra Parger
und Alexander Grasser. Sie haben im
Zuge ihrer Ausstellung die Architektur im



Die approbierte gedruckte Originalversion dieser Diplomarbeit ist an der TU Wien Bibliothek verfligbar

The approved original version of this thesis is available in print at TU Wien Bibliothek.

M 3ibliothek,
Your knowledge hub

virtuellen Raum so gestaltet, dass diese
sich zu jedem Zeitpunkt interaktiv fur die
Besucherinnen verandern konnte (Anhang
22) Mit der Thematik etwas in Echtzeit
uber das Internet kollaborativ zu gestalten,
beschaftigen sich die beiden schon langer.
Auch im Universitatskontext entwarf Herr
Grasser als Lehrender eine Plattform, auf
welcher die Studentinnen live gemeinsam
Blockformationen  gestalten  konnten.
So konnte die Basis fur die physische
Ausstellung im Francisco Carolinum in
Linz geschaffen werden. Darauf folgte die
virtuelle Ausstellung im DFC.

23
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5| HYPOTHESEN

Die Aufstellung der Hypothesen erfolgte
auf  Basis dreier  wissenschaftlichen
Publikationen, die sich  mit virtueller
Architektur beschaftigen.

Das 2012 von Viviana Barneche Naya
und Luis A. Hernandez Ibanez im Zuge der
International Conference on Cyberworlds
herausgebrachte Konferenzpaper
.Cyberarchitecture: A Vitruvian approach”
vergleicht virtuelle Architekturelemente
mit denen der realen Welt mithilfe der von
Vitruvius festgehaltenen Grundprinzipien
der Architektur. Diese waren: Firmitas,
Utilias und Venustas, was mit Festigkelt,
Nutzlichkeit und Schonheit  Ubersetzt
werden kann.

Wenhua Li und Xiaoli Huang publizierten

fur die 2022 stattgefundene International
Conference on Human-Computer
Interaction’ das Konferenzpaper ,The
Interactive Design and User Experience of
Virtual Museums: Case Study of the Virtual
Palace Museum’, welches anhand von dem
Beispiel des Virtuellen Palast Museums
virtuelle Museen analysiert.

Ebenfalls 2022 erschienen st die
Publikation ,Virtual Galleries and Museums
in Search of Their Own Specific Identity”
von Mario Gerosa, die sich mit der Identitat
virtueller Raume auseinandersetzt.

Diejewelligen betreffenden Textpassagen
der oben genannten Literatur werden in
Abbildung 14 den daraus resultierenden
Hypothesen zugeordnet.

Hypothesen Parameter Publikation
Hypothese 1:
Wenn virtuell kuratiert wird, dann dndern sich die Cyberarchitecture: A Vitruvian
rdumlichen Proportionen und das GréRenverhaltnis approach
zwischen Kunst und Raum. .
Asthetik
Hypothese 2:
Im virtuellen Raum verliert der MaRstab seinen Bezug Cyberarchitecture: A Vitruvian
zum menschlichen Kérper bzw. zu den approach
Hyp. 1 Hyp. 3 Besucherinnen.
Hypothese 3: The Interactive Design and User
Durch virtuelles Kuratieren verdndert sich die Rolle Experience of Virtual Museums:
der Besucherlnnen im Kontext der Raum-Kunst- Case Study of the Virtual Palace
Betrachterlnnen-Beziehung. Museum
Hyp. 2 Besucherln Raumgefiihl
Hypothese 4: . . X
Im virtuellen Raum @ndert sich die Virtual Gallerles'and Museu'n'.|s|n
Hyp. 6 - N Search of Their Own Specific
Raumwahrnehmung sowie die Atmosphére des N
Hyp.5 Hyp.4 X X Identity
Raumes im Vergleich zum realen Raum.
Hypothese 5:
Im virtuellen Ausstellungsraum verlieren die Cyberarchitecture: A Vitruvian
einzelnen Raumelemente, wie beispielsweise Wand approach
und Tire, ihren urspriinglichen Nutzen.
Funktion
Hypothese 6: Virtual Galleries and Museumsin
In den virtuellen Gebauden werden die Search of Their Own Specific
Raumorganisation und die Wegefiihrung nichtig. Identity

GO

Abbildung 14 | Hypothesen (Eigene Darstellung, 2023)

N
[@)]
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6 | ANWENDUNG VIRTUELLER RAUME

Die  Anwendung virtueller Raume
Im musealen Kontext ist bel allen
Interviewpartnerinnen  einheitlich  als
fortgeschritten anerkannt worden (Anhang
2). Jedoch werden virtuelle Raume als
Prasentations- und Interaktionsmedium
nicht oft genutzt, da das Potential noch
nicht wahrgenommen wird (Anhang 2.3)
und sind demnach als eigenstandige,
virtuelle  Ausstellungsraume aktuell
noch kein Mainstream-Objekt  (Anhang
22). Kunst- und Kultureinrichtungen
vielseitige, digitale Zugange: Die digitale
Prasenz auf Social Media Plattformen ist
die momentan gelaufigste Form. Daruber
hinaus digitalisieren viele Museen ihre
Sammlungen bzw. ihre Ausstellungen.
Andere Dbieten auch digitale Touren
und digitale Fuhrungen der eigenen
physischen Ausstellungen an. Die Prasenz
auf einer virtuellen Plattform st fur
Museen und Galerien eine Option mit den
vielen Vortellen des Metaverses. Man
befindet sich auf einer vielfaltig genutzten
Plattform, was fur Laufkundschaft’ sorgt.
Auflerdem ist man Teil einer Community
und Teill der internationalen Vernetzung
musealer Einrichtungen. Der Nachtell
hierbel ist das notwendige Marketing sowie
die monetaren Investitionen (Anhang 2.3).

Grundsatzlich muss der Umgang mit
Raum und Gestaltung im Virtuellen erst
gelernt werden, da der virtuelle Raum
noch nicht von der breiten Masse genutzt
wird. Das DFC demonstriert hierbei die
praktische Seite: Viele Menschen sind noch
im Denkvorgang, wie sie einen Raum im

Metaverse umsetzen konnten, wahrend die
Oberosterreichische Landes-Kultur GmbH
durch ihr Projekt DFC einen virtuellen
Museum-Standort umsetzt. Die Fehler,
die aufgrund der wenigen, vorhandenen
Praxisbeispiele und auch aufgrund der
fenlenden Erfahrung gemacht werden,
werden durch das grofie Learning wieder
ausgeglichen. So kann im allgemeinen
Diskurs spannender Input geliefert werden
(Anhang 2.2).

Alfred Weidinger wurde den virtuellen
Standort Digital Francisco Carolinum nicht
mehr aufgeben wollen. Das DFC wird
laut seiner Aussage genauso ernsthaft
betrieben wie ein physisches Museum.
Dieser virtuelle Standort wird ebenso
budgetiert wie die physischen Museen,
hat einen eigenen Kurator, der Programm
verantwortlich ist und seit fast 2 Jahren
werden dort regelmallig Ausstellungen
veranstaltet (Anhang 2.1). Dies zeigen auch
die Besucherlnnenzahlen, denn mit uber
70.000 Besucherinnen seit der Eroffnung,
ist das DFC bei der Anwendung virtueller
Raume erfolgreich (Anhang 2.2). Ebenfalls
zu erwahnen, ist die zusatzliche Station
mit Computern im physischen Francisco
Carolinum, die den Besucherinnen dort
Zugang zum virtuellen Standort gewahrt.
So kann der physische Standort mit
dem wvirtuellen verknupft werden. Die
Schnittstelle des virtuellen Raumes im
Museum ist ebenfalls ein Bildschirm inkL
Computermaus und Tastatur, welche der
Steuerung dienen (Anhang 2.4).

90
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Andere  Museen  waren  zunachst
skeptisch und reduzierten das Projekt
zunachst auf den NFT-Hype. Sie
nahmen an, dass virtuelle Standorte nur
vorubergehend beliebt sein wurden, jedoch
ziehen diese Museen inzwischen nach und
beginnen sich damit auseinanderzusetzen.
Nun kaufen auch offentliche Institutionen
bereits Land auf der Metaverse-Plattform
Voxels. Demnach st es laut Weidinger
nur eine Frage der Zeit, bis es ebenfalls
Gebaude oder ein Ausstellungsprogramm
von anderen Institutionen gibt. Vor allem
da immer mehr Museen NFTs ankaufen,
wie z.B. das LACMA in Los Angeles oder
das Pompidou in Paris (Anhang 2.1).

Der enorme Lerneffekt, der von Markus
Reindl eingangs erwahnt wurde, spiegelt
sich auch in der Anpassung bestimmter
Prozesse wider sowie Im Zuge einer sehr
experimentellen Denkweise. Beispielsweise
wurde zu Beginn des DFCs noch sehr
analog gedacht. Zuerst wurde ein virtueller
Standort gestaltet, der mit wechselnden
Ausstellungen  bespielt  werden  kann.
Jedoch ist dem Team des DFCs seit
der zweiten Exhibition klar, dass jede
Ausstellung unterschiedliche Bedurfnisse
hat und die virtuelle Architektur demnach
Jedes Mal adaptiert werden soll. Dies ist
angelehnt an das Konzept einer klassischen
Kunsthalle. Inzwischen st eine tiefere
Kollaboration mit den Kunstlerlnnen in
Bezug auf die Bedurfnisse der Ausstellung
maoglich, da es nun die Option gibt die
virtuelle Architektur uber einen Editor
schnell zu andern, indem unter anderem

die Wande verschoben werden konnen.
Diese Flexibilitat geht einher mit dem
Nachteil der optischen Einbufen (Anhang
2.2).

Was mit digitalen Tools und virtuellen
Raumen moglich ist, zeigen Alexandra
Parger und Alexander Grasser in
Verbindung mit dem DFC. Die eigens
programmierte  Plattform  sollte  als
Entwurfstool verwendet werden, um
Raume zu entwerfen und um fur das
physische Museum ‘Francisco Carolinum’
in  Linz eine Skulptur umzusetzen.
Essenziell war dabei die Existenz eines
Raumgefuhls, da eines der 40 Designs zum
Schluss fur die Umsetzung ausgewahlt
wurde. Aufgrund dessen setzten sie
bel der Echtzeit-Kollaboration fur ihre
beiden Ausstellungen - physisch und
virtuell - strengere Parameter als bel
ihren Studentlnnen an. Es gab eine Art
durchsichtige Raumbeschrankung, die das
Spielfeld festlegte. Diese lag bei drei Metern
Hohe. Die Grundsteine des Entwerfens
waren 0.4 Meter x 0,4 Meter x 1 Meter. Die
Steine konnten nur an bestimmten Punkten
zusammentreffen und sowohl vertikal als
auch horizontal gesetzt werden. Innerhalb
eines knappen Monats konnten sich die
Nutzerinnen in dem Digitalen Zwilling
des DFCs austoben und verschiedenste
Designs mit maximal 80 Blocken formen.
Die einzelnen Designs wurden nach
der Echtzeit-Kollaboration  gespeichert
und automatisch auf Twitter geteilt. Um
anschlieflend eine Skulptur auszuwahlen,
die physisch gebaut werden kann, musste
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uberlegt werden, welche nicht umkippen
wurde, daimursprunglichendigitalen Raum
keine physikalischen Regeln vorhanden
waren. Das ausgewahlte Design wurde 11
nachgebaut und in einem drei Meter mal
drei Meter Raum ausgestellt (Anhang 2.4).

Im Anschluss an die physische
Ausstellung hatten die Architektinnen die
Moglichkeit im DFC eine Einzelausstellung
zu gestalten. Darin sollten auch die
nicht gebauten Design gezeigt werden.
Ausgehend vom Besucherinnen-Maf3stab
wurden die Skulpturen ebenfalls auf drei
Meter mal drei Meter angelegt, damit auch
die Besucherinnen, die nicht physisch vor
Ort waren, die Skulptur samt Raumgefuhl
erleben konnten (ebd.).

Auf die Asthetik bezogen, meint Frau
Parger, dass die Tools fur den virtuellen
Raum zwar bereits existieren, jedoch
die Asthetik fraglich ware. Dies hat im
Museumskontext mit  den fehlenden
monetaren Ressourcen, um digital zu
investieren, zu tun. Wohingegen Del
virtuellen Events, wie zB. Festivals,
mehr Geld dahintersteckt und deshalb
professionelle Agenturen, die 3D bauen, die
virtuelle Architektur im Metaverse optisch
ansprechender gestalten kénnen (ebd.).

29
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7 | ANALYSE

7.1 PARAMETER ASTHETIK |

711 HINFUHRUNG

RAUMLICHE

PROPORTIONEN UND
GROSSENVERHALTNISSE

.The classical rules of architectural composition, based on synthetic relationships
between the spatial elements that form the building such as order, symmetry,
rhythm and modulation, and relating the parts and the whole are still valid but
should be reinterpreted in the composition space where the variables that define
space, distance, size, and time have been relaxed to contain values unthinkable in

"

the physical world

- Cyberarchitecture: A Vitruvian approach’ Luis Hernandez Ibanez & Viviana

Ibanez und Naya schreiben in ihrem
Artikel Uber das Metaverse als Heimat
neuer virtueller Raume, die ihrerseits
wiederum eine  Neuinterpretation der
herkommlichen architektonischen
Gestaltung Dbedingen. Dennoch lassen
sich die klassischen Konzepte von Vitruy,
Firmitas, Utilitas und Venustas, auch auf
den virtuellen Raum ubertagen und durch
das zusatzliche Konzept der Virtualitas
erganzen (Ibanez & Naya, 2012).

Nachdem laut Ibanez und Naya die
Logik der architektonischen Gestaltung im
Virtuellen den menschlichen Bedurfnissen
folgen kann, stellen die dort erstellten
Gebaude Funktionen des Wissenserwerbs,
der Erkundung, des kreativ-kunstlerischen
Schaffensprozesses, der  Arbeit,  der
sozialen Interaktion und der Erholung
bereit (ebd.). Unter diesen Voraussetzungen

Barneche Naya, 2012

ist es naheliegend, dass auch Museen, die
gleich mehrere der genannten Funktionen
bereitstellen, im virtuellen Raum ihren
Platz haben.

Die Themen raumliche Proportionen,
Grofenverhaltnis’ und Mal3stab’
bekommen im virtuellen Raum besondere
Aufmerksamkeit, und zwar im Hinblick
auf die folgenden zwel Feststellungen von
Ibanez und Naya: Zum einen sind selten
ausgebildete  Architektinnen am  Werk,
wenn es um die Gestaltung virtueller
Architektur geht. Zum anderen gelten
andere Regeln - unter Umstanden auch
SO gut wie gar keine oder wenigstens
deutlich weiter gefasste - im virtuellen
Raum, Im Gegensatz zum physischen
Raum. Ersteres fuhrt im virtuellen Raum
zu Ergebnissen, die nah bel denen des
Physischen angesiedelt sind. Oder aber

L0
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ganz im Gegentell: Sie entsprechen nicht
den ublichen Kompositionsregeln in Bezug
auf Proportionen oder Dimensionen (ebd.).

Das Spannungsfeld zieht sich demnach
zwischen ahnlich dem Bekanntem' und
nicht den klassischen architektonischen
Regeln entsprechend’.

Interessant wird der Regelbruch aber
dahingehend, oberbewusstals Abgrenzung
zum bisherigen eingesetzt und verstanden
wird. Dies war In der Vergangenheit beim
Wechsel von ldeologien und dem damit
einhergehenden Wechsel von Paradigmen
und Bezugsrahmen immer wieder der Fall
(ebd.). Oder ob der Regelbruch unbewusst,
ungesteuert und quasi aus einer Naivitat
oder Unwissenhelt heraus passiert, wie
man es etwa Im Falle der Erstellung
virtueller Architektur ohne ausgebildeten
Architektinnen annehmen konnte, bei dem
dann nur Programmierer oder 3D-Designer
tatig sind.

Die Schwierigkeit bei der Ubertragung
der Regeln von der physischen auf die
virtuelle Welt zeichnet sich auch darin aus,
dass der Mensch bel jedem neuen Erlebnis
zunachst versucht, sich uber bekannte
Strukturen zu orientieren, die ihm Halt
geben. Ist der Sprung vom Physischen ins
Virtuelle dahingehend zu grof3, wird das
virtuelle Konzept schwerer angenommen.

Es sind daher Metaphern und
Ankerpunkte notwendig, die den Bezug
auf bereits Bekanntes der physischen
Welt herstellen (ebd). Einer dieser

Bezugspunkte st das Grofenverhaltnis
bzw. die raumliche Proportion.

Umso  wichtiger — werden  diese
Metaphern, wenn man Dbedenkt, dass
Architektur im  virtuellen  Raum als
Besonderheit im Vergleich zum physischen
Raum die Eigenschaft besitzt, unmittelbar
veranderbar zu sein (ebd.), und zwar durch
undwahrendder Benutzerlnneninteraktion.

Virtuelle Architektur und physische
Architektur konnen, wie erwahnt, Parallelen
aufweisen, aber ebenso  einzigartige
Eigenschaften haben, die sie jewells
auszeichnen. Diese (Gegenuberstellung,
im Sinne einer Ubertragung, Anpassung
und Veranderung des jeweiligen Aspekts
der vitruvianischen Architektur, wurde von
Ibanez und Naya durchgefihrt (ebd.).

Im Hinblick auf raumliche Proportionen
und Grofenverhaltnisse lassen sich hier
vor allem folgende Unterschiede sowie
Gemeinsamkeiten  herausarbeiten  und
In Beziehung zu Kunst und Raum setzen
(ebd):

- Proportionen und Grof3enverhaltnisse
konnenimyvirtuellen Raummitwenigen
Grenzen adaptiert werden, und zwar
programmatisch nur begrenzt durch
die Anzahl ubermittelbarer Parameter
und der zur Verfugung stehenden
Rechen- und  Speicherkapazitat.
Kunstwerke konnen beispielsweise in
millionenfach vergrof3erter Auflosung
dargestellt werden, wahrend der
Raum um das Kunstwerk im gleichen
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Verhaltnis  mitwachst. Das Ganze
gilt auch umgekehrt: Ein virtueller
Ausstellungsraum  kann  tausende
Kunstwerke zur Prasentation
enthalten, die sonst nicht einmal in den
grofiten Hallen der Welt eine ahnliche
Schauflache zur Verfugung hatten.

- Physikalische Gesetze konnen
adaptiert oder ausgehebelt werden.
Selbst bei den genannten Extrema
von  Verhaltnisunterschieden  sind
Probleme der realen Welt, wie die
Distanz zwischen den Kunstwerken
oder  die Unmoglichkeit  von
Konstruktionen aufgrund Yelg
Schwerkraft und Statik, im virtuellen
Raum ausgeblendet.

- Die Adaptierbarkeit kann, wie weiter
oben beschrieben, unmittelbar Im
Kontextwechsel passieren, so wie der
Mausklick einen hundertfachen Zoom
auf ein 2D-Bild ermaoglicht.

All  dies muss jedoch unter der
Berucksichtigung  der  Zuganglichkeit
durch die Besucherlnnen des virtuellen
Museums passieren: Es muss klar sein,
dass zu grofie Freiheitsgrade in der
Adaptierbarkeit zu einer Uberforderung
fuhren konnten oder - beabsichtigt oder
nicht - den Regeln in Bezug auf Asthetik
widersprechen. Insbesondere dann, wenn
eben keine ausgebildeten Architektinnen
hinzugezogen werden, kann dies immanent
werden.

7.1.2 HYPOTHESE

Hypothese T:

Wenn virtuell kuratiert wird, dann andern
sich die raumlichen Proportionen und das
Groflenverhaltnis zwischen Kunst und
Raum.

7.1.3 GRAFISCHE DARSTELLUNG

Unter Proportion versteht man allgemein
das Verhaltnis mehrerer Teile zueinander:
Auf die Architektur bezogen, wird vom
Verhaltnis der raumdefinierenden Mafle
Hohe, Breite und Lange des Bauteils
oder  -objektes  gesprochen.  Dazu
wurden von  Architektinnen  spezielle
Proportionssysteme  entworfen,  welche
bel deren Anwendung ein optimales oder
optisch besonders ansprechendes Bild
liefern sollten.

Einer davon war Le Corbusier,
der in seinem Werk Der Modulor
anhand vom Goldenen Schnitt  und
den menschlichen Proportionen einen
Proportionierungsmalistab des Bauens
veroffentlichte. Der schweizerisch-
franzosische Architekt versuchte allein
Mafle in der Architektur zu verwenden, die
sich im menschlichen Korper wiederfinden
(Le Corbusier, 1987).

Die Herangehensweise Architektur fur
Menschen zu schaffen und sie In ihren
Maf3en an den menschlichen Korper

33
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anzupassen, ist ein wesentlicher Aspekt der
Ausstellungsarchitektur. Deshalb werden
beispielsweise Bilder in Museen auf Hohe
der menschlichen Augenhohe gehangt, um
ein moglichst angenehmes Betrachten zu
gewahrleisten.

Um die raumlichen Proportionen sowie
das Grofenverhaltnis zwischen der Kunst
und des Raumes beider Praxisbeispiele
miteinander  vergleichen zu  konnen,
wurde jeweils ein Raum beider Museen
ausgewahlt und fotografisch festgehalten.

Anhand der Fotos bzw. der Screenshots
der Wandansichten wird deutlich, dass
sich das Grof3enverhaltnis  zwischen

Kunst und Raum sowohl im virtuellen
Ausstellungsraum des DFCs als auch

Im physischen Ausstellungsraum des
Belvederes ahnlich verhalt. Es ist kein
extremer Unterschied zu erkennen, auch
wenn die Skulpturen im DFC (siehe Abb. 19
und Abb. 20) etwas grofier dimensioniert
sind. Ebenso verhalt es sich mit den
raumlichen  Proportionen.  Dies  liegt
zum einen daran, dass beide Raume fur
Personen bzw. Avatare ausgelegt wurden,
so wie Architektinnen schon seit jeher ihre
Entwurfe fur die Nutzerinnen auslegen
und zum anderen daran, dass Kunst genug
Freiraum um sich herum benatigt, um
wirklich zur Geltung zu kommen. Letzteres
andert sich auch im virtuellen Raum nicht,
denn auch dort gibt es einen Kurator, der
sich um das Ausstellen und Arrangieren
der Kunstwerke kummert.
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71.4 INTERVIEWAUSWERTUNG

Den Expertinnen wurde im Zuge des
Interviews die folgende Frage gestellt: \Wie
wirkt sich das Kuratieren im virtuellen
Raum auf die raumlichen Proportionen
und das Grof3enverhaltnis zwischen Kunst
und Raum aus?” lhre Antworten wurden
in die zwel Unterkategorien Raumliche
Proportionen”  und  Grof3enverhaltnis
zwischen Kunst und Raum'’ gegliedert.

71.4.7 Raumliche Proportionen

Wenn man den virtuellen Raum im
Metaverse betrachtet, dann wird allseits
angenommen, dass man theoretisch
unendlich Raum zur Verfugung hat. Diese
vermeintliche Freiheit, die durch das
Nichtvorhandensein von Mafistab, Gewicht
und Grofle geschaffen wird, sel laut Oda
Palmke nicht interessant, da genau durch
diese Grenzenlosigkeit eine Art Beliebigkeit
hinzukommt. Mehr sel nicht iImmer mehr
und wenn alles moglich ware, wurde es
beliebig werden, was mit dem Verlust einer
Gestaltungsregel gleichgesetzt  werden
konne (Anhang 2.5).

Dies ist jedoch auf den popularen
Metaverse-Plattformen wie Voxels durch
die kunstliche Verknappung nicht so. Es
gibt lediglich eine begrenzte Anzahl an
Grundstucken in verschiedenen Grofien
und zusatzlich Regeln, die im virtuellen
Raum gelten. Diese ahneln unserem im
physischen Raum geltenden Baurecht.

Durch die Begrenzung des Raumes
In einer - eigentlich - nicht begrenzten
virtuellen Welt entsteht ein Widerspruch
des Raumverhaltnisses. Auch sind die
ersten Ideen der Ausstellung seitens
der Kunstlerinnen meist zu grof3 fur
das definierte Grundstuck, da sie beim
Metaverse an einen unendlichen Raum
denken. Abhilfe kann eine Erweiterung
des Raumes uber Portale schaffen, dh.
das Portal schafft den Zugang zu einem
weiteren, digital angebundenen virtuellen
Raum. Eine Alternative zu begrenzten
virtuellen Grundstucken in einer bereits
existierenden virtuellen Welt, ware die
Erschaffung einer eigenen Plattform. Nur
fallt dann der Vorteil des virtuell sozialen
Umfelds und des Traffics weg. Herr Reindl
beschreibt dies folgendermafien: ,Naturlich
kann ich meine eigene Homepage bespielen
mit meinen Kommentaren und brauche
nicht Twitter dafur, es liest nur keiner”
(Anhang 2.2).

Die Architektur in Voxels orientiert
sich im Allgemeinen an den gewohnten
Proportionen und ist demnach aktuell
sehr konservativ und klassisch (Anhang
2.1). Ebenso verhalt es sich mit der Grofe
und Skalierung der Kunstwerke. Diese
mussen, wie im Physischen im Verhaltnis
zum Raum und anderen Kunstwerken
funktionieren, allerdings bestent aufgrund
der Digitalitat eine grofiere Flexibilitat
in  der Skalierung. Mithilfe  dieser
Skalierungsmaoglichkeit  lasst  sich  die
Wahrnehmung massiv beeinflussen, zB.
durch eine uberproportional grof3e oder
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sehr kleine Darstellung des Kunstwerkes
(Anhang 2.3).

71.4.2 GroBenverhaltnis

zwischen Kunst und Raum

Das Groflenverhaltnis zwischen Kunst
und Raum ist von der virtuellen Welt, in
der sich der virtuelle Ausstellungsraum
befindet, abhangig. Denn je nach Plattform
gibt es ebenfalls Einschrankungen wie im
physischen Raum, unter anderem bel der
Gebaudehohe. Die Kosten spielen eine
weitere Rolle. Auch im Metaverse kostet
der Grund, die Immaobilie sowie die Kunst
etwas und es wird nur das gekauft, was ins
Budget passt (Anhang 2.1).

Im physischen Raum passt sich die Kunst
meist dem Raum an. Wenn der Raum nur
eine Standardhohe hat, kann dort kein 5
Meter groflies Bild aufgehangt werden.

Wohingegen die Kunst im virtuellen Raum
skaliert und an den Raum angepasst
werden kann. Im Praxisbeispiel DFC kann
man genau das beobachten: Die Kunst
passt sich an. Dadurch, dass das virtuelle
Gebaude DFC sich an den Proportionen
eines physischen Baus anlehnt, werden
die Kunstwerke ebenfalls auf diese Grofie
skaliert (ebd).

Auch  wenn das Grofenverhaltnis
zwischen Kunst und Raum ahnlich wie in
physischen Ausstellungen ist, kommt es
auf die Art der Bespielung des Raumes
an, wie viel Platz verfugbar ist (Anhang
22) So kann die Kunst im virtuellen
Raum auch zum raumbildenden Element
gemacht werden und Raum schaffen. Ein
Beispiel dafur war die ,koa84-Ausstellung
von Peter Kogler im DFC. Er entwarf ein
virtuelles Gebaude, welches zur Ganze aus
Bildern besteht (siehe Abb. 21).

Abbildung 21 | koa84 Ausstellung im DFC (Ooekultur, 2022)

~
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Laut Alexander Grasser wird der
Grof3teil so umgesetzt wie im physischen
Ausstellungsraum, da die Besucherinnen
wenig experimentierfreudig sind.
Aufler das Grof3enverhaltnisspiel ist ein
Designelement oder Konzept, sodass etwas
Bestimmtes besonders grof dimensioniert
wird, damit es anders wahrgenommen
wird (Anhang 2.4). Es lasst sich mit dem
Grofenverhaltnis von Raum und Kunst
spielen, jedoch sollte es ein absichtliches
Vorgehen sein und kein Zufall (ebd.).

7.1.0 ERGEBNIS

Trotz der Moglichkelt im Metaverse
grenzenlos zu entwerfen, orientiert sich die
Architektur im ausgewanhlten Praxisbeispiel
DFC an den konservativen Bauten der
physischen Welt. Dies liegt sowohl an
den Besucherinnen, an die der Raum
angepasst wird, als auch an der Plattform
Voxels, die Vorgaben hinsichtlich Hohe
und Grundstucksgrofien geltend macht.
Jedoch kann im virtuellen Raum mit der
Skalierung und mit den raumbildenden
Elementen gespielt werden. So kann die
Kunst als Wand eingesetzt werden, damit
die physikalischen Grenzen umgehen
und das Grof3enverhaltnis abandern. Dies
ist jedoch auch im Virtuellen bis lang
die Ausnahme. Demnach kann die erste
Hypothese falsifiziert werden. Selbst
wenn virtuell kuratiert wird, andern sich
die raumlichen Proportionen und das
Groflenverhaltnis  zwischen Kunst und
Raum nicht oder nur in sehr geringem
Ausmaf3.
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7.2 PARAMETER ASTHETIK | MABSTAB

7.21 HINFUHRUNG

.In those environments, the user, via the avatar, perceives space dynamically,
alternating points of view that include taking bird's-eye views, orbiting around, and
zooming, establishing new spatial relations which are different from those made

"

with architecture of the real world

- Cyberarchitecture: A Vitruvian approach’ Luis Hernandez Ibanez & Viviana

Der Bezugsrahmen von Ibanez und
Naya zum Vergleich von Architektur
nach vitruvischen Gesetzmalligkeiten im
virtuellen, wie auch im physischen Raum,
lasst sich nicht nur bel den Proportionen
zwischen Kunst und Raum anwenden,
sondern ebenso beim Mafistab in Bezug
auf den menschlichen Korper bzw. auf die
Besucherlinnen.

Ersichtlich wird das vor allem an
den Schwierigkeiten, die eine zu starke
Abstraktion vom Bekannten in der realen
Welt mit sich bringt (Ibanez & Naya, 2012).

Wie unter Hypothese 1 bereits erwahnt,
sucht der Mensch in neuem Terrain
intuitiv nach dem Bekannten und versucht
daruber Orientierung zu finden. Die
Avatargrofien selbst konnen weit aufierhalb
des menschlichen Malistabs liegen -
verkleinert als auch vergrofert (ebd).
Objekte und Ansichten konnen gedreht
und gezoomt werden (ebd.), und neuartige
Fortbewegungsarten konnen eingesetzt

Barneche Naya, 2012

werden. Teleportation, Schweben
oder Fliegen oder eine beschleunigte
Geschwindigkeit beim Gehen sind nur
einige Beispiele dafur.

Dies alles fuhrt dazu, dass der Mal3stab
In Bezug zu den Besucherlnnen zunachst
einmal eine geringere Bedeutung erhalt.
Ganz verloren geht die Bedeutung aber
nicht, denn wie bereits erwahnt, sind
bekannte Orientierungspunkte fur den
Menschen weiterhin eine wichtige, wenn
nicht sogar notwendige Eigenschaft der
Architektur im virtuellen Raum. Man kann
davon ausgehen, dass die Wichtigkeit
dieser Orientierungspunkte mit steigenden
Extrema bel der Adaptierbarkeit der
Mafistabe ebenfalls zunimmt, da sonst
ein  Orientierungsverlust droht und die
Architektur im virtuellen Raum als Ganzes
nicht mehr ihrem Zweck nachkommen
kann.

Gleichzeitig stellt dies eine maogliche
Einschrankungder Architekturimvirtuellen

43
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Raum dar. Ein Kunstwerk kann auf die
Grofle eines Bergs hochskaliert oder auf
die Grofie einer Briefmarke runterskaliert
werden. Dies kann dazu fuhren, dass die
Kunst bei der Positionierung im virtuellen
Raum moglicherweise nur noch schwer
von den Besucherinnen erkannt wird.

In diesem Zusammenhang kann auch
der Begriff ;menschlicher Korper' seinen
inhaltlichen Gehalt verlieren.

7.2.2 HYPOTHESE

Um zu untersuchen, ob und inwiefern der
Maf3stab seinen Bezug zu den Nutzerinnen
andert, wurde die folgende Hypothese
gewahlt:

Hypothese 2:

Im virtuellen Raum verliert der Mafistab
seinen Bezug zum menschlichen Korper
bzw. zu den Besucherlnnen.

7.2.3 GRAFISCHE DARSTELLUNG

Wenn man die beiden fotografisch
festgehaltenen Situationen (siehe Abb. 22
und Abb. 23) nebeneinander betrachtet,
ist die Ahnlichkeit sichtbar. Beide Raume
sind fur die Besucherinnen ausgerichtet.
Dies ist an den Raummalien, wie der Hohe,
spurbar. Deutlich wird es besonders an den
Kunstwerken, die so angebracht sind, dass
sie auf der Augenhohe der Besucherinnen
hangen.
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7.2.4 INTERVIEWAUSWERTUNG

Im Zuge des Interviews wurde die Frage
nach dem Einfluss auf den Maf3stab und
seinen Bezug zum menschlichen Karper,
bedingt durch den Umstieg auf virtuelle
Ausstellungsraume, gestellt. Die Antworten
der Expertinnen waren mit einer Ausnahme
grofitenteils ahnlich:

Das Grofenverhaltnis spielt eine Rolle, da
das Metaverse Voxels mit einem Maf3stab
arbeitet, der sich am menschlichen Korper
orientiert. Durch den Avatar wird man
selbst als Maf3stab angewendet. Die Raume
orientieren sich an der menschlichen Grof3e
und an den menschlichen Erfahrungen,
weshalb diese sich  hinsichtlich  des
Grofenverhaltnisses nicht stark vom realen
Raum unterscheiden. Der menschliche
Mafistab sollte demnach ernstgenommen
werden, da sich die Besucherinnen nicht
auf viel Anderes einlassen, meint Alexander
Grasser. Im Umkehrschluss bedeutet dies,
dass ohne Avatar - in Voxels ist der Avatar
eine Gliederpuppe (siehe Abb. 23) - wonhl
malistabslosgelost gebaut worden ware.
So wie es auch bel anderen virtuellen
Welten der Fall ist (Anhang 2.1; Anhang 2.4).

Der Avatar ist das Gegenstuck zum
Menschen Iim physischen Raum, dh.
die Grofle des Avatars bleibt zumindest
in Voxels immer gleich und ist noch
nicht anderbar, wahrend die Architektur
abanderbar ist. Die Architektur und das
Kuratieren werden an den Avatar, .das
Besucherlinnen Alter Ego” (Anhang 2.2)

Abbildung 23 | DFC (Eigener Screenshot, 2023)

~
(@]
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angepasst. Der  Betrachtungswinkel
muss ahnlich wie im physischen Raum
mitgedacht werden, selbst wenn der Avatar
fliegen kann (ebd.).

Die Tiefe des Einflusses auf den Mal3stab
und seinen Bezug zum menschlichen
Korper hangt von mehreren Faktoren ab.
Das Medium (VR-Brille, Augmented Reality,
Computer,  immersive  Raumkonzepte),
welches die Nutzerinnnen verwenden
ist von Relevanz, da es die Immersion
beeinflusst. Des Weiteren spielt die
Bereitschaft der Nutzerlnnen sich auf
den virtuellen Raum einzulassen sowie
das Motiv, mit welchem die Nutzerinnen
den virtuellen Raum betreten eine grofie
Rolle. Im virtuellen Raum entstehen jedoch
auch neue Moglichkeiten der Gestaltung,
welche den Mafistab andern konnen und
so vom Bezug zum menschlichen Korper
abgewichen werden kann. Der Mal3stab
und sein Bezug zum Menschen werden
uberwiegend durch die kunstschaffende
Person mitbestimmt (Anhang 2.3).

Die  Verknupfung zur  Navigation
unterstreicht den Vorteil des menschlichen
Mafistabs, denn diese soll moglichst
naturlich funktionieren. Allerdings muss
die goldene Mitte gefunden werden, um die
Userlnnen nicht zu uberfordern und der
Kunst ihren Mafistab zu lassen (Anhang
24)

Dem widerspricht Frau Palmke mit
ihrer Aussage: ,Es ware absurd sich in
der lllusion zu mafigen [.], das ist ja
nicht  systemimmanent.” (Anhang 2.5)

Das FEinlassen auf den Nutzer fuhrt
zur Verflachung, da der Avatar eine Art
ldealisierung ist.  Die  Besucherinnen
wurden sich  bei der Option der
Individualisierung des Avatars vermutlich
idealisiert darstellen (ebd.).

7.2.5 ERGEBNIS

/usammenfassend zeigt sowohl die
Auswertung der Interviews als auch die
grafische Darstellung, dass der Malistab
und sein Bezug zu den Besucherinnen
auch Im virtuellen Raum weiterhin von
Relevanz sind. Durch die Anwendung des
Avatars als menschliches Gegenstuck,
orientieren sich die Ausstellungsraume
an inm als Mafistab. Dies ist auch dem
Zurechtfinden und dem Wohlbefinden der
Besucherlnnen geschuldet. Eine zu grofie
Abweichung vom menschlichen Mafistab
wurde vor allem Nutzerinnen mit wenig
Erfanrung im Metaverse abschrecken.

Eslasstsichfesthalten, dass der Mal3stab
seinen Bezug zum menschlichen Kaorper
bzw. zu den Besucherlnnen im Virtuellen
gemal3 dem gewahlten Praxisbeispiel
nicht verliert. Auch wenn die Anderung
des Mafistabs im Metaverse grundsatzlich
moglich ist und als kunstlerische Freiheit
genutzt werden kann. Demnach wird auch
die zweite Hypothese falsifiziert.
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7.3 PARAMETER RAUMGEFUHL | ROLLE DER BESUCHERINNEN

731 HINFUHRUNG

It might be interesting to create an idea of atmosphere. In fact, the problem of the

virtual is the presumed coldness..”

- The Interactive Design and User Experience of Virtual Museums: Case Study of
the Virtual Palace Museum’, Wenhua Li & Xiaoli Huang, 2022

Li und Huang analysieren in ihrer
Fallstudie anhand des Beispiels des
Virtual Palace Museums welches unter
anderem die Verbotene Stadt in Peking
umfasst, einige in der Praxis bereits
angewandte Moglichkeiten,  virtuelle
Museen und Ausstellungen zu einem
Immersiven Benutzererlebnis zu machen.
Sie zeigen damit, wie aus den passiven
Betrachterinnen, wie es die Besucherinnen
in der Regel in den klassischen, physischen
Museumsraumen sind, aktive Akteurinnen
im virtuellen Raum werden (Li & Huang,
2022).

Dabel gehen sie auf folgende drei
Vorgehensweisen ein, die das Museum
anwendet, um die Transformation von
Passivitat in Aktivitat zu bewerkstelligen:

- Die Verwendung von zoom-, dreh-
und  kippbaren,  hochauflosenden
3D-Modellen, welche in  diesem
Sinne digitale /willinge der
Museumsraumlichkeiten sind.

- Den Einsatz von 360-Grad-Panorama-
Bildern, die durch verschiedene

Endgerate (VR-Headsets oder aber
auch das mobile Endgerat der
Benutzerinnen) angesteuert werden
konnen und damit einen frei wahlbaren
Rundgang ermoglichen.

- Die Schaffung von Virtual-Reality-
Theater bzw. -Kinos, die den virtuellen
Raum in Grofiformat an mehreren
Standorten, die In der physischen
Welt geographisch verstreut liegen
konnen, zeigen (ebd.).

Durch die erwahnten Ansatze, das
Nutzererlebnis in seiner  Intensitat
moglichst hoch zu gestalten, wird das Ziel
verfolgt, eindruckliche Erfahrungen zu
schaffen, die damit den Besucherinnen
moglicherweise besser In Erinnerung
bleiben, als der Besuch des Museums im
physischen Raum (ebd.).

An dieser Stelle sind die nachfolgenden
Punkte einschrankend zu erwahnen, die
In den anderen Hypothesen spezifischer
beleuchtet werden: Die im genannten
Artikel von Li und Huang beschriebenen
Formen von Museen im virtuellen Raum
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konzentrieren sich auf virtuelle Zwillinge
des Museums, bieten aber zusatzliche
Kunst als eigenstandige Erweiterungen
des Museums im physischen Raum an. Der
FokusliegthierbeiaberaufdemEngagement
der Besucherinnen eine aktive Rolle bel
der Wahl ihrer Wege durch das virtuelle
Museum einzunehmen. VR-Headsets und
andere technische Mittel sorgen fur ein
realistischeres Nutzerinnenerlebnis und
damit fur eine hohere Immersion. Die Rolle
der Besucherlnnen andert sich daher
im Vergleich zu einem Museumsbesuch
Im  physischen Raum, bel dem eine
professionell  vorkuratierte  Ausstellung
bereitgestellt wird und kein Einfluss auf
das Erlebnis genommen werden kann.
Nicht nur die Route kann in diesem
Beispiel individuell verandert werden,
sondern auch die Auswahl der Artefakte,
womit individuelle Sammlungen desselben
Museums Im virtuellen Raum entstehen
(ebd).

7.3.2 HYPOTHESE

Auf den Gedanken von Li und Huang
aufbauend, wurde die nachfolgende
Hypothese erstellt:

Hypothese 3:

Durch virtuelles Kuratieren verandert sich
die Rolle der Besucherlnnen im Kontext
der Raum-Kunst-Betrachterlnnen-
Beziehung.

7.3.3 GRAFISCHE DARSTELLUNG

Wie  bereits ausfuhrlich  erwahnt,
schreiben Wenhua Li und Xiaoli Huang
In Ihrem Paper, dass digitale Museen
passive Besucherinnen in  aktive
Anwenderlnnen verwandeln wurden. Um
diese Annahme im Zuge der Betrachtung
der Besucherinnenrolle zu prufen, wird
der Prozess, den die Besucherinnen
durchlaufen in Abbildung 24 schemenhaft
als Vergleich zwischen dem virtuellen und
physischen Ausstellungsraum dargestellt.

7.3.4 INTERVIEWAUSWERTUNG

Die  Expertlnnen  wurden  gefragt,
inwiefern sich die Rolle der Besucherinnen
und die Raum-Kunst-Betrachterinnen-
Beziehung durch virtuelles Kuratieren
andert. Im Zuge der Auswertung wurden
die Antworten in die nachstehenden zwel
Unterkategorien geteilt.

7.3.4.1 Rolle der Besucherlnnen

Der Zugang der Besucherlnnen st
individuell, so wie ihre Bereitschaft, sich
auf den virtuellen Raum einzulassen.
Die Begegnung mit der Kunst kann im
Vordergrund  sowie im  Hintergrund
stehen. Auch wenn im virtuellen Raum
ahnliche Regeln  wie im physischen
Raum gelten, konnen durch den Avatar -
ohne zusatzliche technische Hilfsmittel
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- nicht alle Sinne angesprochen werden.
Das  Wahrnenmen  des  Geruchs,
Raumgerausche und die Haptik entfallen.
Aber die Sinne, die verbleiben, konnen
stattdessen intensiver genutzt werden,
beispielsweise hinsichtlich des Sehsinns:
Man kann heranzoomen oder hinfliegen,
was sehr nutzlich bei hochaufgelosten
Kunstwerken Ist, auflerdem die
Wegefuhrung selbst bestimmen, sehr
nah an das Kunstwerk herantreten und
direkt damit interagieren. Unter anderem
Links fur mehr Informationen erhalten.
Mit einer technischen Erweiterung wie
einem VR-Headset haben Besucherinnen
noch mehr Freiheit, denn dadurch
entsteht eine komplett andere, intensivere
Raumwahrnehmung  als  vor  dem
Bildschirm als Schnittstelle (Anhang 2.3
Anhang 2.4).

Die Rolle der Besucherinnen andert sich
durch die vielen anderen Moglichkeiten,
die im virtuellen Raum hinzukommen.
Besucherinnen konnen starker interaktiv
eingebunden werden. Allerdings mussen
aufgrund dieser erweiterten Moglichkeiten
die bereits existierenden Schnittstellen, wie
zB. die Museumswebsite, anders gedacht
werden. Besonders im Kontext des
Website-Designs oder der Absprungraten.
Dadurch, dass im virtuellen Raum der
Secondscreen zum Firstscreen wird, kann
man weniger vertuschen und bekommt
mehr  Hintergrundinformationen:  Die
Besucherinnen  konnen im  virtuellen
Ausstellungsraum auf ein  kuratiertes
Bild klicken und werden zum Originalbild

weitergeleitet. Es sind viele Metaebenen
maoglichsowieeineeigene Recherchezuden
Kunstlerinnen oder zu den Kunstwerken.
Sobald man jedoch auf das Bild klickt, wird
man auf eine andere Seite weitergeleitet
und verlasst damit die Ausstellung. Dies
gibt es bei einer physischen Ausstellung
nicht, selbst wenn die Besucherinnen dort
ihr Handy nutzen und etwas nachlesen,
befinden sie sich noch In der Ausstellung
(Anhang 2.2).

Die Barriere und die Scheu, die im
physischen Raum existent sind, entfallen.
Es ist ein schwellenloser Zugang moglich.
Der virtuelle Ausstellungsraum DFC im
Metaverse Voxels kann anonym oder mit
einem individuell benannten Avatar betreten
werden. Die Besucherinnen  konnten
also auch eine neue Identitat annehmen.
Diese Benennung ist das Gegenstuck
zum  Namensschild in der physischen
Welt.  Exemplarisch  dafur sind die
Besucherinnen der virtuellen Vernissage
von Alexandra Parger und Alexander
Grasser, die zeigen, dass Besucherinnen
Im virtuellen Raum experimentierfreudiger
werden. Diese haben ihrem Avatar einen
Namen gegeben, sodass ein Community-
Gefuhl entstanden ist und miteinander
kommuniziert  wurde. Die Interaktion
zwischen den Besucherinnen ist durch
eine Chatfunktion sowie einen Voice-Chat
gewahrleistet. Fur letzteres muss man
Jedoch eingeloggt sein. Der Chat ist kein
globaler Chat, sondern fur alle in einem
bestimmten Umkreis zuganglich - guasi ,in
Horweite, ahnlich wie die Kommunikation
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Im physischen Raum. Auch ein direktes
Ansprechen ist Uber die Chatfunktion
maoglich oder die Bespielung des Raumes
mit  Musik. Letzteres unterstutzt das
Raumgefuhl, da die Tonguellen je nach
Standort der Person, als lauter bzw. leiser
empfunden werden. Dies ist ebenfalls eine
Gemeinsamkeit mit dem physischen Raum
(Anhang 2.2; Anhang 2.4; Anhang 2.5). Auch
die Dbisherige Praxiserfahrung seitens
Markus Reindl zeigt folgende Aquivalenz:
Wenn Besucherlnnen sich etwas langer
im virtuellen Raum aufhalten, dann passt
sich ihr Verhalten dem des physischen
Raumes an. Bel einem Event mit 30-40
Leuten funktionieren die sozialen Regeln
wie gewohnt (Anhang 2.2).

7.3.4.2 Raum-Kunst-
Betrachterlinnen-Beziehung

Gleichermallen wie Oda Palmke, spricht
Alfred Weidinger von der theoretischen

Grenzenlosigkeit des Metaversums,
die wir uns durch unser  Korsett
der Menschheit” (Anhang 1) selbst

einschranken. Das Metaverse Voxels ist
sehr an das menschliche Denkverhalten,
das menschliche Bewegen im Raum und
die menschliche Sichtweise des Raumes
angepasst. Um  tatsachlich grenzenlos
agleren zu konnen, ware ein eigenes
Metaverse notig, welches man so gestalten
konnte, wie man machte. Dies kostet aber
viel Geld (ebd.).

Seiner Meinung nach andert sich weder

die Rolle der Besucherlnnen noch die
Raum-Kunst-Betrachterinnen-Beziehung,
da eine Interaktion mit den Kunstwerken
bestent und eine Interaktion mit anderen
Nutzerlinnen bzw. deren Avataren ebenfalls
moglich ist. Selbst eine Party zu feiern ist
im virtuellen Raum maoglich, weshalb das
Raumerlebnis grundsatzlich dasselbe wie
Im physischen Raum sein konnte. Allerdings
mit der Ausnahme der Fortbewegung:
Schnelleres Bewegen, im Raum fliegen
und die Vogelperspektive einnehmen
sowie Beamen bzw. Teleportieren sind
die erweiterten Optionen des virtuellen
Ausstellungsraumes (Anhang 2.1).

Was sich jedoch andert, sind die Grenzen
des Handelns, die sich verschieben.
Durch die Schnittstelle des Bildschirms
wird der naturliche Abstand und Respekt
verringert. Auch der Verlust der Hoflichkeit
auf den virtuellen Plattformen konnte
negative Konseguenzen auf die Beziehung
der Nutzerlnnen zum virtuellen Raum
haben. Nutzerlnnen konnen dort anonym
agieren und sich deshalb eher der Kunst
und dem Raum uberordnen, anstatt
wie im physischen Raum eine passive
Position einzunehmen (Anhang 2.5). Die
Raum-Kunst-Betrachterinnen-Beziehung
andert sich demzufolge insofern, als
dass man sich als Betrachterin durch die
grenzenlose Fortbewegung uber die, der
Kunst und dem Raum untergeordnete,
Position hinwegsetzt. Die im physischen
Raum ausgesprochenen Spielregeln wie
Wegefuhrung, Absperrbander und Schilder
auf denen Nicht berthren!” steht, entfallen
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im virtuellen Raum. Dabel muss man sich
fragen, wieviel man den Besucherinnen
zumuten will und wieviel Freiheit und
Spielraum mit der eigenen Beziehung
zum Raum und zur Kunst man ihnen
geben mochte. Denn durch die gewonnene
Freiheit muss sich laut Alexandra Parger
noch mehr mit der Signaletik und dem
Besucherflow auseinandergesetzt werden
als im physischen Raum (Anhang 2.4).

7.3.5 ERGEBNIS

Im virtuellen  Raum andern  sich
die Moglichkeiten des Handelns der
Besucherlnnen, so konnen sie im
virtuellen Ausstellungsraum eine grofere
Interaktivitat und Freiheit genieflen wie im
Physischen, zumindest was die intensivere
Nutzung des Sehsinns angeht, die durch
das Heranzoomen an Kunstwerke oder
durch das Fliegen des Avatars maoglich
wird. Auch die Kommunikation unter den
Besucherlnnen ist gegeben, wodurch
der virtuelle Raum dem Physischen sehr
ahnlich ist. Vor allem bel Events gleicht
sich das Verhalten der Nutzerinnen an das
normale Verhalten im physischen Raum
an. Was allerdings durch die gegebene
Freiheit eines besonderen Fokus bedartf,
Ist das visuelle System zur raumlichen
Orientierung im Virtuellen.

Auflerdem gilt zu Dbeachten, dass
Besucherlnnen in einem  physischen
Museum zwar an geltende Gesetze der
Physik gebunden sind und somit nicht

Fliegen oder durch Wande gehen konnen,
Jedoch mussen sie sich nur im bestimmten
Maf3 an die vorgeschlagene Wegefuhrung
halten. So konnten sie beispielsweise im
obersten Stockwerk beginnen, statt von
unten nach oben zu gehen oder erst in
den linken und dann in den rechten Raum
gehen. Es ist also dennoch eine gewisse
Flexibilitat und Entscheidungsmoglichkeit
gegeben.

Die Beziehung zwischen dem Raum,
der Kunst und den Betrachterlnnen
unterscheidet sich durch die gegebene
technische Schnittstelle, denn noch st
es nicht moglich ohne internetfahiges
Endgerat in die virtuelle Welt einzutauchen.
Auch wenn AR- und VR-Brillen zukunftig
In durchschnittlicher  Brillengrofie das
Erlebnis angenehmer gestalten konnten.
Diese Schnittstelle wird besonders dann
problematisch, wenn es um Details oder
Farbtreue geht. Die Bildschirmauflosung
kann die eigentliche Qualitat stark
beeinflussen. Dasselbe kann  jedoch
ebenso im physischen Ausstellungsraum
passieren, wenn dort digitale Kunst auf
einem Bildschirm ausgestellt wird.

Resumierend zeigen die  oben
genannten Punkte, dass sich die Rolle
der Besucherinnen im Kontext der Raum-
Kunst-Betrachterlnnen-Beziehung  durch
virtuelles Kuratieren andert. Ahnlich wie
Im eingangs thematisierten Paper, wird
auch im Praxisbeispiel den Besucherinnen
eine aktivere Rolle ermoglicht.
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7.4 PARAMETERRAUMGEFUHL|RAUMWAHRNEHMUNG UND ATMOSPHARE

741 HINFUHRUNG

It might be interesting to create an idea of atmosphere. In fact, the problem of the

virtual is the presumed coldness..”

- Virtual Galleries and Museums in Search of Their Own Specific Identity’, Mario

Gerosa erlautert in seinem
wissenschaftlichen Artikel in welcher Art
und Weise virtuelle Raume, damit auch
virtuelle Museen, verschiedene Defizite
im Vergleich zum Physischen mit sich
bringen, die sich ganz besonders an der
Wahrnenmung des Raumes und der
Atmosphare des Raumes manifestieren
(Gerosa, 2022).

In einigen Kontexten hangt dies mit
der verwendeten Technologie und Art
der Darstellung des virtuellen Raums
beziehungsweise des virtuellen Museums
zusammen, speziell dann, wenn es sich
lediglich um den virtuellen Zwilling des
Museums im physischen Raum handelt.
Wenn dafur etwa 360-Grad-Kameras zur
Aufnahme und spateren Darstellung der
physischen  Raumlichkeiten  verwendet
wurden, die an bestimmten Punkten
und in bestimmten Kameraeinstellungen
und Perspektiven eingesetzt wurden,
fuhren diese unweigerlich dazu, dass der
Besucher in genau diese festgesetzten
Standpunkte und Ausrichtungen gezwangt
wird. Dies wiederum fuhrt zu einem Gefuhl

Gerosa, 2022

erzwungener, aufgedruckter und teilweise
auch unnaturlicher Perspektiven (ebd.).

Daruber hingus fehlen dem virtuellen
Raum laut  Gerosa  verschiedene
Eigenschaften, die zwar nicht unmittelbar
mit architektonischen Gegebenheiten zu
tun haben, indirekt aber dennoch von
diesen mitgestaltet werden. Das Fehlen
dieser Eigenschaften fuhrt zu etwas, das
er als Kalte' bezeichnet. Er meint damit
das Fehlen von Eindrucken, die uber die im
virtuellen Raum sonst auch vorhandenen
Sinneswahrnenmungen  visuell'  und
auditiv' hinausgehen, etwa Geruche
oder taktile Wahrnehmungen (ebd). Hier
beeinflusst die Architektur im physischen
Raum unmittelbar durch die Auswahl
verwendeter  Materialien  und  deren
Beschaffenheit, oder mittelbar durch die
Verwendung von  Beluftungskonzepten,
die die Verbreitung von Eigengeruchen
der Kunstwerke oder der Raumlichkeiten,
wie z.B. alte Patina, leichter Schimmel oder
industrieller  Plastikgeruch,  begunstigt
oder einschrankt und damit mallgeblich
zur Atmaosphare des Raums beitragt.
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Auch die Wahrnehmung von anderen
Menschen fallt durch die oft vorhandene
Individualisierung des virtuellen Raums
und das Fehlen einiger Sinneskanale im
virtuellen Raum weg. Wenn der Eindruck
von Belebtheit' im virtuellen Raum
nachgestellt werden sollen, so bedarf es
hier anderer Vorgehensweisen, die noch
Zu untersuchen sind.

Was  jedoch  Dereits  beobachtet
werden kann, ist, dass durch den Wegfall
physikalischer  Beschrankungen  der
Architektur versucht wird, die genannten
Defizite des virtuellen Raums durch einen
imposanten Wow-Effekt zu kompensieren.
Ahnlich zu dem, was etwa der Architekt
Johan van Lierop im Jahr 2017 durch einen
monumentalen Komplex, der den Gesetzen
der Schwerkraft nicht unterworfen st
und bel dem die Bilder vor den Wanden
schwebend, anstatt dort zu hangen,
ausgestellt wurden, gezeigt hat (ebd.).

7.4.2 HYPOTHESE

Auf  Basis der oben angefuhrten
Publikation wurde die vierte Hypothese, die
der Beantwortung der Forschungsfrage
dienen soll, aufgestellt:

Hypothese 4

Im virtuellen Raum andert sich
die Raumwahrnehmung sowie die
Atmosphare des Raumes im Vergleich
zum realen Raum.

7.4.3 GRAFISCHE DARSTELLUNG

Die menschliche Wahrnenmung wird
an den fuUnf Sinnen festgemacht. Uber
diese nehmen wir Informationen auf,
verarbeiten und interpretieren sie. In der
Raumwahrnenmung geht es demnach
darum, wie der Raum erlebt wird: Wie wird
er visuell wahrgenommen? Wie st die
auditive Wahrnehmung bzw. die Akustik?
Wie st die haptische Wahrnehmung?
Wonach riecht oder schmeckt der Raum”?

Auflerdem konnen die Besucherinnen
wahrnehmen, wie er oder sie sich in
dem Raum fuhlt. Diese Wahrnehmung ist
nicht wie die anderen an ein bestimmtes
Sinnesorgan gebunden, sondern basiert
auf den Rezeptoren und Nervenendigungen
des ganzen Korpers (CogniFit, 0. D.).

Nach  Peter Zumthor, hangt die
Atmosphare eines Raumes insofern mit der
Wahrnehmung eines Raumes zusammen,
als dass sie eine architektonische Qualitat
ist, die Auswirkungen auf die emotionale
Wahrnehmung hat. In diesem Kontext hat
er in seinem Werk ,Atmospharen” neun
Punkte zusammengefasst, die Atmosphare
erzeugen und deshalb ebenfalls zu
architektonischer Qualitat funren (Zumthor.
2006)

Nachfolgend werden anhand dieser
neun Punkte die beiden Praxisbeispiele
Oberes Belvedere und Digital Francisco
Carolinum’ miteinander verglichen:
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Erstens. Die Materielle Prasenz, das heifit
die bauliche Struktur, die Konstruktion und
das Zusammenfuhren der verschiedenen
Materialien.

Auf der Metaverse-Plattform Voxels,
auf welcher auch das DFC angesiedelt ist,
basiert jede Form auf dem sogenannten
Voxel, (siehe Abb. 29 und Abb. 30) also dem
dreidimensionalen Pixel. Lediglich die Farbe
kann geandert werden oder durch das
Hereinladen von Jpgs kann eine Materialitat
vorgetauscht werden, wohingegen im
Oberen Belvedere die bauliche Struktur
deutlich mehr Varianz und Detailierung
mit sich bringt. Auch gibt es eine hohere
Sichtbarkeit der verschiedenen Materialien,
so trifft beispielsweise das Glasfenster
mit schwarzem Rahmen auf die tragende
Saule (siehe Abb. 26).

Zweitens. Der /Zusammenklang von
Materialien, die  Komposition  deren
Eigenschaften und Oberflachen.

Besonders bel naherer Betrachtung
fallt die Einfachheit und nicht vorhandene
Varianz der Materialien im DFC auf (siehe
Abb. 31 und 32), dies liegt wie bei der
Konstruktion an dendigitalen Moglichkeiten
gusschliefllich  Schraffuren im  digitalen
Format als Oberflachen zu wahlen. Durch
die Schnittstelle des Bildschirms wird
der Zusammenklang der Materialien,
der sehr beschrankt ist, zusatzlich noch
schlechter fuhlbar. Im Oberen Belvedere
hingegen druckt allein die Fotografie der
verschiedenen Kompositionen bereits viel
menr aus.

Abbildung 25-28 | Oberes Belvedere (Eigene Fotografien, 2023)

Abbildung 29-32 | DFC (Eigene Screenshots, 2023)
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Abbildung 33-34 | Oberes Belvedere (Eigene Fotografien, 2023)
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Abbildung 35-36 | DFC (Eigene Screenshots, 2023)
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Drittens. Der Klang des Raumes, der
von den Oberflachen und Materialien des
Raumes und im Raum selbst, ebenso wie
von den darin erzeugten Gerauschen,
abhangig ist.

Ein harter Steinboden wie im Oberen
Belvedere (siehe Abb. 33) erzeugt beim
Gehen lautere  Schrittgerausche  als
beispielweise ein Teppich, der den Schall
teilweise schluckt. Wenn die Besucherinnen
sich also durch die Ausstellungsraume
bewegen, ist dies wahrnehmbar. Im DFC
kann man sich mithilfe des Avatars lautlos
durch den Raum bewegen, weshalb auch
die Materialien des Raumes keine Rolle
hinsichtlich  der erzeugten Gerausche
spielen. Der Klang des Raumes ist
demnach im virtuellen Ausstellungsraum
nicht vorhanden.

Viertens. Die Raumtemperatur,
welche Einfluss auf das Wohlbefinden
hat. Zumthor spricht hier nicht nur von
physisch wahrgenommener Temperatur,
sondern  auch  von  atmospharisch
wahrgenommener Warme bzw. Kalte.

Die physisch wahrnehmbare Temperatur
gibt es logischerweise bisher nur im
physischen Raum, aber die atmospharisch
wahrnehmbare Warme bzw. Kalte konnte
auch im virtuellen Museum spurbar
sein. Das dies der Fall ist, zeigen die
Abbildungen 34 und 36. Mit Transparenzen
und verschiedenen Farbtonen wird ein
Spiel der wahrnehmbaren Temperatur
geschaffen. Dies ist auch Iim Belvedere
der Fall, allerdings viel starker und
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mit harteren Bruchen. Letzteres st
auf die verschiedenen Ausstellungen
zuruckzufuhren, die unter anderem
unterschiedliche Wandfarben benatigen,
um bestmaoglich kuratiert zu werden.

Funftens. Die Dinge um den Nutzer
herum, anders gesagt, die materielle
Aneignung des Nutzers.

Eine Art materielle Aneignung ist im
virtuellen Museum nicht zu beobachten,
zumindest nicht im  klassischen Sinne,
wie es im Belvedere der Fall ist, wenn
dort die Sitzmobel von Besucherinnen
angenommen werden. Im DFC eignen
sich die Besucherlnnen kein Element des
Raumes an, sondern ihren Avatar, mit dem
sie den Raum erleben. Dieser kann sogar
benannt werden und so individualisiert
werden.

Sechstens. Gelassenheit und
Verfuhrung. Laut Zumthor verfuhrt die
Architektur die Nutzerlinnen dazu Dinge zu
tun, wie einem Lichteinfall nachzugehen
oder eine Aussicht zu geniefien.

Sowonhl das physische (Abb. 39) als auch
das virtuelle Museum (Abb. 40) spielen
mit Offnungen und Sichtbeziehungen und
geben den Besucherinnen so den Anreiz,
die Raumlichkeiten und die sich darin
befindende Kunstwerke zu betrachten.

Siebtens. Die Spannung, die zwischen
Innen und Auf3en erzeugt wird. Architektur
kreiert  Schwellen und  Ubergange,
verbindet und trennt Privatheit von

Abbildung 27-39 | Oberes Belvedere (Eigene Fotografien, 2023)

Abbildung 40-41 | DFC (Eigene Screenshots, 2023)
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Abbildung 42-45 | Oberes Belvedere (Eigene Fotografien, 2023)
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Abbildung 46-49 | DFC (Eigene Screenshots, 2023)
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Offentlichkeit.

Die  Schwellen, die im  physischen
Raum erzeugt werden (siehe Abb. 39),
sind wesentlich ausgepragter als die im
Virtuellen. Dort gibt es keine Trennung
zwischen privat und offentlich im Sinne
eines geschlossenen Baukorpers (siehe
Abb. 41).

Achtens. Die Intimitatsstufen, die Distanz
und Nahe gestalten. Auch das mal3stabliche
Verhaltnis von Raum und Nutzerinnen
wird von Zumthor unter diesem Punkt
betrachtet. Er spricht von genug Raum zur
Entfaltung, aber nicht so viel, um jemanden
darin abtauchen zu lassen.

Objektiv betrachtet ist das Verhaltnis von
Raum und Nutzerinnen in beiden Beispielen
ahnlich. Auch Raum zur Entfaltung wird
beidseits gewahrt. Lediglich Distanz und
Nahe zu schaffen, wird sich vermutlich
durch die Schnittstelle des Bildschirms
im  virtuellen  Ausstellungsraum  als
schwieriger herausstellen.

Neuntens. Das Licht auf Dingen, also
bewusst Licht in den Raum zu setzen und
Dinge bewusst ins Licht zu bringen.

Beleuchtung ist im Physischen ein viel
grofieres Themaalsim Virtuellen,damanim
letzteren sowieso schon die Helligkeit des
Bildschirms einstellen kann und dadurch
flexibel ist. Die atmospharisch eingesetzte
Beleuchtung wird ebenfalls uberwiegend
im physischen Ausstellungsaum genutzt,
um  Kunstwerke richtig auszuleuchten
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Der virtuelle Raum bringt gemal3
der  vorherigen  Betrachtung  eine
Ubereinstimmung mit den, Atmosphare
bildenden, Punkten materielle Aneignung,
Gelassenheit und Verfuhrung,
Intimitatsstufen”  und .atmospharische
Raumtemperatur’  mit  sich.  Bel den
von Zumthor genannten Punkten, die
sich  mit Materialien und Oberflachen
auseinandersetzen, kann der virtuelle
Raum nicht mit dem physischen mithalten.

7.4.4 INTERVIEWAUSWERTUNG

Die Frage nach den Auswirkungen
des virtuellen Ausstellungsraums
auf die Raumwahrnehmung und die
Atmosphare im  Vergleich zum realen
Raum, beantwortet Oda Palmke mit einer
Definition des virtuellen Raums. Er sei
ein virtuelles Szenario des physischen
Raumes, in dem die Nutzerlnnen sich
befinden, wodurch es eine Veranderung
gibt. Der Charakter eines Raumes beginnt
laut Palmke mit dem Weg dorthin. Dieser
Weg geht beim Transfer in eine virtuelle
Welt verloren. Die korperliche Erfahrung,
die das Gesehene in den analogen Korper
einfliefen lasst” (Anhang 25) fehlt bei
einem virtuellen Museumsbesuch.  Da
virtuelle Ausstellungsraume auf dieselbe
Art und Weise entworfen sind, als waren
sie physische und dieselbe Atmosphare
und denselben Charakter wie ein analoger
Raum zeigen sollen, werden sie zu einer
Nachahmung (ebd.).

/wischen dem virtuellen und physischen
Raum gibt es laut Alfred Weidinger wenig
Unterschied im Wahrnehmungsempfinden
und was die Atmosphare angeht. Je
mehr Sinne angesprochen werden, desto
einfacher steigt man .in eine andere Welt
ein"(Anhang 2.4). Und hinsichtlich dessen
macht auch der Bildschirm als Schnittstelle
keinen Unterschied, well die Menschen
es heutzutage bereits gewohnt sind, die
Kunst uber Bildschirme zu Dbetrachten.
Digitale Kunst wird uber einen Bildschirm
angeschaut - das andert sich auch bel
iIm Metaverse ausgestellter Kunst nicht.
Dadurch, dass die virtuelle Welt ebenfalls
eine dreidimensionale ist, kann das
Raumgefuhl ahnlich wie im Physischen
aufgebaut werden und je besser das
Raumgefuhl ist, desto weniger ist der
Bildschirm eine Schwelle, wie bei einem
Computerspiel. VR-Brillen konnen dieses
Raumgefuhl des ,Eingesogen-seins” oder
des Gefuhls tatsachlich Teil des Raums zu
sein unterstutzen (Anhang 2.1).

Anderer Meinung ist dagegen Alexander
Grasser.  Die  Raumwahrnehmung sel
komplett anders und nicht ident mit der
des physischen Museums. Allerdings
bedeutet .anders nicht schlechter. Die
Raumwirkung kann auch im Virtuellen
stark sein. Unterstutzend wirken kann
hierbel das Einbeziehen von Lichteffekten
oder Sounds (Anhang 2.4).

Der  Online-Kurator Markus Reindl
betont, dass sich im virtuellen
Museum wesentlich  mehr Parameter
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kontrollieren und einfacher durch die
Programmiererinnen steuern lassen. In
puncto Atmosphare betont er, dass die
Schnittstelle des Bildschirms dafur sorgt,
dass manches verloren geht und man
nicht dieselbe Art von Atmosphare fuhlt.
Auflerdem lassen sich die Besucherinnen
im virtuellen Raum leichter ablenken und
mussen so Immersion einbuflen, wodurch
das Raumgefuhl in den Hintergrund ruckt.
Wohingegen die Raumwahrnehmung im
physischen Raum konzentrierter ist, da
weniger Ablenkungen vorhanden sind und
die 3D-Umgebung immersiver ist. Ahnlich
dem Ansatz von Herr Weidinger, vermuten
Frau Parger und Herr Reindl, dass sich
dies mit der Nutzung einer VR-Brille
andern wurde, da die Nutzerinnen sich
dann in einer alternativen Realitat befinden.
Dies konnte eventuell mit dem physischen
Wahrnehmen konkurrieren (Anhang 2.2;
Anhang 2.4).

Um  die  Atmosphare  fur die
Besucherinnen im  virtuellen  Raum
angenehmer zu gestalten, weist Herr
Abraham Ananda Baumann auf die
Berucksichtigung folgender Faktoren hin
(Anhang 2.3):

- Die Beleuchtung kann dazu beitragen,
dass sich  der virtuelle Raum
realistischer anfuhlt. Auch der virtuelle
Raum sollte ausreichend beleuchtet
sein, um die Exponate bestens sichtbar
ZU machen.

- Die Farbgebungen beeinflussen das
Raumgefuhl, sodass eine harmonische

Farbwahl —zum  Wohlgefunl — der
Besucherinnen beitragt und damit
aguch das Einlassen auf die Kunst
positiv beeinflussen kann.

- Durch  das  Sounddesign,  wie
beispielsweise Gerausche, Musik oder
Sprachaufnahmen, kann der virtuelle
Raum realistischer wirken.

- Die Navigation durch den virtuellen
Raum sollte moglichst intuitiv und
simpel moglich sein, daesim Virtuellen
schwieriger ist, die Besucherinnen
durch die Ausstellung zu fuhren,
Auch klare Strukturen konnen Abhilfe
schaffen.

- Die Interaktion mit anderen
Besucherinnen, den Kunstwerken (z B.
Objekte anklicken oder bewegen) und
dem Raum, lasst die Besucherinnen
den virtuellen Raum viel immersiver
erleben.

- Die angewandte Technologie sollte
stabil und zuverlassig sein, um
eine angenehme  Erfahrung zu
gewahrleisten.

Als Vorteile des virtuellen
Ausstellungsraums hinsichtlich der
Raumwahrnenmung und  Atmosphare

nennen die Interviewpartnerinnen die
folgenden Punkte: Das Raumgefuhl kann
durch die nicht vorhandene physische
Begrenzung als unendlich empfunden
werden. Sokonnen auch Raume geschaffen
werden, die im physischen Raum nicht
gestaltet werden konnten, wie zum Beispiel
surreale, futuristische Landschaften. Die
Limitierungen des physischen Raumes
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entfallen.  Animationen,  Interaktionen
sowie Licht- und Soundeffekte konnen
im virtuellen Raum immersiver sein.
Exemplarisch  kann der Sound im
virtuellen Raum auf Voxels so platziert
werden, dass er lauter wird, wenn man der
Gerauschqguelle naherkommt. Ein weiterer
Gewinn durch den virtuellen Raum ist die
maogliche Teilnahme von internationalen
Besucherinnen als auch Kunstlerinnen.
Sie konnten die virtuelle Ausstellung von
Frau Parger und Herrn Grasser besuchen
und auf der Metaverse-Plattform an dem
Eroffnungsevent teilnehmen. Durch einen
Link ohne Anmeldungwar das soziale Event,
mit Musik eines DJs und mit einem Twitch-
Livestream fur den Communityaspekt,
leicht zuganglich (Anhang 2).

7.4.5 ERGEBNIS

Ahnlich wie das gespaltene Ergebnis
der grafischen Betrachtung nach den
neun Punkten von Zumthor, sehen
die Frage nach der Anderung der
Raumwahrnenmung und  Atmosphare
auch die Expertinnen. Manche von ihnen
sehen den virtuellen Ausstellungsraum als
blofle Kopie des Physischen, jedoch mit
Verlust der Atmosphare. Andere hingegen
argumentieren, dass beispielsweise durch
Lichteffekte und Sounds ein Raumgefuhl
ahnlich dem des Physischen aufgebaut
werden kann.

Als Fazit zur Raumwahrnenmung und
Atmosphare kann festgehalten werden,

dass diese zwar in der virtuellen Welt
noch nicht genauso gut reproduziert
werden konnen, aber das Potential da
Ist, immersive Ausstellungserfahrungen
zu bieten. In Zukunft konnte sich auch in
puncto Atmosphare noch mehr tun, sollten
VR-Anwendungen etwas fur die breite
Masse werden.
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7.5 PARAMETER FUNKTIONALITAT | NUTZEN DER RAUMELEMENTE

75 HINFUHRUNG

JAlso, the nature of cyberspace allows the space designers to break free from
real world rules and limitations such as gravity, climate, or the laws of Euclidean

geometry”

- Cyberarchitecture: A Vitruvian approach’ Luis Hernandez Ibafez & Viviana

Ibanez und Maya streichen hervor,
dass Cyberarchitektur sich insbesondere
dadurch auszeichnet, nicht den gleichen
Regeln unterworfen zu sein, wie die
reale Welt. Dies bDetrifft physikalische
Gesetzmafligkeiten wie die Schwerkraft,
Witterung oder auch die Gesetze der
euklidischen Geometrie (lbanez & Nava,
2012).

Damit werden typische Raumelemente,
wie eine Wand, eine Tur oder eine Treppe,
bis zu einem gewissen Grad von ihrem
ursprunglichen Nutzen abstrahiert. Dass
diese aber weiterhin eine Bedeutung
haben konnen, lasst sich  zumindest
dahingehend bejahen, dass der Mensch sie
zur Orientierung nutzen kann, um sich im
virtuellen Raum schneller zurechtzufinden.
Eine Wanderfullt in diesem Zusammenhang
vielleicht nicht mehr ihren ursprunglichen
Nutzen, statisch eine tragende Funktion
Zu ubernehmen oder die Aushangeflache
fur Kunst zu bilden, indem ein Gemalde
an ihr aufgehangt wird. Sehr wohl fuhren

Barneche Naya, 2012

aber auch im virtuellen Raum immer noch
notwendige Gegebenheiten, wie etwa der
Zugang oder Zugriff auf bestimmte Inhalte
oder deren Beschrankung dazu (ebd), dass
eine Wand und eine Ture ihren Nutzen als
Sicht- und Zutrittsschutz oder als Zugang
halten konnen. Schutz im Kontext von
Kunst beziehungsweise Museen kann also
weiterhin eine relevante Kategorie dieser
Raumelemente sein.

7572 HYPOTHESE
Hergeleitet von Ibanez und Naya ergibt
sich folgende Hypothese:

Hypothese 5

Im virtuellen Ausstellungsraum verlieren
die einzelnen Raumelemente, wie
beispielweise Wand und Tire, ihren
ursprunglichen Nutzen.
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7.9.3 GRAFISCHE DARSTELLUNG

In der grafischen Darstellung werden
die Elemente eines Ausstellungsraumes
abstrahiert und schematisch dargestellt.
Kurze schriftliche  Erlauterungen  zu
jeder einzelnen Zeichnung weisen auf
die Unterschiede des Elementes im
virtuellen und physischen Raum hin. Der
Elementekatalog wurde in chronologischer
Reihenfolge  eines  Museumsbesuches
angeordnet.

Die folgenden Abbildungen (Abb. 50 bis
Abb. 77) sind eigene Darstellungen aus
dem Jahr 2023
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Ein Lageplan dient der
Orientierung auf der Insel
San Francisco, wahrend
man sich im Metaverse
Voxels aufhalt.

Beim Besuch des Belvederes
findet man ebenfalls einen
Lageplan des umliegenden
Gelandes vor.
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Ein  Eintrittsticket wird im
virtuellen Raum nicht benatigt.
Das virtuelle Museum st
kostenlos zuganglich. Jedoch
wird  ein  leistungsfahiges,
technisches Gerat als
Schnittstelle  benctigt.  Ein
physisches  Andenken vom
Besuch bleibt also nicht.

Tickets

00

il

RN

Die Erfahrung eines
Museumbesuches
beginnt  bereits mit
dem Ticketkauf im
Shop. Dies entfallt im
virtuellen Raum. Statt
des Aufsuchens des
Ticketshops ist der
Weg zum Computer
und das Starten des
Gerats das Aquivalent.
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Nachdem das Ticket
gekauft wurde, mussen die
Besucherinnen  durch  die
Ticketkontrolle, um Zutritt in
das physische Museum zu
erhalten.

Nach der Ticketkontrolle
wird  man  mithilfe  von
Wegweisern zur Garderobe
geleitet. Im virtuellen Raum
gibt es zwar Wearables, also
digitale Kleidung, jedoch wird
keine Garderobe benaotigt.

Ein Gerat
scannt den Code
auf dem Ticket.
Bei gultigem
Ticket erscheint
ein grunes Licht
Zutritt gewahrt.

Schilder dienen im

physischen  Museum
als  Wegweiser und
Orientierungshilfen fur
die Besucherlinnen.
Da die Wegefuhrung
im  Virtuellen freier
Ist, gibt es dort
keine  wegweisenden
Hinweise.
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Barrierefreiheit kommt im
Metaverse und in der realen
Welt vor. Im Metaverse bedeutet
barrierefrel die Moglichkeit uber ein
digitales Endgerat auf den virtuellen
Ausstellungsraum  zugreifen  zu
konnen, wahrend es im physischen
Raum die tatsachliche Zuganglichkeit
gewahrt.

st

Die  Treppe

eines der wichtigsten

Elemente
virtuellen

den

Voxels Quick Start Guide

To stark exploring, click 3nywhere over here =
Press esc to get your mouse pointer back

Try out these controls on your keyboard:
Fly

Change view
Walk EI El

Release mouse esc

More questions?

+ Check out the Wiki

+ Join the Community Discord

+ Massage @Cryplovoxels on Twitter

Teleport around the world and interact with
other players by clicking the buttons below +

fur  den
sowie
physischen

Ausstellungsraum. Sie
dientderWegefuhrung

Im  Physischen und

‘ dem Leitsymbol im
:, L[___L Virtuellen.

/u Beginn des Besuchs im
DFC auf der Plattform Voxels
wird einem der ,Quick Start
Guide” eingeblendet. Er st
das Aguivalent der Rampe
im Physischen und soll fur
Barrierefreineit im Zuge der
Anwendung sorgen.
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Die Ture ist in beiden
Museen ein elementares
Objekt. Ahnlich wie die
Treppe ist sie ein Symboal,
das der Wegefuhrung
dient. Die Besucherinnen
wissen, dass nach dem
Durchschreiten der Ture
ein weiterer Raum auf
sie wartet. Im virtuellen
Ausstellungsraum  wird
jedoch  zusatzlich  mit
Schrift gearbeitet.
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Mit Hilfe des Avatars wird
Ausstellungsraum — im

der
Virtuellen
kann individuell

erkundet.

Dieser
benannt

werden und tragt dann einen

schwebenden Namen mit sich.
Im  physischen Raum ware
Erkennungsmerkmal
klassisches

dieses
durch

e

Namensschild moglich.

Max  Mustermann
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Die Leuchte ist im virtuellen Raum nicht mehr von
Bedeutung, da das Licht digital simuliert wird, wahrend
die Beleuchtung im physischen Museum von sehr
grofier Relevanz ist, vor allem fur die Ausleuchtung der
Kunstwerke und fur die Atmosphare.
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Dekorative  Elemente  wie
zB.  Pflanzen finden sich
ausschliefilich im Physischen.
Im virtuellen Museum DFC
sind lediglich Elemente, die
notwendig sind vorhanden.

Die Sitzbank ist ein

Element, dass sich

die  Besucherinnen

— ] gewissermafen

aneignen konnen.

Auch diese Art von

Elementen kommen

nur N physischen

Museen wie dem
) Belvedere vor.
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Sockel zur Erhohung
und Prasentation von
Kunstwerken  werden
sowohl im physischen

als auch Im virtuellen (ma

Raum  genutzt. In
Abhangigkeit von
inrer Positionierung
konnen sie auch als
raumbildende Elemente
eingesetzt werden.

1MW
e

Schriftiche  Erlauterungen  zu  den  jewelligen
Kunstwerken oder Kunstschaffenden kommen in allen
Ausstellungsraumen vor. Im Physischen werden diese
meist auf Tafeln festgehalten, wohingegen man in einem
virtuellen Raum den Text uberall platzieren kann.
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A

Der  Sicherheitsaspekt
Ist im physischen Museum
ein  viel groflerer, da
im virtuellen  Museum
bereits der Bildschirm als
Barriere dient.

Der Rahmen schlief3t
das  Kunstwerk ab
und kann ebenfalls
dekorativ sein. Auch er

kommt als Element in
beiden Museen vor Mit dem Audioguide konnen

sich zusatzliche Informationen

zu den Kunstwerken

angehort werden. Diese sind
JO Jr mehrsprachig im Belvedere

erhaltlich. Im virtuellen Raum
kann der ggf vorhandene
Sound selbst  gesteuert
werden.

EQ f,./] @WJ tﬂﬂx)

- <o



Die approbierte gedruckte Originalversion dieser Diplomarbeit ist an der TU Wien Bibliothek verfligbar

The approved original version of this thesis is available in print at TU Wien Bibliothek.

M 3ibliothek,
Your knowledge hub

7.9.4 INTERVIEWAUSWERTUNG

Im physischen Raum haben Elemente
bestimmte /wecke, so wie die Tur dem
Durchschreiten und Verbinden zweler
aneinander gereinten Raume dient. Den
Expertinnen wurde deshalb im Interview
die Frage nach den Anderungen des
Nutzens einzelner Raumelemente gestellt.

Dahingehend, ob Elemente im virtuellen
Raum immer noch einen Nutzen haben, sind
sich alle Expertinnen einig: Raumelemente
verlieren ihren Nutzen nicht, jedoch
wandeln manche inre Funktion (Anhang 2).

Sie  wverlieren ihre  ursprungliche
Bedeutung und  mussen,  Palmkes
Meinung nach, wieder virtuell in den Raum
zuruckgeholt werden, wodurch sie zu
einer Kopie der menschlichen Erfahrung
werden. Den Besucherinnen ist bewusst,
dass das Element einen Nutzen in der
physischen Welt hat. Dieser Nutzen wird
dann ins Virtuelle transferiert. D.h. manche
Elemente, so wie die Tur und die Treppe,
sind charakteristisch fur eine Funktion,
die nicht benotigt wird, aber symbolisch
gebraucht wird. Diese Tatsache ist vor
allem von den Anwenderinnen abhangig
und ihren Erfahrungen mit dem virtuellen
Raum, da bekannte Raumelemente
aufgrund ihres Wiedererkennungswertes
den Besucherlnnen Halt und Sicherheit
geben (Anhang 2.5). Im virtuellen Museum
gibt es demnach eine Verlagerung. Man
benotigt kein Schild mehr, auf dem "Hier
druckenl!” stent, sondern stattdessen einen

roten Knopf (Anhang 2.4). Hier wird das
Raumelement Schild” durch den Knopf
ersetzt. Manche Raumelemente konnen
auch entfallen, wie Dbeispielsweise das
Absperrband  zu  Sicherheitszwecken.
Dieses wird nicht mehr benotigt, da der
Bildschirm schon die natige Barriere bildet.

Ahnlich sieht das Herr Reindl Die
Raumelemente werden nicht wegen inrer
Funktionalitat gebraucht, sondern wegen
dem, was der Mensch damit verbindet. Die
Raumelemente andern ihren Nutzen. So
wird die Treppe aufgrund der Wegefuhrung
eingebaut, um die Nutzerinnen darauf
hinzuweisen, dass es noch ein weiteres
Stockwerk gibt. Es ist kein Element mehr,
dass die Nutzerinnen Uber das Hochsteigen
der Stufen einen  Hohenunterschied
uberwinden lasst, denn das konnten sie
auch uber den Avatar mit der Funktion
des Fliegens. Nur wird die Fliegen-
Funktion des Avatars im DFC aktuell nicht
oft angenommen, was daran liegt, dass
viele Besucherinnen sich das erste Mal
in einem virtuellen Raum befinden. Was
uns zum Ausgangspunkt der individuellen
Erfanrung der Nutzerinnen zuruckfuhrt.
Die unterschiedlichen Erfahrungsstufen
der Nutzerlnnen erfordern Elemente, die
jeder Mensch erkennt und deren Nutzen
jeder kennt. Die Transferleistung der
ideologischen Anbindung der physischen
Raumelemente wird sich auch im virtuellen
Raum zu Nutze gemacht Virtuelle
Ausstellungsraume  mussen  demnach
ebenfalls so geplant werden, dass die
Besucherinnen sich darin zurechtfinden.
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Konkret bedeutet dies zurzeit eine starke
Anlehnung an den physischen Raum und
seine Raumelemente (Anhang 2.2). Dies
liegt nicht nur an den bereits erwahnten
individuellen  Erfahrungsstufen, sondern
auch an der Erwartungshaltung der
Besucherinnen. Sobald ein virtueller Raum
aussient wie ein Gebaude, werden auch
die Aspekte eines physischen Gebaudes
seitens der Besucherlnnen erwartet.

Um die Zuganglichkeit des virtuellen
Raums allen interessierten Besucherinnen
zu gewahrleisten und moglichst einfach zu
gestalten, wird nicht nurauf die Verwendung
von bekannten Raumelementen geachtet,
sondern bereits ein  Schritt  vorher
angesetzt. Der virtuelle Raum kann zum
einen mit jedem modernen Browser
betreten werden und zum anderen durch
Terminals, die Iim physischen Standort
installiert sind, erlebt werden. Hier gibt
es sogar Vermittlungsangebote seitens
des Museums, bei dem das Personal den
Besucherinnen die Funktionsweise des
virtuellen Museums erklart (Anhang 2.2,
S10)

Herr Reindl geht davon aus, dass sich
neue Standards etablieren werden, sobald
die Menschen sich mehr mit dem virtuellen
Raum Dbefassen und die gewohnten
Raumelemente nicht mehr aufgrund ihrer
ideologischen Funktion benotigt werden.
Dann hatte man auch ganz andere
Gestaltungsmoglichkeiten (ebd.).

Die zuvor erwahnte Ausstellung ,.koa84'
von Herrn Peter Kogler veranschaulichte,

dass Wande und andere Raumelemente
nicht zwingend benotigt werden, well die
digitale Kunst an sich zum raumbildenden
Element werden kann. Die Anordnung
von Raumelementen im virtuellen Raum
Ist experimenteller und lasst sich mit
wenigen Klicks umsetzen. Des Weiteren
beeinflussen sie das Raumgefuhl (Ghnlich
zum physischen Raum) jedoch kann von
den Grenzen der Physik abgewichen
werden.  Unmogliche  Konstruktionen,
wie schwebende Elemente, werden doch
maoglich. Auch die Zweckgebundenheit der
Raumelemente unterscheidet denvirtuellen
vom physischen Raum, deshalb gibt es im
Praxisbeispiel DFC keine Elemente, die
keinen Nutzen haben, selbst wenn der
Nutzen die kunstlerische Gestaltung ist
und die Elemente dafur bewusst eingesetzt
werden (Anhang 2.2; Anhang 2.3).

Ein  wichtiges Raumelement, dass
die eingangs erwahnte Funktion des
Verbindens zweler Raume transferiert,

ist das Portal. Das Portal wandelt
den charakteristischen  Nutzen des
Durchschreitens zweler aneinander

gereihten Raume in die Moglichkeit, um
den Avatar in andere Raumlichkeiten zu
teleportieren. Derzeit wird es sparsam
eingesetzt, was sich wiederum auf die
noch sehr geringen Erfahrungsstufen der
Besucherinnen mit dem virtuellen Raum
zurlckfihren lasst (Anhang 2.1).
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7.9.9 ERGEBNIS

Wie im  Elementekatalog grafisch
dargestellt, sind sich auch die Expertinnen
einig: Die Raumelemente haben auch im
virtuellen  Ausstellungsraum — weiterhin
einen Nutzen, auch wenn dieser nicht
zwingend ihrer ursprunglichen Bedeutung
entspricht. Raumelemente wie die Ture
oder die Treppe sind charakteristisch
fur eine Funktion, die nicht benotigt,
aber symbolisch gebraucht wird, um
den  Besucherlnnen  Sicherheit  zu
geben.  Virtuelle  Ausstellungsraume
mussen so geplant werden, dass sich
die Besucherinnen zurechtfinden.
Deshalb ist eine starke Anlehnung an die
physischen Raume notig - solange Dbis
sich die Menschen mehr mit virtuellen
Raumen auseinandersetzen und sich
neue Standards etablieren. Dann werden
die gewohnten Raumelemente auch
nicht mehr aufgrund ihrer ideologischen
Funktion benotigt.

Die funfte Hypothese kann insofern
verifiziert  werden, als dass der
ursprungliche Nutzen umgewandelt wird
und nur noch die Bedeutung des Elements
relevant ist.
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7.6 PARAMETER

761 HINFUHRUNG

FUNKTIONALITAT

| RAUMORGANISATION UND
WEGEFUHRUNG

AL this point, @ premise must be made: depending on the type of gallery, the
visitor Is more or less directed in their path. Moving from one example of an
exhibition center to another, the degree of virtualization increases or decreases
and the movement obligations to which one must comply differ. In fact, you go
from journeys in galleries and museums where you are partially conditioned in
your Vvisit by a path that includes suggested points of view, with anchor points on
the floor that encourage you to stop at certain points, to very free and fluid visits
where you have the impression of having no constraints.”

- Virtual Galleries and Museums in Search of Their Own Specific Identity’, Mario

Ahnlich  wie Ibanez und Naya in
ihrem  wissenschaftlichen  Artikel das
Spannungsverhaltnis ~ zwischen  dem
maoglichst originalgetreuen Imitieren von
Architektur im virtuellen Raum und dem
Aufheben althergebrachter Konventionen
und Regeln, die im virtuellen Raum nicht
mehr gelten mussten, beschreiben, leitet
auch Gerosa In seinem Artikel von 2022
wie folgt ein:

Die Diskussion daruber, ob die Realitat
beziehungsweise reale Raume ins virtuelle,
zu einer Art virtuellem Zwilling, repliziert
werden sollen, halt weiter an.

Neben der Atmosphare (siehe auch
Hypothese 4), arbeitet Gerosa dort noch ein
wesentliches  Unterscheidungsmerkmal
heraus, das sehr stark fur eine andere

Gerosa, 2022

Herangehensweise von Museen und
Galerien Im Virtuellen spricht. Es handelt
sich hierbel um die Wegefuhrung des
Besuchers durch den virtuellen Raum
sowie um die Art und Weise den Rundgang
raumlich zu gestalten und ebenso das
damit einhergehende Storytelling (Gerosa,
2022). Diese Wegefuhrung kann, je nach
Kontext und Auslegung, entweder komplett
irrelevant werden oder sie wird, kontrar
dazu, zu einem vollkommen neuen, eigenen
Gestaltungsaspekt eines Museums, das im
physischen Raum gar nicht realisierbar
ware. Irrelevant wird die Wegefuhrung
vor allem bel der Art virtueller Museen,
die inre Exponate auf einem starren Weg
prasentieren.

Diese Wegefuhrung kann dann dem
gleichen linearen Konzept entsprechen,
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das viele Museen im physischen Raum
verfolgen und dort den Besucher mittels
Wegweiser durch die Ausstellungsraume
leiten. Im virtuellen Raum entsprache
das einem vorgefertigten Weg durch
den virtuellen Zwilling des Museums, im
Extremfall noch weiter eingeschrankt
durch vorgefertigte Perspektiven, wie
sie  etwa durch  360-Grad-Kameras
vorgegeben werden (ebd).

Ein anderes Konzept ist, dass die
Wegefuhrung und Raumorganisation auf
den Kopf gestellt wird und die Architektur
je nach Kontext unverzuglich angepasst
wird, wie es gemall den Moglichkeiten
im virtuellen Raum umsetzbar ware.
Dies beschreiben auch Ibanez und Naya
(Ibanez & Naya, 2012). Gerosa geht
hier jedoch noch einen Schritt weiter
und  experimentiert  gedanklich  mit
Ansatzen, die es ermaoglichen wurden,
die Raumorganisation an den Besucher
anzupassen. Ein Beispiel hierfur ware die
Analyse des Verhaltens der Benutzerinnen,
wie beim langeren Verweilen vor einem

bestimmten  Kunstwerk, und darauf
basierend ein mafgeschneiderter
Ausstellungsraum mit eigener

Raumorganisation fir jede/n einzelne/n
Benutzerin oder Benutzerinnengruppen
zu schaffen (Gerosa, 2022). Die sonst
der breiten Offentlichkeit bereitgestellte
Architektur wurde damit in gewisser Weise
zu einer individuellen Sache werden, wie
sie sonst eher im Bereich des Wohnens zu
finden ware.

7.6.2 HYPOTHESE

Angelehnt an Gerosas Text wurde die
letzte Hypothese aufgestellt.

Hypothese 6:

In den virtuellen Gebdauden werden die
Raumorganisation und die Wegefuhrung
nichtig.

7.6.3 GRAFISCHE DARSTELLUNG

Wie in Abbildung 42 und 43 ersichtlich ist,
spielt die Wegefuhrung in beiden Museen,
dem Oberen Belvedere sowie dem DFC,
eine relevante Rolle. Vor allem die Treppe
ist In beiden Ausstellungsraumen sehr
prominent angelegt.

Abbildung 78 | Oberes Belvedere (Eigene Fotografie, 2023)

~J
(@]
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Abbildung 79 | DFC (Eigener Screenshot, 2023)
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7.6.4 INTERVIEWAUSWERTUNG

7.6.4.] Raumaorganisation

Auch im virtuellen Raum geht es

um eine sinnvolle  Anordnung  der
Ausstellungsobjekte, weshalb die
Raumorganisation ein zentrales

Gestaltungselement ist. Die Prasentation
sollte moglichst logisch sein. Auf3erdem
sollte durch die Raumorganisation die
Navigation durch den Raum und das
Zurechtfinden der Nutzerinnen erleichtert
werden sowie ein bestimmter Fokus auf
die Exponate oder die Raumbereiche
gelenkt werden. Ein gut strukturierter
Raum kann dafur sorgen, dass sich die
Besucherinnen langer in der virtuellen
Ausstellung aufhalten (Anhang 2.3).

Dadurch, dass das Phanomen der
kollektiven Bewegung des physischen
Raumes im Virtuellen gewissermafien

entfallt, muss noch mehr Augenmerk auf
die Wegefuhrung und die Raumorganisation
gelegt werden. Womoglich konnte dieses
benotigte Leitsystem auch der Raum
selbst sein, indem die Raumorganisation
so gestaltet wurde, um die Besucherinnen
zu fuhren (Anhang 2.5).

Je nach Kunstlerin und den Kunstwerken
macht es Sinn mit besonderem Fokus
auf die Raumorganisation und die
Wegefuhrung zu achten. Dies ist vor
allem Dbel chronologischen Reihenfolgen
der Fall, um die Besucherinnen mit auf
eine Reise zu nehmen. Wie im physischen
Raum haben die Besucherinnen auch dort
die Freiheit zu pausieren oder nochmals
zurlckzugehen (Anhang 2.4).

7.6.4.2 Wegefuhrung

Die Wegefuhrung ist genauso wichtig
wie im realen Raum (Anhang 2.1). Jedoch
hangt sie stark von den genutzten
Raumelementen ab. Da die Besucherinnen
konservativ sind und etwas erwarten, dass
sie kennen, kann nicht auf Raumelemente,
die der Erschliefung dienen, verzichtet
werden. Elemente wie diese dienen oft als
Symbol und sind elementar fur Menschen,
die keine Digital Natives sind, selbst wenn
in der Theorie auf Erschliefungselemente
verzichtet werden konnte, well der virtuelle
Raum meist auch durch die Flug-Funktion
des Avatars erschlossen werden kann.
Die Besucherlnnen wurden in diesem Fall
trotzdem noch nach der Treppe Ausschau
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halten, obwohl diese Explorermodi das
Zurechtfinden im Raum positiv beeinflussen
kann (Anhang 2.3; Anhang 2.4).

In diesem Fall bekommt das Wort
Barrierefreineit eine neue Bedeutung.
Es inkludiert die Zuganglichkeit wvon
technischen Geraten, die Verwendbarkeit
der Gerate und das Navigieren Im
Metaverse. Im Gegensatz zum physischen
Raum gelten andere Kriterien im Bezug
auf die Barrierefreiheit: Es mussen sich
Gedanken gemacht werden, wie sich
Nutzerinnen die virtuelle Ausstellung
anschauen konnen und ob das technische
Gerat - sel es ein Handy oder ein
Computer - leistungsstark genug ist.
Um die Barrierefreiheit hinsichtlich des
Navigierens zu gewahrleisten, muss im
Virtuellen gegebenenfalls noch  mehr
Fokus auf die Wegefuhrung gelegt werden,
da die physische 3D-Wahrnehmung durch
die Schnittstelle des Bildschirms nicht
gegeben ist und u.a. die Akustik anders
ist. Digjenigen, die keine Grunderfahrung
im Metaverse besitzen, sollten zunachst
eine Einfuhrung bekommen und ein paar
Stunden Erfahrung sammeln. Deshalb
wird im DFC darauf geachtet, dass man
den Besucherinnen moglichst  schnell
und einfach erklaren kann, wie sie den
virtuellen Raum erleben konnen, also wie
die Vermittlung aussehen muss (Anhang
2.2).

Im Kern beruht die Wegefuhrung auf
dem entworfenen Konzept. Dabel kann eine
kuratierte Wegefuhrung beim Storytelling
hilfreich sein. Die Frage ist, ob man zulasst,

dass die Besucherlnnen sich frei bewegen
konnen oder nicht. Auf der Plattform Voxels
ist dies nicht moglich (Anhang 2.4).

7.6.5 ERGEBNIS

Raumorganisation und  Wegefuhrung
sind mafgeblich dafur, wie lange sich
Besucherlnnen inder virtuellen Ausstellung
aufhalten. Die Wegefuhrung ist besonders
fur das Storytelling von Bedeutung.
Diese kann durch den Raum selbst oder
die Raumelemente erleichtert werden.
Grundsatzlich gibt es verschiedene Ansatze
daruber, ob sich die Besucherinnen frei im
Ausstellungsraum bewegen sollten oder
nicht, weshalb die Wegefuhrung auch
gestalterisch eingesetzt wird.

Demnach kann die sechste Hypothese
falsifiziert werden. In virtuellen Gebauden
sind die Raumorganisation und die
Wegefuhrung genauso wichtig wie in
physischen, wenn nicht sogar noch
wichtiger.
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8 | CHANCEN UND RISIKEN

Die  Chancen und Risiken, die
im  Wesentlichen  genannt  wurden,
weisen oftmals Uberschneidungen
auf. Dies zeigt deutlich, dass sich die
Interviewpartnerinnen hinsichtlich dessen
einig sind.

Die als Chancen genannten,
nachfolgenden Aspekte konnen in zwel
Gruppen gegliedert werden. Diese lauten
(Anhang 2);

- Schwellenlosigkeit fur die
Besucherlnnen

- Grenzenlosigkeit der Kunst und

Kunstlerinnen

Zur Schwellenlosigkeit in Bezug auf die
Besucherinnen zahlt der einfache Zugang
uber eine Website bzw. eine andere digitale
Schnittstelle. Durch die Virtualitat ist die
Betrachtung von Dingen, die man sich
im Physischen nicht anschauen konnte,
moglich. Der Besuch eines virtuellen
Museums kann auflerdem Uuber die
Grenzen der Regionalitat hinausgehen,
da Iim physischen Raum uberwiegend
regionale Besucherinnen anzufinden sind
und im virtuellen Raum eher internationale
Besucherinnen. Dieser uneingeschrankte
Zugriff ist auch unabhangig von den
LLandergrenzen eine Chance, wenn es um
korperlich beeintrachtigte Besucherinnen
geht. Inklusivitat, Diversitat und
Internationalitat sind im virtuellen Raum
ein gegebener Standard.

Das virtuelle Museum bietet auch
Chancenfurdie Kunstunddie Kunstlerinnen

hinsichtlich ~ der  Grenzenlosigkeit.  So
spielen die unterschiedlichen Backgrounds
der Kunstlerinnen keine Rolle mehr. Es
herrscht Chancengleichheit und die Buhne
wird auch fur junge Kunstlerinnen geoffnet.
Des Weiteren kann viel ausprobiert
werden und sowohl als Architektin als
auch als Kunstlerin ist man freier im
Experimentieren. Es herrscht eine grof3ere
Vielfalt an Moglichkeiten. So kann erst der
Raum oder erst die Kunst gestaltet werden.
Im Physischen hingegen existiert meist
beides schon unabhangig voneinander
oder zumindest bereits der Raum.

Virtuelle Ausstellungen sind
personalschonend und gehen mit weniger
Risiko fur das Museum einher. Zudem st
der virtuelle Standort im Metaverse die
perfekte Plattform fur digitale Kunst. Diese
Plattform kann nicht nur singular, sondern
ebenfalls als Erganzung zu physischen
Museen gesehen werden, sodass auch
Ausstellungen  durchgefuhrt — werden
konnen, fur die ein Museum im Physischen
zu wenig Platz hat. Auf3erdem konnen
groflere heterogene Zielgruppen und
auch neue Zielgruppen, wie die Metaverse
Community;, angesprochen werden.
Durch das virtuelle Museum sind andere
Erfahrungen als im Physischen maoglich
und die digitale Kunst kann seitens des
Museums vielen Menschen zuganglich
gemacht werden.

80

79



Die approbierte gedruckte Originalversion dieser Diplomarbeit ist an der TU Wien Bibliothek verfligbar

The approved original version of this thesis is available in print at TU Wien Bibliothek.

M 3ibliothek,
Your knowledge hub

80

Die Risiken als Museum sind die
nachstehenden (Anhang 2):

ImAllgemeinenkonntedie Bequemlichkeit
der Menschen dazu fuhren, dass virtuelle
Ausstellungsraume die physischen ablosen
und diese eventuell schlieffen mussten.
Ansonsten gibt es aus Museumssicht
das Risko mit groflen Einrichtungen
konkurrieren zu mussen, die wesentlich
mehr Maoglichkeiten haben. Der fehlende
Bekanntheitsgrad und die fehlende Marke
konnten dann zum Nachtell werden.
Beispielsweise sammeln das LACMA sowie
das Pompidou neuerdings NF Ts und prompt
wird daruber als Sensation Dberichtet.
Das DFC macht dies seit zwel Jahren, ist
Jedoch weniger auf dem Radar der Presse.
Ein weiteres Risiko ist das investierte Geld,
denn dadurch, dass das Themengebiet
Metaverse” in den letzten Jahren sehr
beliebt wurde, stieg das Interesse und
damit auch die Investitionssummen. Nun
mussen die Besucherinnenzahlen hoch
genug sein und auch die Vermarktung
muss stimmen. Ohne Nachfrage und
ohne Publikum wurde das Konzept des
virtuellen Museums womoglich scheitern.
Demnach sind mangelndes Interesse, Mut
oder Innovation ebenfalls ein mogliches
Risiko.

Auch die technischen Komponenten
sollten nicht ignoriert werden. Eine stabile
Internetverbindung und leistungsstarke
Gerate werden benaotigt. Dieses benatigte
Vorhandensein allein stellt ein Risiko dar.
Ebenso konnten technische Probleme
die Ausstellung unzuganglich machen

oder die Funktion beeintrachtigen. Zu
berucksichtigen sind auch das Copyright
und der Datenschutz im virtuellen Raum.

Die Risiken als Besucherin sind
allgemeine Risiken des Internets, wie
zB. Belastigungen. Auflerdem konnte
es passieren, dass die altere Generation
ausgeschlossen wird, weil sie sich nicht
gut genug mit dem technischen Zugang
auskennt oder kein technisches Gerat
besitzen, mit dem sie in den virtuellen
Raum gelangen. Wenn die Besucherlnnen
sich bereits im virtuellen Museum befinden,
konnte eine schwierige Navigation ein Risiko
bezuglich der User Experience darstellen,
wenn keine naturliche Fortbewegung
maglich ist. Auch eine Uberforderung der
Besucherlnnen durch Uberreizung der
Grenzenlosigkeit ware denkbar:

Als  Designerin  muss man sich im
Virtuellen noch mehr mit der Kunst
und dem Raum auseinandersetzen, weil
man im Metaverse beides entwirft bzw.
entwerfen kann. Die Erwartungshaltung
der Kunstlerinnen und der Besucherinnen
ist ebenfalls ein Risiko, da das Metaverse
noch nichtim alltaglichen Leben angewandt
wird. Deshalb wissen die meisten Menschen
nicht, was sie dort erwarten konnen.

/uletztgiltes, dienochnicht ausreichende
Kollaboration zwischen der Kunst- und
Museumsszene, der  Informatikszene
und der Architekturszene als Risiko zu
erwahnen.
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9 | AUSBLICK

Als Abschluss des Interviews wurden
die Expertinnen gebeten einen Ausblick auf
die zukunftigen Maoglichkeiten virtueller
Ausstellungsraume zu geben.

Laut Herrn Weidinger konnte es
zukunftig moglich sein, sich vom Mafistab
zu losen. Des Weiteren sieht er zwel
Moglichkeiten in Hinblick auf den Avatar.
Dieser wird entweder viel personalisierter
oder der Avatar verschwindet komplett
als Besucherlnnen-Alter Ego. Auch eine
Verschmelzung der Realwelt und der
virtuellen Welt ist in seinen Augen nur noch
eine Frage der Zeit (Anhang 2.1).

Ahnlich sient es Markus Reindl. Er ist
sich sicher: Virtuelle Ausstellungsraume

bleiben erhalten, da sie Dbesonders
fur digitale  Kunst eine interessante
Moglichkeit  bieten.  Museen  konnen

so beispielsweise auf 30 Bildschirme
verzichten, um die digitale Kunst zu
zeigen. Die virtuellen Ausstellungsraume
werden laut Reindl keine Konkurrenz fur
physische Ausstellungsraume sein. Beide
werden parallel zueinander bestehen.
Auflerdem konnte er sich vorstellen,
dass sich Kunstlerinnen durch virtuelle
Ausstellungen eine eigene Community
aufbauen und ahnlich  wie Influencer
irgendwann autonom agieren (Anhang 2.2).

Wie Kunst in Zukunft konsumiert wird,
hangt von den technischen Innovationen
und der Usability Iim menschlichen
Alltag ab, meint Herr Abraham Ananda
Baumann. Virtuelle Raume konnen die
traditionellen Grenzen der physischen

Raume uberwinden und bieten neue
Moglichkeiten  der  Kunstprasentation
und der Museumserlebnisse. Dies wird
zukunftig auch durch smart devices wie
der Google Glass gefordert werden. Auch
die Integration in den Alltag wird durch
Augmented Reality Features und Smart
Assistants einfacher gemacht werden.
Personalisierungen sowie Kollaborationen
konnten die Ausstellungserlebnisse, seiner
Meinungnach,vorantreiben. Dieser Prozess
wird In Anbetracht der grundsatzlichen
Konservativitat im Bereich des Metaverses
jedoch noch viel Zeit benctigen (Anhang
23)

Oda Palmke sieht zukunftig eine
Vernetzung oder Gleichzeitigkeit mehrerer
Orte, also eine Uberlagerung, als maglich
an. Eine Erfahrung, zu der der Mensch
ohne Hilfsmittel nicht in der Lage ware.
Ebenso konnte die Technik in der Zukunft
so verfeinert sein, dass die naturgetreue
Darstellung erlebter Raume nachgestellt
werden konnte (Anhang 2.5).

Alexandra Parger hofft darauf dass
Architektinnen zukunftig auch im virtuellen
Ausstellungsraum als Raumgestalterinnen
miteingebunden werden, um die Qualitat
und auch die Asthetik, das Raumgefunl
und die Wirkung zu erhalten, gerade was
die komplexeren Plattformen angeht, da
sie den Ansatz, etwas Digitales raumlich
ohne Expertinnenwissen zu gestalten, sehr
kritisch sieht (Anhang 2.4).
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10 | CONCLUSIO

Diese  Diplomarbeit behandelt die
Raumqualitat virtueller Ausstellungsraume
anhand eines  Vergleichs zweler
existierender  Praxisbeispiele.  Wahrend
sich das zweite und dritte Kapitel den
Begriffserklarungen und den Beispielen
widmet, werden in den drei nachfolgenden
Kapiteln die Forschungsmethode inklusive
der Expertinneninterviews sowie die
Hypothesen thematisiert. In Kapitel sieben
werden die sechs aufgestellten Hypothesen
Im Zuge der Analyse abgehandelt und
beantwortet. Darauf aufbauend kann
die Forschungsfrage, inwiefern sich die
raumlichen Qualitaten eines virtuellen
Ausstellungsraumes von einem  realen
unterscheiden, beantwortet werden:

In puncto Asthetik orientiert sich die
virtuelle Architektur an der konservativen
Architektur der physischen Welt. Dies ist
den Besucherlnnen sowie der Metaverse-
Plattform geschuldet, wodurch sich weder
die raumlichen Proportionen noch das
Groflenverhaltnis  zwischen Kunst und
Raum andern. Dem zu Grunde liegend,
andert sich auch der Mafistab und sein
Bezug zum menschlichen Korper nicht,
auch wenn ein Avatar als Besucherinnen-
Alter Ego eingesetzt wird.

Mit Blick auf das Raumgefuhl, wandelt
sich die Rolle der Besucherlnnen im
Kontext der Raum-Kunst-Betrachterinnen-
Beziehung In eine aktivere mit mehr
Freiheiten um. Allerdings andert sich die
Raumwahrnehmung sowie die Atmosphare
im virtuellen Raum, da zwar das Paotential
einer immersiven Ausstellungserfahrung

vorhanden ist, aber die Atmosphare durch
digitale Eingriffe noch nicht ausreichend
gut hergestellt werden kann.

Die Funktionalitat im Virtuellen bleibt
von enormer Relevanz, da virtuelle
Raumelemente  zwar  teilweise ihren
ursprunglichen Nutzen verlieren, jedoch
nicht ihre Bedeutung und sie deshalb
als  Symbol weiterverwendet werden.
Die Raumorganisation und Wegefuhrung
gewinnen im virtuellen Ausstellungsraum
an Gewicht.

Die Raumgualitat des virtuellen und
des physischen Museums unterscheidet
sich demnach Iin manchen Bereichen
grundsatzlich  voneinander.  Besonders
In Hinblick auf das Raumgefuhl, ist eine
Verschiedenheit sicht- und spurbar. Die
Asthetik dagegen, ist an die des physischen
Raumes angepasst und die Funktionalitat
wird im Virtuellen noch wichtiger.

Dass inzwischen auch andere Museen
beginnen, virtuelle Standorte einzurichten
und NFTs zu kaufen, obwohl es noch viel
zu lernen und zu experimentieren gibt,
spricht fur die Zukunft virtueller Museen.

Hinsichtlich der Chancen und Risiken
der virtuellen Museen verhalt es sich
ausgewogen. Das Potential der Diversitat,
Inklusivitat und Internationalitat tragen
zur  Schwellenlosigkeit  und  damit
Grenzenlosigkeit  fur  Kunst, Kunstler-
und Betrachterlnnen bel und machen
so die Chancengleichheit, die Freiheit
und das Experimentieren zum neuen
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Standard.  Allerdings  liegt auch ein
Risiko, hinsichtlich der Konkurrenz mit
anderen grofien Einrichtungen, fehlendem
Bekanntheitsgrad und  gegebenenfalls
mangelnder  Nachfrage, in virtuellen
Raumen. Die technische Komponente sollte
ebenfalls nie auler Acht gelassen werden.

Wagt man einen Ausblick auf die
zukunftige Anwendung von virtuellen
Ausstellungsraumen, so wird seitens
der Expertinnen davon ausgegangen,
dass diese weiterhin neben physischen
Museen existieren und neue Moglichkeiten
der Kunstprasentation und des
Museumsbesuches bieten werden.
Vor allem wenn die technologischen
Fortschritte einen besseren Zugang uber
die technische Schnittstelle gewahrleisten
und so die Benutzerinnenfreundlichkeit
virtueller Raume optimiert wird. Auch eine
weitergenende  Personalisierungsoption
und ein groflerer  Communityeffekt,
beispielsweise durch die Integration
sowie Verbindung von Netzwerken mit
der virtuellen Architektur, wird in Aussicht
gestellt.
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A

ANHANG 1

INTERVIEWLEITFADEN
fur die Diplomarbeit an der TU Wien im Studiengang Architektur zu dem Thema:

,Vom physischen zum virtuellen Ausstellungsraum”

1. EINLEITUNG - VIRTUELLE AUSSTELLUNGSRAUME

In einem Zeitalter, in dem nahezu jeder ein ,Digital Curator” ist und die digitale Transformation
in vollem Gange ist, verandert sich auch und vor allem der Zugang zur Kunst.

Virtuelle Ausstellungsraume fur Kunst, also virtuelle Museen und Galerien, werden immer
attraktiver und erlebten vor allem wegen der Covid-19-Pandemie einen grofien Aufschwung.
Sie versprechen dezentralisierte Kunst und Kultur, frei zuganglich fur jedermann, quasi
grenzenlos. Jedoch gibt es bisher wenig Forschungsmaterial und Erfahrungswerte Uber die
Raumaqualitat solcher Architektur:

2. FORSCHUNGSGEGENSTAND DER ARBEIT

Das Ziel dieser Arbeit ist es daher herauszufinden, ob und inwiefern die Qualitaten virtueller
Museen, mit denen von Museen im realen Raum vergleichbar sind. Dabei werden besonders
die Parameter Asthetik’, Raumgefuhl’ und ,Funktionalitat’ beleuchtet.

3. VORSTELLUNGSRUNDE

Interviewte Person:

Interviewerin: Anna Schutz

4. RAHMENBEDINGUNGEN UND EINWILLIGUNGSERKLARUNG

Einwilligung zur Aufnahme des Interviews mittels eines Aufnahmegerates.

Das folgende Interview wird zum Zwecke der Transkription aufgezeichnet. Fur die weiteren
wissenschaftlichen Auswertungen werden die Aussagen nur in Ausschnitten zitiert.

Sind Sie mit der Aufzeichnung unseres Gespraches einverstanden?
Soll Ihr Name anonymisiert werden?
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A-2

5.

Inwiefern hatten bzw. haben Sie bereits Beruhrungspunkte im Bereich der virtuellen

INTERVIEWFRAGEN
1. Einstieq:
Architektur?

2. Status Quo:

Wie weilt ist die Anwendung virtueller Raume aus lhrer Sicht bereits fortgeschritten?

Alternative: Wie gehen Museen aus |hrer Sicht derzeit mit der Moglichkeit der Anwendung
von virtuellen Ausstellungsraumen um?

3. Parameter Asthetik:

Raumliche Proportionen:

Mafistab:

Wie wirkt sich das Kuratieren im virtuellen Raum auf die
raumlichen Proportionen und das Groflenverhaltnis zwischen
Kunst und Raum aus”?

Hat der Umstieg auf virtuelle Ausstellungsraume einen Einfluss
auf den Maf3stab und seinen Bezug zum menschlichen Korper
bzw. zu den Besucherinnen®?

Alternative: Wie verandert der Mafistab seinen Bezug zum
menschlichen Korper bzw. zu den Besucherlnnen?

4. Parameter Raumgefuhl:

Beziehung:

Raumwahrnehmung:

Inwiefern andert sich die Rolle der Besucherlnnen und die
Raum-Kunst-Betrachterinnen-Beziehung  durch  virtuelles
Kuratieren?

Welche Auswirkungen hat der virtuelle Ausstellungsraum auf
die Raumwahrnehmung und die Atmosphare im Vergleich zum
realen Raum?
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5. Parameter Funktionalitat:

Nutzen: Im realen Raum haben Elemente bestimmte Zwecke, so wie
die Tur dem Durchschreiten und Verbinden zweier aneinander
gereihten Raume dient - andert sich der Nutzen einzelner
Raumelemente im virtuellen Raum?

Zusatz: Wenn ja, welche?

Raumorganisation: Muss Ihrer Meinung nach im virtuellen Raum genauso viel
Augenmerk auf die Raumorganisation und Wegefuhrung
gelegt werden wie im realen Raum?

/usatz: Weshalb?

6.  Chancen und Risiken:

Welche Chancen und Risiken sehen Sie in virtuellen Ausstellungsraumen”?

7. Abschlussfrage (Ausblick):

Was wird zukunftig durch virtuelle Ausstellungsraume maoglich sein”?

Alternative: Geben Sie einen Ausblick auf die zukunftigen Moglichkeiten, die virtuellen
Ausstellungsraume mit sich bringen werden.

A-3
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ANHANG 2

ANHANG 2.1 | INTERVIEW ALFRED WEIDINGER
VIA ZOOM AM 24.02.2023

ANNA SCHUTZ

Hallo Herr Alfred Weidinger. Vielen Dank, dass Sie sich Zeit genommen haben fur das
Interview fur meine Diplomarbeit an der TU Wien im Studiengang Architektur zum Thema
Vom physischen zum virtuellen Ausstellungsraum’. Ganz kurz worum es geht: Heutzutage
- ich glaube auch durch die Digitalisierung - ist es so, dass virtuelle Raume immer
attraktiver werden und auch im Zuge der Covid-19-Pandemie haben sie naturlich einen
grofien Aufschwung bekommen, das helf3t virtuelle Ausstellungsraume, virtuelle Galerien,
Museen sind attraktiver geworden und bis jetzt gibt es wenig Forschungsmaterial oder
Erfahrungswerte uber die Raumaqualitat solcher Architektur. Das Ziel meiner Diplomarbeit
ist es daher herauszufinden, ob und inwiefern die Qualitaten virtueller Museen, mit denen
von realen Museen vergleichbar sind. Dabei werden vor allem die Parameter Asthetik’,
Raumgefuhl” und ,Funktionalitat’ beleuchtet. Vielleicht konnen Sie sich kurz vorstellen und
dann lhre bisherigen Beruhrungspunkte oder aktuellen Beruhrungspunkte im Bereich der
virtuellen Architektur erlautern.

ALFRED WEIDINGER

Meine erste Erfahrung mit digitaler Kunst/ virtueller Architektur war zu meiner Zeit an der
Albertina. Ich war dort Vizedirektor und Prokurist, aber auch fur die Bauvorhaben dort
verantwaortlich, auch fur die gesamte Generalsanierung. Da wurde ich meinen, war mein
erster Bezugspunkt zu virtueller Architektur ein Architekturwettbewerb, den wir gemacht
haben fur die neue Eingangssituation und an dem Wettbewerb haben teilgenommen: der
Hans Hollein, der ja auch den Wettbewerb gewonnen hat mit dem sogenannten Soravia
Wing. Viele andere oder neben vielen anderen waren jetzt auch Zaha Hadid dabei. Die hat
damals einen Lehrstuhl gehabt, also in Wien, und die hat naturlich perfekte Renderings
abgegeben. Es war schon den Unterschied zu sehen, weill Hollein war ja jemand, der auf
den gezeichneten Architekturplan grofien Wert gelegt hat - der hat tatsachlich gezeichnete
Architekturplane eingereicht - und von Zaha Hadid kamen einfach Renderings, das war
digitale Architektur, die sie abgegeben hat und die waren auch absolut notwendig, well es ein
sehr komplexes Bauvorhaben war und eigentlich hatte die Zaha Hadid das Ganze gewonnen.
Sie hat es allerdings nicht gewonnen, weil das zu komplex gewesen und im anberaumten
Zeitraum nicht fertig gewesen ware. Wenn man so will, war das mein erster Kontakt mit
Architekten, die sich also durchaus mit einer virtuellen Architektur auseinandergesetzt
haben. In dem Fall im Zusammenhang mit einem Wettbewerb, der von der Zaha Hadid

A
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zumindest niemals ausgefuhrt worden ist. Das nachste war dann - da ging es dann schon
um Ausstellungsraume - im Jahr 2004 habe ich mit einem Unternehmen - ich weil3 nicht,
ob es das noch gibt in Wien und kann mich auch nicht mehr genau an den Namen erinnern
- virtuelle Raume entwickelt also ein virtuelles Museum, ich wurde eher sagen virtuelle
Ausstellungsraume fur eine Ausstellung. 2004 oder 2005 haben wir dann CDs produziert.
Damals war das uber das Internet noch nicht moglich und wir haben Raume aufgebaut.
Wir haben uns jetzt nicht orientiert an Raumen in der Albertina, es waren sehr regelmafiige
Raume, wir haben uns da angelehnt an die Ausstellungsarchitektur, die Josef Hoffrnann vor
allem durch die Kunstschau vorgegeben hat 1908. Das war eigentlich sehr, sehr spannend.
Es war glaub ich so acht Meter grof3, also so acht mal acht Meter, Raumhohe so etwa vier
Meter und es war eine aneinander Folge von unterschiedlichen Raumen. Da haben wir das
Licht simuliert, naturlich die Wandfarbe, den Boden und da haben wir Bilder gehangt. Das
war fur mich sehr uberraschend eigentlich, weil wir haben von diesen ganzen CDs sehr viel
verkauft. Wir hatten eine Ausstellung zu Peter Paul Rubens, da kann ich mich noch erinnern,
wir haben glaube ich den Egon Schiele und wir haben noch eine dritte Ausstellung gehabt.
Die waren dann in so einem Leaf Letter, also nicht Leaf Letter, es gibt ja noch CDs, die sind
dann oft noch so in einer schonen Verpackung, da haben wir die ganze Geschichte erzahlt
auch von der Ausstellung ganz kurz geprintet. Da drinnen lag halt dann die CD oder DVD und
die konnte man sich in den Computer reinstecken und konnte man durch die Ausstellung
gehen. Also Iinteraktiv oder mit der Maus oder mit dem Touchscreen - ich glaube es war
eher noch die Maus - und so ist man eben durch die Raume gegangen und konnte die
Ausstellung/ Bilder ansehen. Wir haben auch - damals war es schon maglich, also wenn du
auf das Bild mit dem Cursor gekommen bist, hast du zumindest auch weitere Informationen
uber die Gemalde bekommen und das hat wirklich sehr, sehr gut funktioniert und wir haben
dieses Ding im Shop rasend verkauft. Also rasend damit meine ich, das waren sicherlich
pro Ausstellung 3000 bis 5000 Stuck, was wirklich relativ viel ist im Vergleich zu gedruckten
Katalogen. Da haben wir schon gesehen, dass es eigentlich schon ganz gut funktioniert.

ANNA SCHUTZ
War das nur erganzend zu der eigentlichen physischen Ausstellung?

ALFRED WEIDINGER
Ja, ganz genau.

ANNA SCHUTZ

Das heifit, Sie haben 1.1 abgebildet im 3D-Modell und das dann auf einer CD wie so ein
Videospiel verkauft?
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ALFRED WEIDINGER

Ja korrekt, aber die Raume haben wir - die waren jetzt nicht angelehnt an die Architektur
der Albertina.

ANNA SCHUTZ

Okay, also die Architektur selbst in diesem Modell, das war anders als in der physischen
Ausstellung”?

ALFRED WEIDINGER

Ja, ganz genau. Das waren einfach Idealraume wurde ich meinen, die mit den Raumen in der
Albertina nichts zu tun haben, aber wir haben sehr wohl die Ausstellung genau so aufgebaut.
Das helfit, das Fruhwerk zuerst und so ist es weitergegangen. Ich glaube chronologisch
war das aufgebaut (die Ausstellung) und da konnte man dann durchgehen, konnte man die
Raume erleben naturlich, halt nur sehr eingeschrankt, well das waren halt so Monitore, die
damals moglich waren, das war schon Farbe klar, aber es war im Vergleich zu heute ein sehr
eingeschranktes Erlebnis, aber trotzdem es hat gut funktioniert und nur dass Sie das auch
wissen, warum wir das gemacht haben: Das war, well die Kataloge beil uns in der Albertina
sehr, sehr dick und sehr, sehr schwer waren und hauptsachlich waren es ja Touristen. Wir
haben auch immer wieder so Umfragen gemacht und da haben wir festgestellt, dass die Leute
eigentlich keine so schweren Kataloge mehr kaufen wollen. Daher haben wir dann gesagt,
naja dann lass uns doch einfach ein digitales Buch produzieren. Und das hat eben wirklich
sehr, sehr gut funktioniert. Ende 2006 habe ich ja dann die Albertina verlassen und bin dann
ins Belvedere und dadurch haben wir das Projekt nicht mehr weiterverfolgt. In der Zeit, in
der wir das gemacht haben, wie gesagt, es waren drei Ausstellungen - ich habe die DVDs
noch bel mir zuhause - war das wirklich sehr, sehr erfolgreich und im Grunde genommen
unterscheidet sich - und das ist das Uberraschende - nicht sehr wesentlich von der heute
gebauten virtuellen Architektur. Also gerade - weill Sie die Covid-Zeit angesprochen haben -
es hat einzelne Hauser gegeben, die eigentlich nichts anderes gemacht haben als das, was
wir schon 2005 gemacht haben. Es haben sich dann sehr, sehr viele Firmen gemeldet im
Unternenmen - damals war ich noch in Leipzig, also am Beginn der Covid-Zeit - ich kann
mich erinnern, die wollten alle was haben, wir sollten was machen. Ich habe gesagt, aus
meiner Sicht ist das obsolet, weil wir das ja schon 10 Jahre fruher gemacht haben - mehr als
10 Jahre fruher. Das hat sich ja bis zum heutigen Tag - naturlich hat es sich weiterentwickelt,
wurde ich meinen - aber das was in der Covid-Zeit angeboten worden ist, also am Beginn
der Covid-Zeit, also da war kein grofier Quantensprung von 2005 bis ins Jahr 2020.

A-7
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ANNA SCHUTZ

Okay, aber das bisher, weil das alles einfach nur Kopien beziehungsweise keine Ausstellung,
die extra im virtuellen Raum angelegt wurde, in der virtuellen Welt wie Metaverse. Das, was
Sie aktuell betreiben, ist ja dann schon einen Sprung weiter.

ALFRED WEIDINGER

Ja genau, aber das ist ja guch etwas, was fur uns, also unterschiedliche Metaversen gab
es naturlich schon langer auch im virtuellen Raum, aber wir haben zum Beispiel bei uns im
Museum, also in Linz jetzt dann schon, 2021 im April unseren virtuellen Standort gelaunched.

ANNA SCHUTZ
Und sind damit, soweit ich weil3, eines der ersten Museen in Osterreich, die das so betreiben?

ALFRED WEIDINGER

Ich glaube, wir waren weltweit die ersten, die mit dem Museum ins Metaverse gegangen
sind als Institution. Galerien waren schon vorher da einige. Was auch bis zum heutigen
Tag neu ist oder noch immer neu ist, ist, dass wir auch seither einen Kurator beschaftigt
haben. Also wir haben einen eigenen Kurator, das ist der Markus Reindl, der ist auch seit der
Grundung des Museums, also Im Metaverse Cryptovoxels ist der Kurator fur das Metaverse.
Das heif3t auch so bei uns.

ANNA SCHUTZ

Genau mit dem habe ich gestern schon gesprochen. Ich kriege hier alle Seiten. Wenn ich
Jetzt auf den virtuellen Raum noch einmal explizit eingehen kann, auf den Status guo, wie
weit ist denn die Anwendung virtueller Raume bereits fortgeschritten Ihrer Meinung nach?

ALFRED WEIDINGER
Die Anwendung haben Sie gesagt?

ANNA SCHUTZ

Ja genau, alle Institutionen - wie weit ist es fortgeschritten? Wird es angewandt oder ist es
eher noch ein Produkt, wo sich noch nicht viele dran trauen bisher?

ALFRED WEIDINGER
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Naja, es ist ein Produkt, fur das wir — dadurch, dass wir ja Geld aufwenden und einen eigenen
Kurator anstellen haben durfen, und auch relativ viel Geld aufwenden, um immer wieder neue
Architektur aufzubauen - wir haben ein regelmaniges Ausstellungsprogramm. Wir betreiben
das virtuelle Museum genauso ernsthaft wie ein reales. Also wir haben 16 Standorte und
der Standort im Metaverse ist unser 17. Und der wird auch genauso budgetiert bei uns, also
es lauft eigentlich von der Seite her und in keiner Art und Weise unterscheidet sich das von
einem physischen Museum von uns. Es ist wirklich ein eigener Standort, der einen eigenen
Kurator, der auch Programm verantwortlich ist - ja, er bespricht das mit mir — und hat seit
nahezu zwel Jahren regelmafig Ausstellungen dort veranstaltet.

ANNA SCHUTZ

Wie gehen andere Museen damit um, also mit der Moglichkeit virtuelle Raume zu schaffen
und dort zu kuratieren?

ALFRED WEIDINGER

Also zu Beginn, als wir begonnen haben, waren sie zutiefst skeptisch und zwar vor allem
deswegen, well sie das Metaverse mit Kryptowahrung in Verbindung gebracht haben, was
naturlich auch legitim und auch richtig ist - es ist auch eine Verbindung, die man herstellen
Muss - sie haben es halt mehr oder weniger reduziert und am Ende auf den NFT-Hype und
da wollten die Museen, die halt einfach sehr konservativ sind in Bezug auf Programmierung
oder neue Formate, die waren da am Anfang wirklich sehr, sehr skeptisch. Das hat ja keiner
geglaubt, dass wir das wirklich durchhalten. Die dachten, das Ganze ist eine Blase, wobel
wenn ich sag, wenn man schon 2005 solche Experimente gemacht hat, kann man nicht von
einer Blase reden. Jetzt beginnen die Museen allmahlich sich damit auseinanderzusetzen.
Also ich habe das jetzt nicht verfolgt, ob es Metaverse als Institutionen gibt, ich weif3, dass
Institutionen - offentliche Institutionen - Land gekauft haben in Cryptovoxels, das ist, was
ich weif3, aber noch keine Gebaude oder Ausstellungsprogramm betreiben, aber ich denke,
dass ist nur noch eine Frage der Zeit, weil das LACMA in Los Angeles hat eine Sammlung
von NFTs bekommen, das Pompidou in Paris genauso. Es ist nur noch eine Frage der Zeit
bis auch die einen virtuellen Standort haben. Fur uns ist das, also wirklich, wir wurden das
nicht mehr aufgeben wollen den Standort.

ANNA SCHUTZ

Okay, jetzt haben Sie gesagt, Sie betreiben das genauso professionell wie lhre physischen
Ausstellungsstandorte. Was sind da die Unterschiede, wurde mich interessieren. Gerade im
Bereich Asthetik und raumliche Proportionen: Wie wirkt sich das Kuratieren im virtuellen
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Raum auf die Proportionen und das Grof3enverhaltnis vom Raum aus”?

ALFRED WEIDINGER

Also schauen Sie, das Grofienverhaltnis spielt eine Rolle. Das Cryptovoxels arbeitet mit
einem Ma(istab. Der Mafistab geht immer von der physischen Person aus. Der Mensch
spielt ja eine Rolle und laut Metaverse existiert er ja auch. Cryptovoxels, wenn man reingent,
haben Sie einen Avatar und damit implizieren Sie automatisch oder geben Sie eine Grofie
vor. Den Maf3stab, den Sie anwenden, sind Sie selbst. Das helfit, die Raume, die sie bauen
orientieren sich nach inrer Grof3e, orientieren sich naturlich nach den menschlichen
Erfahrungen und das finde ich an sich sehr, sehr spannend, weil ich glaube, wenn man den
Schritt zum Menschen nicht gemacht hatte im Zuge des Avatars, den man gewahlt hat, also
diese Gliederpuppe, die mich automatisch auch mit dieser Kunstlerpuppe in Verbindung
bringt, dann hatte man wahrscheinlich maf3stabslosgelost gebaut, was sehr, sehr spannend
ware. Wir sehen das auch im Metaverse - aus meiner Sicht immer noch sehr konservativ
unterwegs, sehr klassisch - was aber in Ordnung ist. Ich sehe es auch als Schritt, als einen
Teil einer Wegstrecke, die wir zurucklegen werden und das sind ja jetzt die ersten Schritte
und das heif3t die Architektur orientiert sich an den Proportionen, die wir gewohnt sind, an
der Maf3stablichkeit und so errichten wir die Museen. Den grofien Vorteil, den wir allerdings
haben, ist, dass wir entscheiden konnen von heute auf morgen, die Architektur finden wir
nicht passend. Das ist ja iIm Museum oft, wenn du eine Ausstellung hast, hast du mit Traumen
Zu tun, wo du denkst, naja die wurdest du eigentlich ganz anders haben wollen, die Wand
dort hin oder die Raumhohe erhoht. Das ist jetzt alles sehr, sehr leicht moglich. Innerhalb
von wenigen Stunden hast du halt einfach eine neue Architektur Ich glaub wir haben jetzt
auch schon zwischenzeitlich seit sechs Jahren, glaub ich haben wir jetzt zwischenzeitlich
seit zwel Jahren die sechste oder siebte Architektur. Wir verandern das Gebaude, passen
das Gebaude an die Erfordernisse, die uns die Kunst vorgibt, an.

ANNA SCHUTZ

Okay, das heil3t, Sie sagen der Mafistab in Bezug auf den menschlichen Korper verandert
sich im virtuellen Raum nicht. Aber wie schaut es aus mit dem Grof3enverhaltnis zwischen
der Kunst und dem Raum?

ALFRED WEIDINGER

Naja, die passt sich genauso an. Das heif3t, du skalierst Kunst ja, also du musst es ja reinbauen,
du hast ein Digitalisat und dann ist es naturlich notwendig das Kunstwerk zu platzieren.
Wenn du aber Gebaude baust oder Gebaude errichtest, ein virtuelles, dass sich eigentlich an
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der Mafistablichkeit und an den Proportionen eines Realbaus anlehnt und mit der Situation
haben wir es halt zu tun, skalierst du die Kunstwerke naturlich auch auf diese Grofie.

ANNA SCHUTZ
lch kann mich in diesem Raum anders bewegen. Ich kann fliegen, ich kann zoomen.

ALFRED WEIDINGER

Das passiert aus meiner Sicht, das hangt naturlich auch zusammen, dass das Metaverse
- also wenn du dein eigenes Metaverse baust, dann ist das ja kein grofies Problem, aber
wenn du so ein Metaverse verwendest, also wo du auch Grundstuck kaufst, indem du dich
bewegst, weil du naturlich auch Traffic mochtest, den gibt es halt einfach dort, dann bist du
halt einfach davon abhangig auch von den finanziellen Moglichkeiten. Klar ware es schon
einmal eine ganze Insel zu kaufen und dort eine Art Landerprojekt zu machen, aber das
kostet richtig Geld. Und das konnen wir uns auch nicht leisten. Das heif3t die Grenzenlosigkeit
- man denkt grundsatzlich das Virtuelle oder das Digitale das eigentlich ermaoglichen wurde
- die hat dann am Ende die Einschrankungen durch unser Korsett als Menschheit, so wie
wir denken, wie wir uns im Raum bewegen, wie wir den Raum sehen. Wir schopfen das beil
Weitem nicht aus.

ANNA SCHUTZ
Das ist eigentlich so wie in der Realwirtschaft? Ich kauf mir etwas, das ich mir leisten kann.

ALFRED WEIDINGER

Das ich mir leisten kann, was den Grund anbelangt, was die Immaobilie anbelangt und im
Bezug zur Kunst, da kaufst du etwas oder du skalierst/ passt/ machst dir die Kunst zurecht.
Das ist wie im Wohnzimmer, wenn Sie fur sich ein Kunstwerk einkaufen und Sie haben eine
Raumhohe von 3,40 Meter, dann werden Sie kein Bild mit funf Meter Hohe kaufen. Das wird
einfach nicht funktionieren und das ist das Interessante. Da haben Sie halt schon so ein
bestehendes Kunstwerk, im Virtuellen hast du wenige Kunstler, die vorgeben, wie grof3 das
Kunstwerk ist. Wenn man das jetzt analog ausprintet, das heifit, da hatte ich eigentlich keine
Finschrankung, aber wir machen uns die Einschrankung selbst, weil wir halt ein Gebaude
bauen virtuell, das in etwa Raumhohe suggeriert von 3,40 Meter Hohe oder vier Metern.
Dann hangst du halt einfach kein funf Meter Bild rein oder du skalierst es dann nicht mit
5 Metern. Aber ich glaube, das ist einer der nachsten Schritte. Realisieren kannst du es ja
einfach nur dann, wenn du selbst das machst, also der Herbert W. Franke hat ja sein AlphaX
Projekt - das war ja glaub ich aus meiner Sicht vor Second Life, wo er so ein Metaverse
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gebaut hat, also ein eigenes und da spielt der Raum ja keine Rolle. Das spurt man auch
sofort. Das hat einen ganz anderen Charakter, die Ausstellung, was er dort macht, weil er
baut halt dann in die Hallen rein und dadurch, dass es auch kein Avatar gibt, gibt es diese
Abhangigkeit auf Proportionen Rucksicht zu nehmen oder auf Maf3stab Rucksicht zu nehmen
nicht, darum finde ich das vom Herbert W. Franke - sein Metaverse von damals - wirklich
super spannend. Er hat es ein Jahr vor Second Life gelaunched.

ANNA SCHUTZ

Okay, das heifit es ist auf Cryptovoxel beziehungsweise heute nur noch Voxels - bel denen
ISt es so, dass sie eben malfistabsabhangig vom Menschen sind und dass sich die Kunst-
Raum-Beziehung sich nicht stark unterscheidet vom realen Raum und es gibt durchaus
Plattformen, also virtuelle Welten, wo es absolut frei ist und losgekoppelt?

ALFRED WEIDINGER
Korrekt, ja.

ANNA SCHUTZ

Wenn wir jetzt nochmal auf den Raum eingehen, auf das Raumgefunl - also wie andert sich
die Rolle, die Raum-Kunst-Betrachterinnen-Beziehung durch das virtuelle Kuratieren®

ALFRED WEIDINGER

Naja, eigentlich uberhaupt nicht. Also das ist das Spannende eigentlich. Naturlich brauchst
du eine gewisse Zeit. Ich sag immer: Also, wenn ich reingehe in unser Museum, ins Virtuelle
oder in ein anderes Gebaude, dann brauche ich vielleicht, wurde ich meinen, ja vielleicht
zwel, drei Minuten und dann bewege ich mich also in dem virtuellen Raum genauso wie im
analogen. Und habe auch dasselbe Raumerlebnis und ja. Aber nicht nur das Raumerlebnis,
sondern auch das Erlebnis, das durch Interaktion mit den Kunstwerken entstent, das
Erlebnis, das sich durch die Interaktion mit anderen Nutzern/ Avataren aufbaut. Das ist
etwas, was sich nicht sehr - selbst eine Party feiern - es ist kein wesentlicher Unterschied,
auch wenn ich jetzt sozusagen keinen Drink aus einer Bar im Metaverse einschenken kann,
das ist ja nicht moglich, aber von den Erlebnissen wurde ich meinen und da haben wir uns
mit vielen - auch Kollegen, die auch im Metaverse unterwegs sind, also in unterschiedlichen
- gusgetauscht und die sind alle der Meinung, nach einer gewissen Eingewohnungszeit von
wenigen Minuten, bist du Teil dieser Welt und du erlebst sie auch. Du erlebst den Raum.
Naturlich hat der Raum mehr Moglichkeiten, du kannst dich schneller bewegen - wie Sie
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vorher auch schon gesagt haben - du kannst also im Raum fliegen, du kannst auch die
Vogelperspektive einnehmen, wenn du rausgehst, du hast die Moglichkeit dich also von
einem Raum oder von einem Gebaude in ein anderes in einem ganz einem anderen Stadtteil
zu beamen/ transportieren/ transferieren, das hat schon grofie Vorteile und das finde ich
schon sehr spannend eigentlich.

ANNA SCHUTZ
Okay und welche Auswirkungen hat der virtuelle Ausstellungsraum auf die Atmosphare?

ALFRED WEIDINGER

Also das, was ich auch vorher gemeint habe. Ich sehe keinen Unterschied, also, was das
Wahrnehmungsempfinden anbelangt und auch nicht was die Atmosphare anbelangt.

ANNA SCHUTZ

Also ich meine die Schnittstelle Bildschirm macht schon einen Unterschied oder wurden Sie
sagen, das macht keinen Unterschied?

ALFRED WEIDINGER

Das macht keinen Unterschied mehr, weil wir in der Zwischenzeit auf gewohnt sind, uns
Kunst uber Bildschirme anzusehen.

ANNA SCHUTZ
Okay:.

ALFRED WEIDINGER

Also digitale Kunst ist eine Kunst, die vornehmlich uber einen Bildschirm und seit den 50iger
Jahren im Grunde genommen gibt es das, also fur uns ist es etwas ganz Normales, also
ein Kunstwerk uber einen Bildschirm anzusehen und im Metaverse ist es ja nichts anderes.
Wir haben einfach einen Bildschirm vor uns, also ich sehe da keine Hurde mehr, weil auch
dieses 3-Dimensional-Gefuhl, dieses Raumgefuhl einfach aufgebaut werden kann - was
sehr wesentlich ist - also hatte ich es mit einer 2-Dimesionalen-Welt zu tun, dann wurde
ich Innen sofort sagen, ja da gibt es noch eine Barriere - da ist der Bildschirm die Barriere.
Aber, wenn ich - je besser das Raumgefuhl, also in einer 3-Dimensionalen-Welt ist in einer
virtuellen, desto weniger ist der Bildschirm eine Schwelle.
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ANNA SCHUTZ
Also ahnlich wie bel einem Computerspiel, das ich sogar eingesogen werde?

ALFRED WEIDINGER

Genau. Wenn du eine VR-Brille aufsetzt, also wenn du wirklich eine professionelle VR-
Produktion hast, dann hast du eigentlich ein sehr, sehr gutes Gefuhl, du bist genauso
innerhalb von 1/2/3 Minuten bist du Teil dieser Welt und erlebst sie auch vollkemmen,
perfekt, also in keiner Weise unterschiedlich jetzt zur analogen Welt, aber wenn es eine
schlechte Produktion ist, dann beginnt naturlich wieder so Probleme mit dem Magen etc.,
Orientierung usw. Das hangt halt davon ab, wie gut das Ganze ist, aber zwischenzeitlich
sind diese Produktionen schon so professionell gemacht und so hochwertig, dass dieses
Unwohl-Gefuhl eigentlich ausfallt.

ANNA SCHUTZ

Okay und jetzt wurde ich noch gerne auf die Funktionalitat eingehen. Also im realen Raum
Ist es ja so, dass Elemente einen bestimmten Zweck erfullen, das heifit ich habe eine Tur
und die dient dem Durchschreiten in einen anderen Raum. Ist das im Virtuellen auch so, also
haben Elemente einen bestimmten Nutzen?

ALFRED WEIDINGER

Ja absolut, also das Portal ist unglaublich wichtig. Es macht ja auch jeder, das ist das
Spannende eigentlich brauchst du es nicht, weil du ja auch die Moglichkeit hast, durch eine
Glaswand oder durch eine Betonwand zu gehen, das ware ja kein grofies Problem, aber
Jjeder also ich gehe davon aus, dass Sie auf Voxels oder auf .. oder was auch immer, dann
wissen Sie wie wichtig diese Portallosungen fur die einzelnen Hauser sind, also da gibt es
wirklich auch berechtigte Losungen. An manchen Stellen auch nur Wande, das gibt es auch,
es gibt ja keinen Regen, es gibt ja keinen Schnee, also konnte man naturlich auch implizieren,
wenn man das will, aber grundsatzlich einmal nicht, aber Turen und Fenster spielen eine
ganz eine grofie Rolle und die Gebaude in der Metaverse unterscheiden sich ja in keiner Art
und Weise von der gebauten Architektur.

ANNA SCHUTZ

Mhm, aber theoretisch brauchte ich keine Wande und keine Elemente. Ich konnte die Kunst
dort ausstellen, ohne ...

ALFRED WEIDINGER
Ja, ist korrekt. Wir haben das auch einmal gemacht. Ich habe eine Ausstellung gemacht, da
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haben wir keine Wande gebaut, wir haben sie sozusagen in den Raum gehangt die Bilder,
was dann wirklich sehr, sehr spannend war, aber wir haben das am Ende dann auch wieder
aufgegeben. Also, wenn wir ausgestellt hatten und das ware dann eine ganz eine grofie
Innovation, dann hatten wir das wahrscheinlich auch so belassen, aber wir haben das jetzt
alles - also jetzt ohne nachzudenken - sind wir auch wieder auf Wande gekommen, also wir
hangen unsere digitale Kunst auf virtuell gebaute Wande.

ANNA SCHUTZ

Okay und welche Raumelemente sind lhrer Meinung nach die wichtigsten? Also welche
erfullen den grofiten Nutzen?

ALFRED WEIDINGER
Fur das Raumerlebnis?

ANNA SCHUTZ
Ja.

ALFRED WEIDINGER

Oder das Erlebnis eines Gebaudes? Naja gut, das Portal aus meiner Sicht ist wichtig. Also ich
finde es guch spannend diese, also wenn ich mich auch selbst in der Metaverse bewege, die
Durchblicke, die es immer wieder gibt.

ANNA SCHUTZ
Also Sichtbeziehungen, oder”?

ALFRED WEIDINGER

Also was wir oft machen, wir haben oft transparente Wande. Das ist etwas, das ich aus meiner
Sicht sehr spannend finde, well da unterscheiden wir uns noch etwas vom Analogen, das wir
wirklich auch so Glaswande haben, auf die wir Kunst hangen und das Ganze auch transluzid
zu machen. Das finde ich sehr, sehr spannend, weil damit auch dieses Raumerlebnis, das
man hat, noch intensiviert wird dadurch, weil man dann auch einen Straflenzug wahrnimmt
oder auch das Gegenuber wahrnimmt oder eine Bewegung wahrnimmt. Das finde ich sehr,
sehr spannend. Naturlich sind Treppen ein ganz ein wesentlicher, also Verkehrswege sind
- wurde ich meinen - genauso wichtig. Also auch in dem Gebaude und was eine besondere
Funktion hat, grundsatzlich wird es aus meiner Sicht noch viel zu wenig genutzt, ist die
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Moglichkeit des Portals irgendwo im Raum, durch das ich schreiten kann, um mich dann
in ein anderes Gebaude/ auf eine andere Insel zum Beispiel zu begeben. Die haben das
schon ein paar Mal eingesetzt, das muss man konzeptionell einsetzen, das ist etwas, was
der Kurator, also in der Realwelt naturlich damit hat das nichts zu tun und das Ist aber eine
Moglichkeit, die sich hier aufbaut, wir haben zum Beispiel einmal eine Ausstellung gehabt -
kann ich mir erinnern - da haben wir einfach zu wenig Raum gehabt, weil unser Museum
Ist nicht ubermafig grof3, da haben uns die CryptoWiener haben uns dann einfach einen
Raum zur Verfugung gestellt in einem anderen Gebaude und dann haben wir ein Portal
aufgebaut bel uns im Museum und die Leute konnten dann intern in einen Raum eines
Gebaude betreten, das den CryptoWienern gehort und das sie uns gelienen haben fur diesen
Zeitraum.

ANNA SCHUTZ

Spannend, das heif3t jetzt in puncto Wegefuhrung: Sie sagen die Treppe ist wichtig, das
Portal ist wichtig.

ALFRED WEIDINGER

Verzeihen Sie. Treppe ist deswegen wichtig, weil grundsatzlich wurde es ja auch keine Treppe
brauchen, aber sie ist deswegen wichtig, weil sie = das Motiv ist wichtig. Treppe aus meiner
Sicht nicht wirklich, also in Hinblick auf inre Funktion oder Funktionsfahigkeit, aber das Motiv
ist wichtig, weil die Treppe Ist so etwas wie ein Piktogramm, das man sofort erkennt und
welll aha da geht es hinauf und es gibt oben noch ein weiteres Geschol3.

ANNA SCHUTZ
Okay, das heif3t die ...

ALFRED WEIDINGER
Aber grundsatzlich wurde man sie nicht brauchen.

ANNA SCHUTZ
Die Wegefuhrung und die Raumaorganisation sind genauso wichtig wie die im realen Raum”?

ALFRED WEIDINGER
Ja, korrekt.
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ANNA SCHUTZ

Okay. Super. Dann, noch zwel Fragen zum Ausblick, also zukunftig. Welche Chancen und
Risiken sehen Sie in virtuellen Ausstellungsraumen’?

ALFRED WEIDINGER

Es ist eine wunderbare Erganzung, nicht? Man muss ja sagen, es ist erstens Mal eine grofie
Chance fur die digitale Kunst, weil du hier relativ auch - ich sag mal - personalschonend
Betrieb aufbauen kannst, also wir haben zumindest den Markus Reindl als unseren Kurator,
der erfullt mehr oder weniger jede Funktion, die normalerweise oder er konzentriert also
wahrscheinlich viele Funktionen, fur die man in einem normalen Gebaude viele Mitarbeiter
benotigt, halt auf eine. Und das ist aus meiner Sicht ein grofier Vortell und so eine Plattform
bietet sich naturlich perfekt an fur digitale Kunst. Gerade jetzt, wenn es um Kunst-NFTs gent,
ist es einfach perfekt, das so zu zeigen. Im Moment ist es halt so, es gibt halt einfach eine
wirklich grofle Vielfalt von Kunstlern, die inre digitale Kunst tokenisiert und das sind, dann
naturlich Formate, fur die sich die Architektur, die wir benutzen, wirklich ideal bewahrt.

ANNA SCHUTZ
Okay. Sehen Sie auch Risiken in so virtuellen Ausstellungsraumen?

ALFRED WEIDINGER

Nein, uberhaupt nicht - in keiner Art und Weise. Ich sehe es einfach als wunderbare
Erganzung fur ein Museum, weil dadurch, dass immer wieder - du hast auch Ausstellungen,
die man machen mochte, fur die du einfach zu wenig Flachen hast, also im Analogen und
dann hast du die Moglichkeit ins Virtuelle zu gehen. Kunstlerinnen, die die Ausstellung bel
uns (also im Digitalen) - die schreiben ihre Ausstellung genauso in inren CV hinein, wie
eine analoge Ausstellung. Und das zeigt jetzt schon, dass das angekommen ist, dass das
nichts mehr - auch keine Blase mehr ist, sondern zeitgenossische Kunstlerinnen setzen
sich nun einmal mit digitaler Kunst auseinander und die machen selbst schon keinen grofien
Unterschied mehr zwischen analoger Ausstellung und digitaler Ausstellung.

ANNA SCHUTZ

Wie wird das denn angenommen von |hren Nutzerinnen? Also ich meine, Sie haben gesagt,
Sie haben 17. Ausstellungsraume insgesamt oder Standorte besser gesagt und einer davon
ist virtuell. Sehen Sie da Unterschiede zwischen dem realen und dem virtuellen?

ALFRED WEIDINGER
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Ja, absolut. Mit den Realgebauden haben wir es vorwiegend mit Regionalbesucherinnen
ZU tun und im Metaverse konnen wir - ich meine wir brauchen nahezu an jedem Standort
ein internationales Programm - aber die internationale Community bekommen wir halt nur
uber Cryptovoxels oder uber Voxels.

ANNA SCHUTZ
Okay, also ist das auch noch einmal eine Chance fur Museen mehr Reichweite zu generieren’?

ALFRED WEIDINGER
Absolut. Absolut.

ANNA SCHUTZ

Verstehe. Was denken Sie zukunftig, was wird denn noch durch virtuelle Ausstellungsraume
maoglich sein?

ALFRED WEIDINGER

Ich kann mir vorstellen, dass es irgendwann beginnen wird, dass man sich von der
Mafistablichkeit lost - das glaube ich wird kommen. Wahrscheinlich wird es zwel Lager
geben, also zwei Moglichkeiten/ Varianten geben. Also die eine ist der Avatar - ich glaube
der wird noch viel deutlicher kommen - Mark Zuckerberg geht ja schon seit einigen Jahren
in diese Richtung, das heif3t, dass der Avatar noch durch die Personifizierung wird naturlich
noch viel mehr Fokus auf den Avatar gerichtet werden - das ist Eines, das heil3t da bleiben
wir in unserer konservativen Welt und dann ist es mehr oder weniger nur eine virtuelle Kopie
der Realwelt und dann wird es wahrscheinlich glaube ich - das sient man schon allmahlich
ein bisschen so etwas geben wie in der Zeit von Herbert W. Franke, also die Zeit eben so
vom Second Life etc., dass die Skalierung dann einfach endet, aber da spielt der Avatar keine
Rolle. Das ist das Spannende eigentlich, dass — wir sind ja so sehr auf uns selbst fokussiert,
wir wollen ja immer uns selbst dort sehen. Daher gibt es ja den Avatar. Du brauchst ja den
- also fur die Kunst brauch ich keinen Avatar. Den Avatar gibt es ja nur deswegen, well halt
unser Ego so ausgepragt ist — wir wollen uns dort selbst sehen, wir wollen zeigen, wir haben
das erreicht, wir haben den virtuellen Raum kolonisiert, jetzt sind wir da auch angekommen.
Das ist das. Und wenn man von diesem Ego wegkommt, glaube ich - und es gibt Tendenzen
in diese Richtung - dann wird der Avatar keine Rolle spielen, sondern es geht dann nur noch
darum, also ich gehe in einen virtuellen Raum und kann Kunst erleben. Da wird das Erlebnis
noch ein ganz anderes werden. Und weil es dann auch - die Ahnlichkeit, die jetzt auch
durch die hohen Grundstuckspreise existiert, die ist dann wahrscheinlich auch aufgelost.
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Dann sind wir wirklich dort, wo unser Universum ist, und dann sind wir am Ende wieder in
der Realwelt, aber wir machen den Schritt uber uns hinaus. Also uber unsere Menschheit
hinaus. Da sind wir halt das Problem.

ANNA SCHUTZ

Okay, das heifit, alles, was ich gerade abgefragt habe in puncto Funktionalitat und Raum-
Nutzerinnen-Beziehung, dass sich das komplett auflost und ich dann keinen Unterschied
mehr habe - also gar keinen.

ALFRED WEIDINGER

Genau. Also ich hatte ein Museum geplant vor zwel, drel Jahren. Es war ziemlich am Beginn
von Covid, bevor wir das begonnen haben, das Programm, hatte ich ein Museum geplant
und das ware genau das gewesen. Also ich wollte das auch - das wir eine - also das war
ein See und Im See - also das ware das einzige Physische gewesen, well ich glaube, dass
man das braucht als Einstieg und da gab es eine Offnung und da bist du dann rein und dann
plotzlich ja da warst du im - eigentlich im Kosmos. Es gab keine - es gab nur ein transluzides
Licht im Hintergrund auf dem Boden, auf der Decke. Sie war zwar spurbar, aber sie war
nicht erreichbar. Und dort haben wir dann auch so einzelne Exponate ausgestellt. Das ging
damals noch uber ein Archaologie-Projekt und dort gab es diese Mafistablichkeit nicht, weil
es auch keinen Avatar gegeben hat. Und das war etwas, das ich super spannend gefunden
habe und das was ich so mitbekomme jetzt und ich glaube so in diese Richtung denkt man
auch, weil irgendwann hat man auch die Nase voll, einfach aus Architektur zu bauen, wie wir
es gewohnt sind, sondern da gehen wir den nachsten Schritt. Und der nachste Schritt ist ja
immer der spannendere.

ANNA SCHUTZ

Ja, das stimmt. Abschliefiend haben Sie noch irgendwas, wollen Sie noch etwas erwahnen,
was ich jetzt noch nicht abgefragt habe, was Sie aber fur essenziell und wichtig halten, wenn
wir auf virtuelle Ausstellungsraume schauen?

ALFRED WEIDINGER

Nein, also ich glaube im Wesentlichen haben Sie eh alle Fragen gestellt, die man fragen sollte,
so im Zusammenhang. Also ich finde es sehr spannend, dass Sie es von der Architektur-
Seite - das ist mein erstes Interview mit jemand, der von der Architektur-Seite herkommt
und das ist sehr spannend, das einmal so zu sehen.
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ANNA SCHUTZ

Ich finde es auch spannend und ich bin auch gespannt, was dann in Summe rauskommt bei
den Interviews. Ich werte das ja qualitativ aus und hoffentlich gibt es dann eine Richtung, bel
denen sich alle Expertinnen einig sind.

ALFRED WEIDINGER
Das glaube ich nicht *lacht*

ANNA SCHUTZ
Das glaube ich auch nicht.

ALFRED WEIDINGER

Aberdas ist ja das Schone im Grunde genommen. Das macht Inre Arbeit dann viel spannender
zu lesen, wenn sie etwas divers aufgestellt ist.
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ANHANG 2.2 | INTERVIEW MARKUS REINDL
VIA Z00M AM 23.02.2023

ANNA SCHUTZ

Herzlich Willkommen, Markus Reindl. Danke, dass Sie sich Zeit nenmen konnten fur das
Interview fur meine Diplomarbeit an der TU Wien im Studiengang Architektur zu dem Thema
Von einem physischen zum virtuellen Ausstellungsraum’. Ganz kurz worum es geht: Es ist
heutzutage - ich glaube jeder kennt das - durch die Digitalisierung einfach gang und gabe,
dass wir immer virtueller werden. Und so auch virtuelle Ausstellungsraume, d.h. virtuelle
Galerien und Museen, immer attraktiver werden. Auch im Zuge der Covid-19-Pandemie haben
sie naturlich einen grofien Aufschwung erlebt. Ich habe bisher wenig Forschungsmaterial
und Erfahrungswerte uber die Raumaqualitat virtueller Architektur gefunden und genau
das ist Forschungsgegenstand meiner Arbeit. Also inwiefern bzw. ob sich die Raumaualitat
unterscheidet von einem virtuellen und einem physischen Ausstellungsraum. Hier habe ich
drei Parameter ausgewahlt: Asthetik’ Raumgefuhl’ und ,Funktionalitat, die ich genauer
beleuchte. Jetzt kurz zu den Rahmenbedingungen: Das Interview wird zum Zwecke der
Transkription aufgenommen und dann auch wissenschaftlich ausgewertet. Hierbel werden
Ihre Aussagen nur in Ausschnitten wiedergeben.

Sind Sie mit der Ausnahme einverstanden?

MARKUS REINDL
Ja.

ANNA SCHUTZ
Soll Ihr Name anonymisiert werden?

MARKUS REINDL

Nein.

ANNA SCHUTZ

Gut, dann starten wir: Also ich weif3 schon ein bisschen was Sie gemacht haben, alle anderen,
die das lesen werden, nicht, deshalb: Inwiefern hatten/ haben Sie bereits Berdhrungspunkte
im Bereich der virtuellen Architektur?
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MARKUS REINDL

Naja, wir betreiben jetzt seit - es werden bald zwel Jahre ein virtuelles Museum. Virtuell
in dem Fall auf einer Metaverse-Plattform, der Plattform Voxels, vorher CryptoVoxels. Das
lauft seit Mai 2021 und wir machen dort einen fortlaufenden Betrieb mit wechselnden
Ausstellungen. Ich glaube, wir sind jetzt gerade bei der 17 Ausstellung. Und sammeln so
einfach Erfahrungen uber das Kuratieren, uber das Gestalten, uber das Ausstellen im
virtuellen Raum. Wichtig ist dazuzusagen: das ist jetzt nicht so - weil Sie die Covid-19-
Pandemie erwahnt haben. Bei Covid war es zunachst einmal so, dass viele Museen versucht
haben lhre physischen Ausstellungen digital abzubilden. Das haben wir bewusst nicht
gemacht, weil dieser Kontextwechsel uberhaupt nicht funktioniert fur uns. Was wir jetzt
machen, ist, dass es eigene Ausstellungen sind, die wir kuratieren, extra fur den virtuellen
Raum, auch ausschliefilich mit digitaler Kunst. Wir haben somit auch der digitalen Kunst
Ihren nativen Raum gegeben. Wobel wir naturlich auch digitale Kunst im physischen Raum
ausstellen. Es hat jetzt keine Exklusivitat. Aber so tasten wir uns an das Ganze heran. Das
Ganze wird eigenes erarbeitet, sowohl bei der Architektur als auch beim Inhalt.

ANNA SCHUTZ

Okay. Und wenn - Ich meine, Sie sind der Online-Kurator und initiiert wurde das, glaube ich,
vom Museum selbst, oder? Von der Geschaftsfuhrung”? Und wer hat das dann letztendlich
umgesetzt? Sie mussen ja irgendjemanden beauftragt haben, der das umsetzt? Weil selber,
nehme ich an, haben das die Kunstler ja nicht gemacht - auch wenn ich irgendwo gelesen
habe, dass Sie das auch angeboten haben, dass der Raum an sich geandert wird, die
Architektur an sich.

MARKUS REINDL

Ja, das wird ja sogar mittlerweile bel jeder Ausstellung gemacht. Das war ursprunglich
nicht so. Das war ein Prozess. Also grundsatzlich initiert wurde das von unserem
wissenschaftlichen Leiter und Direktor Alfred Weidinger: Ich war zu dem Zeitpunkt allerdings
schon im Team, also ich bin ja schon viel langer hier. Wir haben ja, wenn es um digitale Kunst
geht, zB. um Blockchains usw., als Haus schon doch mehr als ein Jahrzehnt Erfahrung, was
einfach damit zusammenhangt, dass wir viele Jahre lang der Ausrichter der Ars Electronica
Preistragerausstellung waren. Das betrifft jetzt noch das OK, was eines unserer Standorte
Ist, aber wir sind vor 2 % Jahren, also zu Beginn der Pandemie eigentlich, zusammengelegt
worden mit dem Landesmuseum als Oberaosterreichische Landeskultur GmbH. Also so viel
zur Struktur. Da hat sich eigentlich einiges geandert, aber uns gibt es naturlich schon viel
langer. Und dann ist einfach mal geschaut worden: Wer kann man sowas umsetzen? Wie
macht man sowas eigentlich”? Es war dann immer eine Kooperation zwischen Kuratorinnen,



Die approbierte gedruckte Originalversion dieser Diplomarbeit ist an der TU Wien Bibliothek verfligbar

The approved original version of this thesis is available in print at TU Wien Bibliothek.

M 3ibliothek,
Your knowledge hub

also relativ bald dann vor allem unter meiner Verantwortung, und Externer. Well wir haben
Jetzt naturlich kein eigenes Entwicklungsteam im Haus. Wir haben zwar Architektinnen fix
angestellt, die unsere Ausstellungen gestalten, allerdings haben die keine digitale Erfahrung.
Und wir haben dann mit externen Agenturen und Dienstleistern gearbeitet - was wir
immer noch machen. D.h. wir haben jetzt keine digitale Ausstellungsproduktion im Haus.
Was wir aber sehr wohl haben ist digitales Ausstellungsmanagement und Marketing, das ist
mittlerweile alles aufgebaut worden fur dieses Projekt.

ANNA SCHUTZ

Jetzt haben Sie das schon angesprochen: Sie haben Architektinnen. D.h. die Architektinnen
designen, sind im Entwurfsprozess mit drin von dieser virtuellen Architektur, aber es setzt
jemand anderes um?

MARKUS REINDL

Nein, das sind tatsachlich nicht unsere hauseigenen Architektinnen, die da mitarbeiten.
Das haben wir gleich von vornhinein gar nicht so gemacht. Wir haben ursprunglich eine
Agentur beauftragt uns einen Standort zu gestalten, den wir dann immer mit wechselnden
Ausstellungen bespielen. Also ein sehr analoges Denken. Das haben wir bei der zweiten
Ausstellung schon komplett uber den Haufen geworfen, weil wir festgestellt haben das
macht Uberhaupt keinen Sinn so im Analogen zu denken, wenn wir jedes Mal komplett neue
Bedurfnisse fur jede Ausstellung haben. Das heif3t, wir haben dann sehr schnell zunachst
einmal die Raume immer umgebaut - was ja sehr stark dem Denken einer klassischen
Kunsthalle entspricht, wo ich auch herkomme, d.h. weniger Museen, sondern mehr Kunsthalle
- guch die Agentur gewechselt, zu der, wo wir auch jetzt noch sind. Wir haben dann sehr
schnell angefangen mehr mit den Kunstlerinnen zu erarbeiten, was denn die Bedurfnisse
fur diese Ausstellung sind. Und sind dann relativ schnell nochmal dazu gekommen das
eigentlich ... *Verbindung abgebrochen*

ANNA SCHUTZ

So, willkommen zuruck. Mein letzter Punkt war: \Was die Bedurfnisse fur diese Ausstellung
sind?" Vielleicht steigen Sie da nochmal ein?

MARKUS REINDL

Ja, die Bedurfnisse fur die Ausstellung.. naja, also: Wir haben auf diesen internen Editor
gewechselt. Was uns die Moglichkelt gegeben hat, ganz schnell zu adaptieren, Wande
ZuU verschieben oder eben zu gestalten. Es schaut dafur halt nicht so schon aus wie z.B.
Decentraland, eine Konkurrenzplattform, dafur sind wir aber einfach flexibler. Das war fur
uns wichtiger. Das war auch so eines der grundlegenden Entscheidungskriterien, warum wir
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uberhaupt diese Plattform jetzt aktuell nutzen. Wobel wir da auch wirklich sehr experimentell
denken, im Sinne von wir wollen lernen’, wir bauen da jetzt nichts auf fur die Ewigkeit oder
S0.

ANNA SCHUTZ

Okay, das heifit im Designprozess sind die Kunstlerinnen, die dort ausstellen, auch involviert?

MARKUS REINDL

Kann sein, muss nicht. Es ergibt sich dann aus den Vorgesprachen. Wir gehen an diese
Ausstellungen im Grunde sehr ahnlich ran wie an eine physische Ausstellung. D.h. wir
machen Vorgesprache mit Team und Kunstlerinnen oder beiden Teams, je nachdem wie die
Leute halt arbeiten und schauen halt mal. Und manchmal wollen die eigentlich - wir haben
Ja z.B.inder vorletzten Ausstellung mit zwei Architektinnen zusammengearbeitet. Die haben
das naturlich kamplett in die Hand genommen, und zwar so welit, dass sich auch jederzeit
interaktiv das Gebaude verandern konnen hat fur die Besucherinnen. Das heif3t, da gibt es
ein riesiges Spektrum. Es gibt aber auch Kunstlerinnen, die ihre digitalen Kunstwerke bel
uns abladen in einem Dropbox-Ordner und sagen: ,Macht's was draus.. Also es hat das volle
Spektrum. Dann gestalten wir selbst und dann ist es ein Dialog zwischen mir als Kurator
und unserem Entwickler und Gestalter, wenn man so will.

ANNA SCHUTZ

Nochmal zuruck, ein Schritt vorher: Wie weit ist die Anwendung der virtuellen Raume bisher
fortgeschritten? Wird das im normalen musealen Kontext bisher angewandt? Ich habe jetzt
herausgelesen: In Osterreich sind Sie mit dem Digital Francisco Carolinum einer der ersten
virtuellen Ausstellungsraume.

MARKUS REINDL

Ja, ich glaube, wir sind auch global ganz vorne dabel. Das ist jetzt nichts, was jetzt schon
Im Mainstream angekommen ist. Es ist auch die Frage, ob es das jemals wird oder muss.
Es gibt international gesehen vor allem virtuelle Ausstellungsraume, wie das MoCDA,
die wirklich nur virtuell funktionieren. Mir ware jetzt nicht bekannt, dass es ein anderes
Museum gibt, das das in dem Umfang macht wie wir. Naturlich haben die auch alle ihre
experimentellen Schienen laufen. Aber wir haben halt den Vorteil - das liegt naturlich bel
uns an der Geschaftsfuhrung oder am Herrn Weidinger, dass er immer ganz bald Mittel
und Moglichkeiten freigibt. Das heifit, wir sind einfach im Grunde immer eineinhalb, zwel
Jahre fruher dran als viele andere. Was deswegen auch geht, weil es wirklich eine komplett
experimentelle Plattform ist. Wir liefern zwar mittlerweile Besucherzahlen, mehr als zum
Teil unsere physischen Ausstellungen, aber das war nicht die Grundidee dahinter.
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ANNA SCHUTZ

Haben Sie gerade die Zahl parat? So im Jahr, wie viele Besucherinnen haben Sie?

MARKUS REINDL

Naja, wir sind jetzt bei 70.000 Besucherinnen seit der Eraffnung vom DFC.

ANNA SCHUTZ
Das heifit seit zwel Jahren? 70.0007

MARKUS REINDL

Seit eineinhalb Jahren, ja genau.

ANNA SCHUTZ

Spannend, sehr gut. Jetzt gerne zum Parameter Asthetik . Also wir haben Uber das Kuratieren
bisschen gesprochen. Wie wirkt sich das Kuratieren im virtuellen Raum auf die raumlichen
Proportionen und auf das Grof3enverhaltnis zwischen Kunst und Raum aus?

MARKUS REINDL

Das ist witzig, weil man - es ist total schwer, dass man virtuell denkt, aber dann trotzdem
mit dem begrenzten Raum umgehen muss, weil man sich ja auf einer Plattform befindet,
wo man gewissen Regeln folgen muss. Das heifit, unser Standort ist zum Beispiel jetzt nicht
riesengrofl. Man hat zwar die Moglichkeit uber Portale unendlich den Platz zu erweitern,
also immer wieder neue Raume einzubinden, aber der Raum an sich, den man auf einmal
sieht, ist relativ begrenzt. Und grundsatzlich ist so die Erfahrung, dass eigentlich immer die
Ideen zu grof3 sind, zunachst einmal. Man kommt da ein bisschen aus diesem White-Cube-
Denken: Ganz viel Space rundherum und einzelne Kunstwerke. Und dann steht man einfach
mal im Virtuellen, wo man eigentlich denkt man hat unbegrenzt Raum und stellt fest, dass
es aber eben eigentlich das Gegentell ist, weil sobald man dort drinnen 15 Arbeiten ausstellt,
Ist es so richtig packed. Also das ist, das ist oft, das wirkt oft wie ein Widerspruch dieses
Raumverhaltnis. Generell ist es - man merkt einfach - also diese Plattform funktioniert von
der Struktur her im Grunde so wie Games und wenn man Computer spielt, dann hat man
relativ schnell Verstandnis dafur. Da merkt man auch ganz klar, sowohl bel Kunstlerinnen,
als auch bel Besucherlinnen einen Riesenunterschied. Also wir haben zum Beispiel die
Erfahrung, dass junge Menschen, die auch viel Gamen einfach sowohl die Steuerung als
auch generell diese Interaktionen in dem Raum sofort verstehen. Also das ist schon eine
gute Entscheidung hier einfach auch bestehende Verhaltensmuster aufzugreifen und zu
verwenden. Und ahnlich gilt das auch fur das Raumdenken da drinnen. Also, wenn man
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denkt wie in einem Computerspiel, dann ist man eigentlich immer am besten dran in dem
Kontext.

ANNA SCHUTZ

Aber ich habe das jetzt so verstanden, ihre Aussage, dass ich weniger Raum zur Verfugung
habe, obwohl ich eigentlich unendlich Raum hatte”?

MARKUS REINDL

Ja ja, das ist absurd. Aber diese Plattformen - und da rede ich schon bewusst im Plural,
well diese Metaverseplattformen alle sehr ahnlich funktionieren - basieren ja genauso wie
NFTs auf einem Prinzip der kunstlichen Verknappung. Also, das heif3t, es gibt eine begrenzte
Anzahl an Grundstucken in verschiedenen Grof3en und dafur muss ich bezahlen und aus
dem heraus entstent einfach, dass das ich nicht unbegrenzt Platz habe. Dafur habe ich den
Vorteil, dass ich in einem sozialen, also virtuell sozialen Umfeld agiere. D.h. wir sind zum
Beispiel eben auf dieser Insel ,.San Francisco' und da sind rundherum ganz viele Galerien
und auch Museen, die halt noch nicht so aktiv arbeiten wie wir. Und man hat einfach ein
Traffic, das hatte ich sonst ja nicht. Also das ist ahnlich wie bel Social Media. Naturlich kann
ich meine eigene Homepage bespielen mit meinen Kommentaren und brauche nicht Twitter
dafur, es liest nur keiner:

ANNA SCHUTZ

Ja. Aber ich habe dann - also wirklich jetzt faktisch gesehen - ist mein Raum kleiner als ein
musealer Ausstellungsraum, aber ich stelle mehr Kunst darin aus, oder nicht?

MARKUS REINDL

Also ob er kleiner ist als der Ausstellungsraum kommt einmal auf's Museum an. Bel uns
auf jeden Fall. Aber ich muss naturlich nicht. Wir haben auch einzelne oder wenige Objekte
gezeigt. Oder wir haben auch, wie beil Peter Kogler, der hat eine komplett neue Architektur,
komplett neues Gebaude, nur aus seinen, in dem Fall, jpgs gebaut. Also wo dann die
Kunstwerke die Wande waren und Decken und alles, das heif3t, du hast eigentlich ein Objekt,
dann ist es wieder super ausreichend Platz. Also das kommt auch immer darauf an, wie viel
man zeigen will. Aber normalerweise kommen wir so in die Situation, dass sich eigentlich die
Kunstlerinnen einfach mal zu viel vornehmen.

ANNA SCHUTZ

Okay, also kann ich festhalten: Es ist Art der Bespielung, wie viel Platz ich zur Verfugung
habe.
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MARKUS REINDL

Na sicher Also das ist wieder schockierend ahnlich wie in physischen Ausstellungen.

ANNA SCHUTZ

Verstehe. Undhat der Umstieg auf virtuelle Ausstellungsraume einen Einfluss auf den Mafistab
und seinen Bezug zum menschlichen Korper beziehungsweise zu den Besucherinnen?

MARKUS REINDL

Ja, wahrscheinlich schon. Also es ist - Uber das habe ich noch nicht so nachgedacht. Man
hat diesen Avatar, mit dem man sich durchbewegt und dieser First-Person-View gibt da
irgendwie das Grof3enverhaltnis drinnen vor und man muss sich dann schon immer auch
mit diesen Figuren durchbewegen, um ein Gefuhl zu kriegen. Also das ist nicht - also wenn
man einfach diese Modelle skizziert, chne das man sich auch wirklich durchbewegt und das
Ist Ja glaube ich, auch ein Grund warum zum Beispiel Architektinnen Modelle bauen, weil
man sich immer noch anders hineinversetzen kann. Zumindest ich kenne Architektinnen,
die noch analoge Modelle bauen und nehme an, das ist noch eine gangige Praxis. Also man
muss sich da einfach auch.. man muss schon ein bisschen anders wieder lernen damit
umzugehen. Man entwirft sonst einfach mal viel zu schnell in Wirklichkeit oft viel zu grofie
Sachen. Also das war ein bisschen das Problem wiederum, wo ich vorher gesagt habe, man
bringt zu viele Sachen rein, aber man macht sie auch zu grof3.

ANNA SCHUTZ

Okay, das heifit der Avatar ist dann das Gegenstuck zum Menschen im physischen Raum?

MARKUS REINDL

Ja und die Grofe von Avatar kann man auch nicht andern. Das heif3t, wahrend man die
Wande immer an das anpassen kann, ist dieser Blickwinkel und dieser Avatar immer gleich.

ANNA SCHUTZ

Okay, das heif3t, inr versucht dann die Architektur und auch das Kuratieren an sich an diesen
Avatar anzupassen’?

MARKUS REINDL

Sicher, klar. Der ist unser Besucherinnen Alter Ego. Ja.

ANNA SCHUTZ

S0 wie ich sage, Im physischen Raum hangt das Bild auf Augenhohe vom Menschen. Ist das
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das?

MARKUS REINDL

Genau. Das ist das. Also das ist diese Entscheidung. Wenn man entscheidet, dass das Bild
riesengrofl ist und man muss als Avatar so raufschauen - abzuglich dessen, dass Avatare
fliegen konnen. Ja, also man kann naturlich auch diese Funktionen aktiv mit einbezienen. Aber
man muss sie halt denken, also man kann nicht einfach die Wand als Ganzes denken ohne
den Betrachtungswinkel. Und das ist, glaube ich, sehr ahnlich wiederum wie im Physischen.
Wir machen da ja auch unsere Wandplane, unser Hangeplane und mussen da immer dann
noch messen und uns das auch mal wirklich an die Wand hangen. Also klar, die Hangehohe
ist immer gleich. Da gibt es Standards. Aber wie die Sachen zusammenspielen und sobald
man zu einer Petersburger Hangung wechselt, ist es physisch wie digital schwierig.

ANNA SCHUTZ

Und wenn wir bei den Besucherinnen. bei den Betrachterinnen bleiben: Andert sich die, oder
inwiefern andert sich die Rolle der Besucherinnen und die Raum-Kunst-Betrachterinnen-
Beziehung, wenn wir virtuell kuratieren?

MARKUS REINDL

Na ja, da gibt es mehrere Anderungen. Also zum einen, das ist einmal das, dass die
Kunstlerinnen bei uns ja ausloten, wie sie Betrachterinnen noch starker interaktiv einbinden
konnen und dafur haben sie naturlich ganz andere Moglichkeiten als in einem physischen
Raum. Aber grundsatzlich hat man ja auch und das betrifft ja auch die physischen Museen
bel uns und die Ausstellungen, immer diesen Secondscreen mit, den man ja auch immer
starker einbindet. Wenn ich jetzt aber eine virtuelle Ausstellung habe, wo die Menschen
sowieso schon vom Computer sitzen, oder vor dem Handy, dann ist der Secondscreen in
dem Fall naturlich der Firstscreen, aber man kann diese Funktion naturlich - muss sie auch
mitdenken. Also man kann auch weniger vertuschen, im Sinne von, wenn da ein Bild an der
Wand hangt - bei uns ist es zumindest so - klick ich drauf und kommt auf das Original. Also,
das heif3t, das lasst naturlich sofort ganz viele Metaebenen zu und eine eigene Research im
Hintergrund.

ANNA SCHUTZ

Also heif3t das fur sie, dass ich als Besucherln im vituellen Raum mehr Moglichkeiten habe
und aktiver in meiner Besucherinnenrolle damit umgehen kann?

MARKUS REINDL
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Sagen wir mal, grundsatzlich sind die Moglichkeiten anders. Wahrscheinlich sind es ja mehr,
aber sie sind vor allem anders, so wie wir es denken mussen. Und man muss dann einfach
so Aspekte mitdenken wie beim Website-Design, also das sind so Aspekte. Absprungraten,
ich habe gerade gesagt, ich kann auf eine Arbeit klicken und dann geht ein Webfenster auf
und ich bin beim Original und ich kann weiter klicken, kann schauen, was der Kunstler noch
macht. In dem Moment sind die Leute aber weg aus meiner Ausstellung, also so wie bei einer
Website, das habe ich bel einer physischen Ausstellung nicht.

ANNA SCHUTZ
Ja.

MARKUS REINDL

Also selbst wenn sie ihr Handy in die Hand nehmen und nachlesen, sind sie immer noch in
meiner Ausstellung.

ANNA SCHUTZ

Ja, spannend. Nochmal zuruck zum Raum: Also welche Auswirkungen hat der virtuelle
Ausstellungsraum auf die Raumwahrnehmung und auf die Atmosphare im Vergleich zum
realen Raum?

MARKUS REINDL

Na ja, da gibt es naturlich ganz viele Faktoren, die weniger beeinflussen kann als im
physischen Raum. Also das ist so, dass ich immer mitdenken muss, dass die Menschen
ja zehn Browserfenster offen haben konnen, noch ein Video schauen und noch Musik
haben und sich nebenher noch mit wem unterhalten konnen. In einem Museum ist das
ja viel eingeschrankter. Also da kann ich tatsachlich viel mehr Parameter kontrollieren.
Dahingehend andert sich das Verhalten und in einem gewissen Grad ruckt das Raumgefuhl
dann in den Hintergrund, wenn ich andere Sachen mache, ist es auch weniger immersiv.
Umgekehrt haben wir aber schon die Erfahrung, wenn wir es schaffen die Leute dazu halten,
dass sie eigentlich ihr Verhalten an ihr physisches Verhalten auch anpassen. Also wir haben
zum Beispiel Events wo 30, 40, mehr Leute auf einmal da sind und auch die sozialen Regeln
durchaus wieder funktionieren.

ANNA SCHUTZ

Okay, das heifit, Ihre Aussage ist: Im physischen Raum ist die Raumwahrnehmung
konzentrierter?

MARKUS REINDL
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Ja.

ANNA SCHUTZ

Weil ich nicht viele Ablenkungen habe?

MARKUS REINDL

Ja und well naturlich eine 3D-Umgebung in der ich stehe immersiver ist, also man hat ja
theoretisch die Moglichkeit - macht kaum wer, wir wissen das aus den Statistiken - theoretisch
die Moglichkeit auch mit einer 3D-Brille diese Ausstellungen anzuschauen, haben aber
zu wenig Erfahrung. Grundsatzlich ist es - da haben wir wieder diese Gaming-Parallele.
Gaming kann einen schon so reinsaugen und ist schon eine alternative Realitat. Das stelle
ich Uberhaupt nicht in Frage, aber es ist halt nicht immer gleich.

ANNA SCHUTZ

Und hatte ich so eine 3D-Brille, dann ware es wieder naher am realen Raum?

MARKUS REINDL

Das ist zumindest die These. Die These auf Basis auf der Meta und Mark Zuckerberg agieren.
Es ist noch - das ist noch wirklich in einem experimental - auf einem Experimentallevel,
wurde ich jetzt ehrlich gesagt sagen. Also abgesehen davon, dass es noch so viele Probleme
gibt, technisch als auch indem, wie der Mensch, damit umgeht oder... also da gibt es... da waren
noch so viele Menschen, die eben mit dieser Wahrnehmung noch gar nicht klarkommen.
Aber ob es wirklich einmal auf das Level kommen kann, so immersiv zu sein, wie wenn ich
in einem physischen Raum ware. Es gibt Leute, die behaupten, es geht innen so. Kann ich
einfach nicht beurteilen.

ANNA SCHUTZ

Okay und in puncto Atmosphare. Ich meine, sie sagen: ,Okay, im virtuellen Raum kann ich
nicht so viel beeinflussen wie im realen” Aber ist das so? Weil ich kann Licht steuern. Ich
kann - weil3 nicht - Farben steuern, die auch mein Gemut beeinflussen.

MARKUS REINDL

Na ja, es ist - das kann ich schon und das kann ich vielleicht sogar starker und leichter, aber
es ist halt so nicht so immersiv. Solange ich vor einem Screen sitze, ist es wie wenn ich
durch eine Glasscheibe schaue und ich kann es aber nur auf der anderen Seite beeinflussen.
Und was auf der Seite - und um das ist es mir gegangen - von dem Bildschirm passiert
kann ich ja aber uberhaupt nicht beeinflussen. Dahingehend verliere ich da einfach schon
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mal ein Grofiteil von allem.

ANNA SCHUTZ

Okay. Selbst, wenn ich dieselben Sachen verandern kann, die fur die Atmosphare sorgen.
Ist meine Schnittstelle der Bildschirm das Problem, oder? Warum ich nicht dieselbe Art von
Atmosphare fuhlen wurde?

MARKUS REINDL
Aktuell sicher,

ANNA SCHUTZ

Verstehe. So jetzt zum letzten Parameter: die Funktionalitat. Im realen Raum haben Elemente
bestimmte Zwecke. Das zielt auch so ein bisschen auf den/ die Besucherln ab. Ich habe eine
Tur die dient dem Durchschreiten in einen anderen Raum. Andert sich das im virtuellen
Raum? Also andert sich der Nutzen einzelner Raumelemente?

MARKUS REINDL

Das ist eine interessante Frage. Unsere erste Annahme war: ,Ja, wir brauchen das ja alles
nicht mehr’. Und dann sind wir draufkommen, dass wir das von der Funktionalitat her
vielleicht nicht brauchen, aber die Menschen verstehen es sonst einfach auch nicht. Also
wir bauen zum Beispiel Treppen vor allem deswegen ein, dass die Menschen wissen, wo
sie hingehen mussen, nicht, well inre Avatare eine Treppe brauchen wurde. Weil die konnen
fliegen, das heif3t, man konnte schon... *Verbindung abgebrochen*

ANNA SCHUTZ

Ganz kurz: Sie waren gerade wieder weg. Also vielleicht konnen sie nochmal von vorne
anfangen. Ich bin ausgestiegen bel dem Punkt mit der Treppe. Also sie bauen die Treppe ein,
um die Wege...

MARKUS REINDL

Genau. Wir bauen die Treppen ein, damit die Menschen wissen, wo sie hin mussen, welil sie
damit rechnen, dass sie durch ein Gebaude geguided werden und funktional brauchen wir die
Treppe nicht, weil die Avatare konnen fliegen. Und es gibt durchaus komplett andere Konzepte
fur Raumgestaltung. Zum Beispiel eben gibt es Galerien, die machen einfach nur Rohren, wo
man rauf- und runterfliegen kann und die Bilder hangen oder die Videos hangen an der
Wand. Aber wir haben gemerkt - da gibt es einfach ganz unterschiedliche Erfahrungslevels
- unser Publikum nimmt sowas nicht so an. Die brauchen diese Anbindungen an - also
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diese ideologische Anbindungen an das Physische guasi, um sich dann zurecht zu finden
und um sich orientieren zu konnen. Und es hangt aber auch damit zusammen, dass wir
ganz viele Menschen reinbringen, die zum ersten Mal so einen Space betreten. Also wir
sehen es auch an den Zahlen: Sind das Leute, die schon registriert sind? Kommen die von
Extern rein? Man kann ja ohne irgendwas zu installieren, mit jedem modernen Browser
sofort bel uns einsteigen und das ist fur uns auch ganz wichtig. Wir haben auch beil uns in
den Museen Terminals hangen, wo die Leute sich das anschauen konnen. Da wieder ganz
spannend: Wenn Schulklassen in Fuhrungen kommen, dann bilden sich immer so Trauben,
um diese Terminals, well alle Gamen wollen. *lacht® Da sehen wir dann auch... da machen
wir auch Vermittlung. Da stehen auch durchaus Leute und bieten das an das zu erklaren,
well naturlich Menschen, die vielleicht aus einer anderen Generation kommen sich schwerer
tun mit einer Gamingsteuerung. Einem Achtzehnjahrigen muss ich das meistens nicht
erklaren. Aber jetzt zuruck, also dadurch hatte man naturlich ganz andere Moglichkeiten in
der Gestaltung, allerdings die Menschen mussen es wohl erst lernen und dann werden sich
da neue Standards etablieren. Also das ist nicht so, dass dann jeder wieder komplett frel
gestaltet. Wir haben ja - im Physischen bauen wir Gebaude ja auch so, dass man sich darin
zurechtfindet, und das muss man im Virtuellen auch. Momentan ist es noch extrem stark
angelehnt an den Realraum.

ANNA SCHUTZ

Okay. Das heif3t ich habe Raumelemente, die ich brauche, um den Nutzer darauf hinzuweisen
hier geht es hoch" und du musst zwar die Treppe nicht nenmen, aber die meisten werden es
wahrscheinlich tun. Und was ist mit Raumelementen, die ich physischen Raum brauche? Ich
well3 nicht, eine Bank oder einen Stuhl zum Hinsetzen”

MARKUS REINDL

Nein, den braucht man nicht. Den macht man eher als Gestaltungselement. Die Avatare
konnen nicht gescheit sitzen.

ANNA SCHUTZ

Das heifit, sie haben die Elemente trotzdem, aber da verlieren sie ihren Nutzen?

MARKUS REINDL

Wir verwenden sie eigentlich nicht. Es gibt genug Ausstellungen im Virtuellen, die das wirklich
wieder so gestalten wie ein Museum, aber wir machen das so nicht mehr.

ANNA SCHUTZ
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Okay. Das heif3t, die Elemente entfallen dann komplett? Also die, die ich wirklich nicht brauche,
die gibt es auch nicht?

MARKUS REINDL

Bel uns aktuell nicht. Ich meine, wenn dann ist es schon wieder ein Gestaltungselement
oder Entscheidung von Kunstlerinnen. Haben wir aber aktuell eigentlich auch nicht gehabt.
Es gibt halt dann eben Arbeiten, also Kunstlerinnen, die in ihrer Ausstellung das Ganze dann
bewusst brechen. Also, wo es das alles gar nicht gibt und wo ich dann... aber, dann ist es so
abstrakt, dann ist es klarer. Also, wenn ich jetzt zum Beispiel - als Beispiel, wir haben das
nicht gehabt - auf eine leere Flache komme, wo zehn Bilder irgendwo in der Luft hangen,
dann ist es vollkommen klar: Ich muss da jetzt hinfliegen, es gibt nichts anderes. Aber sobald
was ausschaut wie ein Gebaude, werden einfach so Aspekte von einem physischen Gebaude
erwartet.

ANNA SCHUTZ

Okay und jetzt haben wir eh schon die Wegefuhrung angesprochen. Dass ich die Treppe
brauche oder eigentlich nicht brauche, aber brauche, um den Nutzer darauf hinzuweisen.
Und da meine Frage: Muss Ihrer Meinung nach im virtuellen Raum genau soviel Augenmerk
auf die Raumorganisation und Wegefuhrung gelegt werden wie im realen Raum?

MARKUS REINDL

Ja, vielleicht sogar mehr. Das ist — well ich ja - also zumindest in unserem Fall, habe ich
keine 3D-Wahrnehmung. Ich habe keine... Die Akustik ist anders. Also nicht so ausgefeilt, das
heifit, man muss wahrscheinlich viel mehr die Leute durchfuhren.

ANNA SCHUTZ

Okay, aber eigentlich musste ich es nicht, oder? Weil ich kann mich ja frei bewegen in dem
ganzen Raum in Ihrer Parzelle konnte ich mich frel bewegen ohne jegliche Wegefuhrung.

MARKUS REINDL

Ja, schon, aber dann musste ich jedem, der reinkommt und noch nie dort war, zunachst
einmal eine komplette Einfuhrung geben, was er eigentlich kann, wie es geht und musste
iIhm in Wirklichkeit ein paar Stunden Erfahrung geben. Das wird leichter; je mehr Leute das
kennen, Also, ja, aber wir haben ja auch den Aspekt der Barrierefreineit, muss man naturlich
komplett neu denken und da gehort das fur uns auch dazu, dass Menschen sich auskennen,
wann sie moglichst... moglichst fruh auskennen, wenn sie zum ersten Mal hereinkommen
und naturlich gibt es da technisch mehrere Aspekte, die vorgelagert sind beim Thema
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Barrierefreineit. Also von der Zuganglichkeit von Geraten bis zur Verwendbarkeit von
Geraten, bei Einschrankungen. Aber wenn ich mal drinnen bin, dann ist es immer noch nicht
erledigt, das Thema. Also wie gesagt, je abstrakter das ist, dann ist es wieder klarer, aber
wenn ich halt die Simulation eines Gebaudes habe, dann gelten aktuell offensichtlich - und
das ist unsere Erfahrung und nichts, was wir ursprunglich angenommen hatten - auch
bestimmte Kriterien von der Gestaltung von Gebauden.

ANNA SCHUTZ

Okay und Punkt Barrierefreiheit’, also im realen Raum bedeutet Barrierefreiheit’ samtliche
Personen konnen den Raum betreten, sei es durch den Aufzug, oder durch Rampen. Wie ist
es, wenn sie von Barrierefreiheit sprechen, wie wechselt es im virtuellen Raum”?

MARKUS REINDL

Naja, zunachst einmal ist es... Also da gibt es ganz andere Kriterien. Also naturlich mussen
wir uns tatsachlich nicht Gedanken machen, ob die Stufen zu hoch sind, well das ist
wiederum wurscht. Wir machen uns aber sehr wohl Gedanken daruber, wie Menschen
sich diese Ausstellungen anschauen konnen, wenn sie jetzt zum Beispiel einfach nicht
uber einen leistungsstarken Computer verfugen. Also das ist einer der Grunde, warum wir
uberall Terminals aufhangen beil uns, um das einfach auch zu ermoglichen. Weil es geht
zwar theoretisch auch auf einem Handy, aber selbst das braucht einfach wirklich Power.
Also das ist jetzt nicht so ohne. Solche Aspekte, aber dann eben auch, wie konnen wir
Menschen moglichst schnell erklaren, wie sie sich zum Beispiel in diesem Raum bewegen”?
Wie mussen Anleitungen ausschauen? Wir muss die Vermittlung ausschauen? Wie konnen
wir Menschen eigentlich erklaren, was das Ganze jetzt ist? Also, das heil3t, wir haben da ein
eigenes Vermittlungsteam fur diesen Bereich, die sich uber solche Sachen dann Gedanken
machen, weil wir naturlich niemanden ausschlie3en wollen, nur, weil er eben nicht sein
ganzes Leben vor dem Computer verbracht hat.

ANNA SCHUTZ

Okay, das heifit, ich sehe einerseits die Chance hier, dass eingeschrankte Menschen,
korperlich eingeschrankte Menschen trotzdem uneingeschrankten Zugriff haben, wenn sie
das technische Gerat dazu haben und andererseits das Risiko: ,0kay, wenn ich das Gerat
nicht habe, dann kann ich auch nicht zugreifen. Auf3er ich gehe im physischen Raum zu
diesen Terminals..

MARKUS REINDL

Genau. Und wie gesagt, das Ganze ist bel uns auf einem sehr experimentellen Level, das
heif3t, wir haben noch nicht dieselben Anforderungen, die bei uns in dem Punkt Inklusivitat
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in den physischen Ausstellungen gelten, aber wir wollen da auf jeden Fall hin, und zwar ganz
schnell.

ANNA SCHUTZ

Okay und was sehen Sie sonst noch fur Chancen und Risiken im virtuellen Ausstellungsraum?

MARKUS REINDL

Fur uns als Museum®?

ANNA SCHUTZ

Ja, oder als Nutzerin. Also gerne beide Perspektiven.

MARKUS REINDL

Ich mein, was fur uns sehr spannend ist als Museum, ist, dass wir naturlich auch mal ein
komplett anderes Publikum haben. Namlich abgesehen davon, dass es wahrscheinlich jung
und viel ist, Im Vergleich zu dem, was wir sonst haben, ist es vor allem global. Wir sind ein
Landesmuseum. Wir beschaftigen uns vor allem mit einem Publikum das vor Ort ist und
wir sind in Linz, das helf3t, wir haben nicht so viel Tourismus wie Wien oder Salzburg. Wir
haben auch eine ganz andere Community. Die mussen wir auch anders ansprechen, das ist
fur uns eine Riesenchance. Einfach eine andere Erreichbarkeit zu haben. Also wir konnen
halt einfach jetzt mal in einem globalen Zirkus mitspielen, wo es uns physisch vielleicht ein
bisschen schwerer gefallen ist. Das sind so fur uns als Museum Chancen.

Risiken naturlich, das ist dasselbe umgekehrt. Man konkurriert naturlich einfach mal mit
Einrichtungen mit ganz, ganz anderen Maglichkeiten. Und wir sehen das jetzt gerade zwar
noch nicht an virtuellen Ausstellungen. Aber das LACMA in L A. und das Centre Pompidou in
Paris haben gerade beide inre NF T-Sammlungen gestartet und das grof3 bekannt gegeben.
Und alle reden jetzt daruber, dass Museen NF Ts sammeln. Wir machen das seit zwei Jahren
und gehen da halt einfach unter, aufgrund der Grofle. Dasselbe kann uns naturlich bel
virtuellen Ausstellungen passieren, weil die einfach ganz andere Moglichkeiten haben.

ANNA SCHUTZ
Ja.

MARKUS REINDL

Das ist einmal das von der Museumsseite. Fur Besucherinnen gilt das Ganze dann irgendwie
auch in beide Richtungen. Ich kann mir halt auch mal Ausstellungen anschauen, die ortlich
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ganz woanders sind und habe vielleicht Maglichkeiten, mir ein paar Sachen anzuschauen, die
ich sonst im Physischen nicht konnte, aus vielen Grunden. Die Risiken fur die Besucherinnen
sind, die normalen Risiken fur jede Art von Bewegungen im digitalen Raum. Also naturlich
gibt es in den Metaversen dieselben Arten von Belastigungen, Scam und sonst was wie in
sozialen Medien und generell, also.

ANNA SCHUTZ

Jetzt ist mir eine andere Frage noch eingefallen zu den Besucherinnen an sich: Ich habe die
Moglichkeit dort auch zu interagieren mit anderen Besucherinnen, oder?

MARKUS REINDL

Ja, absolut.

ANNA SCHUTZ

Aber nur uber die Chatfunktion und nicht...

MARKUS REINDL
Nein, es gibt Voice-Chat.

ANNA SCHUTZ
Ah, gibt es auch.

MARKUS REINDL

Ja, man muss dafur eingeloggt sein. Fur den Voice-Chat muss man eingeloggt sein, die
normale Chatfunktion funktioniert fur alle und das ist so, dass das wie... also fur alle in einem
bestimmten Umkreis. Das ist jetzt kein globaler Chat. Den gibt es nicht mehr. Den hat es
ursprunglich mal gegeben, sondern es ist ein Chat fur alle, die in diesem virtuellen Raum in
quasi Horweite sind, wenn man so will.

ANNA SCHUTZ

Okay, das heif3t, ich kann mich genauso mit den restlichen Avataren, die dort sind, austauschen.

MARKUS REINDL

Absolut und das passiert auch ganz stark gerade. Wir haben ja Eroffnungen im virtuellen
Raum, wo dann wirklich viele Menschen auf einmal da sind. Und es gibt Musik und alles und
dann wird da auch ganz viel und wild gechattet.
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ANNA SCHUTZ

Spannend. Jetzt die letzte Frage, und zwar eine Ausblicksfrage: Also was wird zukunftig mit
und durch virtuelle Ausstellungraume moglich sein?

MARKUS REINDL

Also, ich glaube, da gibt es ganz viele verschiedene Ebenen. Zunachst einmal, vorher
vorgelagert: Also ich glaube, dass diese virtuellen Ausstellungen in einer Form auf jeden
Fall erhalten bleiben. Wir waren uns da ja auch nicht so sicher, wie wir angefangen haben,
ob das uberhaupt Dauer haben wird. Das hat es jetzt schon, well wir einfach festgestellt
haben, dass es so viele Moglichkeiten gibt, die sonst nicht gibt. Umgekehrt ist es aber
absolut keine Konkurrenz fur den physischen Raum. Also diese zwel Sachen werden einfach
parallel bestehen. Gerade dann, wenn es darum geht Sachen zu gestalten, die physikalisch
gar nicht moglich sind, ist naturlich ganz grofartig. Es ist aber genauso grof3artig fur junge
Kunstlerinnen oder Kuratorinnen, die einfach nur zeigen wollen, was sie konnen, einfach
mal das auch in einem dreidimensionalen Raum zu machen und nicht einfach nur eine Liste
zu schicken. Wie wird man zum Beispiel Kuratorin in einem Museum? Also wie bewirbt
man sich? Das ist naturlich einfach mal eine Moglichkeit. Ich kann jetzt einfach mal eine
Ausstellung zusammenstellen. Das heif3t, das ist ahnlich wie eben im Musikbereich, von mir
aus. Da habe ich einfach jetzt ganz andere Moglichkeiten auch in der Richtung und kann mir
dann theoretisch auch und das ist sicher jetzt noch nicht passiert, aber zum Beispiel wie in
sozialen Medien meine eigene Community aufbauen mit diesen virtuellen Ausstellungen, die
ich mir mache und vielleicht wie ein Influencer komplett autonom agieren. Also das kann ich
mir alles vorstellen in der Richtung. Und fur uns als Museum bleibt es gerade vor allem
fur digitale Kunst eine spannende Moglichkelt, ein spannender Raum. Well es ja in manchen
Bereichen wirklich keinen Sinn macht, einfach 30 Bildschirme in einen Raum zu hangen
und dann wieder digitale Kunst zu zeigen, auch wenn wir es naturlich machen werden. Wir
mussen ja diese Beschrankung zwischen - also mit dem analogen Raum auch haben. Aber
es ist auch viel schneller in der Produktion naturlich, das heif3t, man kann viel schneller auf
etwas reagieren. Also alle... ganz, ganz viele Aspekte, die fur das Digitale generell gelten und
fur Netzwerke gelten, gelten da jetzt einfach mal auch und dahingehen ist es durchaus auch
revolutionar.

ANNA SCHUTZ

Gut, danke. Wenn Sie noch irgendwas thematisch anzumerken haben - ich welf3 nicht, ob
Ihnen jetzt noch was eingefallen ist, was sie noch nicht loswerden konnten?

MARKUS REINDL
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Ja, also ich glaube, weil wir jetzt grundsatzlich trotzdem uber Gestaltung reden. Also ich
glaube, das war fur uns sehr unerwartet und diese Entwicklung auch, wie wir generell mit
Raum und Gestaltung umgehen, haben naturlich auch erstmal lernen mussen als Museum.

Und ich glaube, das ist was auf das man wirklich Acht geben muss, dass man das nicht...
dass man einfach generell global in dem Lernprozess erst drinnen ist. Also das ist was, wo
sich schon mittlerweile ein paar Leute auch daruber beschaftigen. Wir haben in unserem
- Schade, jetzt habe ich das Buch nicht liegen - wir haben wir im November/ Dezember
eine Publikation rausgebracht zu unser Ausstellung Metaspace, wo sich auch mehrere
Schreibende dann mit dem Thema ,Gestaltung in virtuellen Raumen’ auseinandergesetzt
haben. Das ist was, das passiert jetzt einfach und ich mein, das - dieses Projekt ,Digital
Francisco Carolinum’ ist einfach die praktische Seite. Ich habe jetzt gerade gemerkt, bel
der Konferenz vom Belvedere vor paar Wochen, dass da ganz viele Menschen einfach
so in diesem Denken drinnen sind: \Wie konnten wir?". Und die waren dann zum Teil total
schockiert, dass wir einfach machen. Naturlich passieren uns dann Fehler. Aber dadurch
konnen wir auch in dem Diskurs was Spannendes beitragen.

ANNA SCHUTZ

Na sehr schon. Dann danke ich Ihnen, Herr Reindl, fur das Interview und wurde das an
dieser Stelle dann beenden.

MARKUS REINDL

Passt.
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ANHANG 2.3 | INTERVIEW ABRAHAM ANANDA BAUMANN
VIA MAIL AM 01.03.2023

ANNA SCHUTZ

Inwiefern hatten bzw. haben Sie bereits Beruhrungspunkte im Bereich der virtuellen
Architektur?

ABRAHAM ANANDA BAUMANN

In meiner Position nutze ich vorhandene technische Infrastrukturen um Kundinnen eine
Prasenz im digitalen Raum - in meinem Fall - die Nutzung von virtuellen Plattformen zu
ermoglichen. Mein erster Beruhrungspunkt mit dem heutzutage sog. Metaverse war
ungefahr im Jahr 2006 auf der Plattform Second-Life. Schon damals ist mir aufgefallen, dass
Kunstlerlnnen und Galerien und vereinzelt auch museale Institutionen diese als virtuelle
Standorte nutzen, um Kunst in einem digitalen, virtuellen Raum zu prasentieren. Diese
Plattformen waren zu diesem Zeitpunkt noch sehr experimentell und die Nutzung war nicht
barrierefrei moglich. Der Zugang war auch aus technischen Aspekten eine Herausforderung
(dies ist auch aktuell teils noch der Fall). Seit dem Jahr 2018 arbeite ich parallel zu meiner
langjahrigen Tatigkeit als Medientechnik-Kurator, offiziell als Digitalisierungs-Consultant
fur Kunst und Kultureinrichtungen, seit 2020 zusatzlich als Digital Architekt fur virtuelle
Ausstellungen auf virtuellen Plattformen bzw. dem Metaverse. Der Ubergang vom digitalen
in den virtuellen Raum war fliefend, da ich in meiner Position als Medientechnik-Kurator
hauptsachlich mit Medienkunst und digitalem Content zu tun habe. Fur mich hat sich
eigentlich nur das Prasentationsmedium adaptiert, die Erstellung von Digitalarchitektur kam
als weitere Aufgabe hinzu.

ANNA SCHUTZ

Wie weit ist die Anwendung virtueller Raume aus Ihrer Sicht bereits fortgeschritten? Wie
gehen Museen aus lhrer Sicht derzeit mit der Moglichkeit der Anwendung von virtuellen
Ausstellungsraumen um?

ABRAHAM ANANDA BAUMANN

Virtuelle Ausstellungsraume sind digitale Raume, die es Museen und Galerien ermoglichen,
Ausstellungen und Kunstwerke online zu prasentieren. Zu berucksichtigen ist, dass ein
digitaler Raum und ein virtueller Raum zwel verschiedene Konzepte sind, die zwar manchmal
synonym verwendet werden, aber meiner Meinung nach einer strikten Trennung unterliegen.
Kunst und Kultureinrichtungen haben sehr unterschiedliche digitale Zugange, was von
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mehreren Faktoren abhangig ist. Viele Museen digitalisieren ihre Sammlungen und/ oder
ihre Ausstellungen. Andere wiederum bieten digitale Touren sowie digitale Fuhrungen von
physischen Ausstellungen an, wiederum andere Museen oder Galerien sind auf Metaverse
Plattformen prasent, welche meiner Ansicht nach, der zweckmafigsten digitalen Nutzung
von virtuellen Raumen entspricht, da es auf einer vielfaltig genutzten Plattform stattfindet
und man sozusagen Laufkundschaft erhalt und parallel noch Teil einer Community ist. Im
Gegensatz dazu steht der Zugang uber die Institutionswebsite oder deren Sozialmedia-
Kanale, wo in der Regel nur das Stammpublikum angesprochen werden kann. Aus meiner
Sicht werden virtuelle Raume als Prasentationsund Interaktionsmedium noch zu wenig
genutzt, vorhandene Potentiale teillweise nicht erkannt. Moglicherweise spielen dabel
Marketing und monetare Aspekte eine entscheidende Rolle. Der Konsum von Kunst wird
sich meiner Ansicht nach auf jeden Fall verandern, fur viele Menschen ermoglicht dieser
virtuelle Zugang einen unbegrenzten, erstmalig moglichen Zugriff auf Kunst und weiterst
die Moglichkelt einer internationalen Vernetzung von musealen Einrichtungen.

ANNA SCHUTZ

Wie wirkt sich das Kuratieren im virtuellen Raum auf die raumlichen Proportionen und das
Grofenverhaltnis zwischen Kunst und Raum aus?

ABRAHAM ANANDA BAUMANN

Beim Kuratieren im virtuellen Raum qgibt es einige Besonderheiten zu beachten. Im
Gegensatz zur physischen Ausstellung, in der die Kunstwerke in einem physischen Raum
platziert werden, unterliegt im virtuellen Raum die Raumgestaltung und die Prasentation
der Kunstwerke anderen Aspekten. Dabei kommt der Asthetik des virtuellen Raums eine
wichtige Rolle zu. Die Grofle und Skalierung der Kunstwerke im virtuellen Raum muss im
Verhaltnis zum Raum und zu den anderen Kunstwerken funktionieren. Auf der anderen
Seite ergibt sich aber eine grofiere Flexibilitat in der Skalierung. Eine sehr grofie oder
ziemlich kleine Darstellung kann die Wahrnehmung des Kunstwerks stark beeinflussen.
Mein kurativer Zugang basiert auf Erfahrungswerten, sowie einem intuitiven, kreativen
Gestaltungsprozess. Indem ich den konstruierten bzw. zu konstruierenden virtuellen Raum
sowie dessen Maglichkeiten der Architektur und die zu prasentierenden Kunstwerke als
Gesamtkonzept auf mich einwirken lasse, kann ich jedem Aspekt seinem notigen Raum
geben. Teils erfordert ein Kunstwerk selbst bereits eine gewisse Form der Darstellung,
Prasentation und Positionierung und manchmal haben die Kunstlerinnen auch schon eine
gewisse Vision auf welche man sich einlasst und diese als Teamprozess gestaltet.

ANNA SCHUTZ

Hat der Umstieg auf virtuelle Ausstellungsraume einen Einfluss auf den Mafistab und seinen
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Bezug zum menschlichen Kaorper bzw. zum Besucher? Wie verandert der Maf3stab seinen
Bezug zum menschlichen Korper bzw. zum Besucher?

ABRAHAM ANANDA BAUMANN

Meiner Erfahrung nach hangt dies stark von zumindest drei Faktoren ab, erstens welches
Medium (VR-Brille, Augmented Reality, PC/Laptop, immersive Raumkomzepte..) der
Benutzer zur Interaktion anwendet, die Wahl des Betrachtungsmediums macht selbst auf
der gleichen Plattform einen immensen Unterschied, zweitens die Bereitschaft sich auf den
virtuellen Raum einzulassen und drittens mit welchem Motiv der Besucher den virtuellen
Raum betritt. Weiters ist es zu beachten, dass die Anforderungen an die Raumasthetik im
virtuellen Raum anders sein konnen als in der physischen Welt. Im virtuellen Raum konnen
beispielsweise Formen, Farben und Lichteffekte anders wirken, als in der realen Welt. Es
eroffnet sich jedoch auch die Moglichkelt, neue kreative Gestaltungsmoglichkeiten zu nutzen,
welche den Mafistab von Kunst und Korper verandern. Der Mafistab und somit der Bezug
zum Korper wird meiner Erfahrung nach, vorwiegend durch die kunstschaffende Person
mitbestimmt, zumindest in Einzelausstellungen, in Gruppenausstellungen ist dies wiederum
sehr individuell und kann wiederum eine sehr bunte Mischung der Gestaltung sowie der
Proportionen hervorbringen.

ANNA SCHUTZ

Inwiefern andert sich die Rolle der Besucherinnen und die Raum-Kunst-Betrachterinnen-
Beziehung durch virtuelles Kuratieren?

ABRAHAM ANANDA BAUMANN

Der Zugang ist sicher sehr individuell und je nach Erfahrung und Bereitschaft der
Besucherinnen sich auf das neue Erlebnis einzulassen, kann die Begegnung mit dem
Kunstwerk in den Vordergrund treten oder als Neben-Asset wahrgenommen werden. Die
Beziehung kann durch verschiedene Faktoren begrundet sein. Auch im virtuellen Raum
gelten ahnliche Regeln wie im physischen Raum, dabei konnen Farben, Formen, Beleuchtung,
Soundeffekte und Interaktion auf die Beziehung Einfluss nehmen. Als third person (Avatar)
in einem Metaverse konnen sicher nicht alle Sinne angesprochen werden. Geruche,
Raumgerausche, Haptik fallen hier weg. Der rein visuelle Aspekt verbleibt. Jener liefert
Jjedoch einen gewissen Zusatznutzen der wiederum im physischen Raum nicht moglich ist,
wie heranzoomen (vor allem bei hochauflosenden Derivaten), weiterst nahes herantreten,
sowie die Moglichkeiten direkter Interaktionen mit dem Kunstwerk.

ANNA SCHUTZ
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Welche Auswirkungen hat der virtuelle Ausstellungsraum auf die Raumwahrnehmung und
die Atmosphare im Vergleich zum realen Raum”?

ABRAHAM ANANDA BAUMANN

Im virtuellen Raum gibt es grundsatzlich keine physische Begrenzung, so dass sich ein
unendliches Raumgefuhl erzeugen lasst. Dies kann sowohl als Vorteil als auch als Nachteil
betrachtet werden, da es schwieriger sein kann, den Besucher durch die Ausstellung zu
fuhren. Deshalb ist es wichtig, eine klare Struktur zu schaffen und ist manchmal auch
unvermeidbar. Andererseits bietet der virtuelle Raum die Moglichkeit, Raume zu gestalten,
die in der Realitat nicht umsetzbar waren, wie zum Beispiel surreale oder futuristische
Landschaften. Zudem konnen virtuelle Raume durch Licht- und Soundeffekte sowie
Animationen und Interaktionen noch immersiver gestaltet werden. Um eine angenehme
Atmosphare fur die besuchende Person in virtuellen Ausstellungsraumen zu schaffen,
konnen verschiedene Faktoren berucksichtigt werden:

Beleuchtung: eine gut abgestimmte Beleuchtung kann dazu beitragen, dass sich der virtuelle
Raum realistischer anfuhlt. Es kann wichtig sein, dass der Raum ausreichend beleuchtet
ist, um die Exponate gut sichtbar zu machen um so eine unangenehme Atmosphare zu
vermeiden.

Farbgebung Farben konnen das Raumgefuhl beeinflussen und sollten gewissenhaft
ausgewahlt werden. Eine harmonische Farbgebung kann dazu beitragen, dass sich der/ die
BesucherIn wohlfuhlt und sich besser auf die Ausstellung einlassen kann.

Audio: Sounddesign kann dazu beitragen, dass der virtuelle Raum realistischer wirkt.
Gerausche, Musik und Sprachaufnahmen konnen das Raumgefuhl verstarken.

Navigation: Die Navigation im virtuellen Raum sollte wenn moglich einfach und intuitiv sein.
Der/ die Besucherln sollte in der Lage sein, sich leicht zu bewegen und sich zurechtzufinden.

Interaktion: Die Moglichkeit zur Interaktion kann das Gefuhl der Immersion in den virtuellen
Raum verstarken. Der/ die BesucherIn sollte in der Lage sein, Objekte anzuklicken oder zu
bewegen, um mehr Informationen zu erhalten oder die Ausstellung nach eigenem Ermessen
zu erkunden.

Technologie: Die Technologie, diefurdievirtuelle Ausstellung verwendet wird, sollte zuverlassig
und stabil sein, um eine angenehme Erfahrung zu gewahrleisten. Die Anforderungen einer
virtuellen Raumgestaltung sind mit der einer realen Ausstellung zu vergleichen aber nicht
gleichzusetzen.
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ANNA SCHUTZ

Im realen Raum haben Elemente bestimmte Zwecke, so wie die Tur dem Durchschreiten
und Verbinden zweier aneinander gereihten Raume dient - andert sich der Nutzen einzelner
Raumelemente im virtuellen Raum?

ABRAHAM ANANDA BAUMANN

Raumelemente sind auch im virtuellen Raum wichtig, da sie das Raumgefuhl und die
Atrmosphare beeinflussen. Im virtuellen Raum konnen jedoch andere Raumelemente
genutzt werden als in der physischen Welt, da die Grenzen der Physik nicht gelten und
somit auch unmogliche Konstruktionen und Designs moglich sind (wie Teleportieren und
Fliegen, schwebende Gegenstande,.). Es ist wichtig, dass die virtuelle Umgebung dem
Thema der Ausstellung angepasst wird und dass die Navigation durch den Raum intuitiv
und einfach handhabbar ist. Auch die Platzierung von Objekten und Kunstwerken kann das
Raumgefuhl beeinflussen und sollte mitgeplant werden. Der Nutzen andert sich, weill man
andere Interaktionsmaoglichkeiten sowie Funktionalitaten implementieren kann als in einem
physischen Raum. Die Anordnung von Raumelementen ist in der Regel experimenteller und
lasst sich mit wenigen Klicks bzw. Adaptionen umsetzen. Im Grof3en und Ganzen sind diese
aber genauso zweckgebunden.

ANNA SCHUTZ

Muss |hrer Meinung nach im virtuellen Raum genauso viel Augenmerk auf die
Raumorganisation und Wegefuhrung gelegt werden wie im realen Raum??

ABRAHAM ANANDA BAUMANN

Ja und Nein. Die Raumorganisation ist ein zentrales Element bei der Gestaltung virtueller
Ausstellungsraume. Es geht dabel darum, eine sinnvolle Anordnung der Objekte und
Informationen zu schaffen, um eine logische und angenehme Prasentation zu ermoglichen.
Die Raumorganisation kann auch dazu beitragen, die Navigation durch den virtuellen Raum
zu erleichtern und die Aufmerksamkeit der Besucherinnen auf bestimmte Elemente bzw.
Exponate oder auch Bereiche im Raum zu lenken. Ein gut strukturierter Raum kann dazu
beitragen, dass sich die Besucherinnen wohl fuhlen, sich leicht orientieren konnen und somit
langer in der Ausstellung verweilen. Andererseits konnte man sagen, dass Besucherinnen
Im virtuellen Raum sich eher im Explorermodi befinden, sich dadurch ggf. neugieriger im
Raum umsehen und somit allgemein besser zurechtfinden. Ein Leitsystem ist daher nicht
immer zwingend notwendig, dies wird denke ich durch die Moglichkelt zu fliegen oder sich
ZU teleportieren verstarkt.
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ANNA SCHUTZ

Welche Chancen und Risiken sehen Sie in virtuellen Ausstellungsraumen®?

ABRAHAM ANANDA BAUMANN

Chancen: Virtuelle Ausstellungsraume haben immenses Potential, was bis dato meiner
Ansicht nach noch zu wenig genutzt wird. Das mag an mangelndes Interesse, Mut oder
Innovation liegen, oft fehlen Innovatoren in Schlusselpositionen. Chancen konnen sich
ergeben, wenn eine grofiere heterogene Zielgruppe erschlossen werden kann oder sogar
eine bis dato vollig Neue (wie z.B. Metaverse Communitys). Weiterst bessere wirtschaftliche
Aspekte erarbeitet werden, welche ggf. die Hurden der Monetarisierung erleichtern oder
sogar aufheben.

Risiken und Herausforderungen: Virtuelle Ausstellungsraume sind aktuell zumindest
abhangig von einer stabilen Internetverbindung und verhaltnismafig leistungsstarken
Geraten. Wenn es zu technischen Problemen kommt, kann dies dazu fuhren, dass die
Ausstellung nicht zuganglich ist oder nicht ordnungsgemaf3 funktioniert. Wahrend virtuelle
Ausstellungsraume vielen Menschen Zugang zu Kunst und Kultur ermoglichen konnen,
gibt es auch Barrieren. Es ist meiner Ansicht nach wichtig, dass Museen und Galerien
sicherstellen, dass ihre virtuellen Ausstellungsraume barrierefrei sind und die Bedurfnisse
aller interessierten Besucher berucksichtigen. Eine virtuelle Ausstellung kann klarerweise
nicht die gleiche Erfahrung bieten wie eine physische Ausstellung, aber andere und zusatzlich
neue Aspekte hinzufugen. Dabel ist es wichtig, dass Museen und Galerien sicherstellen,
dass ihre virtuellen Ausstellungsraume eine authentische Erfahrung bieten, die der Qualitat
und der Atmosphare einer physischen Ausstellung nahekommen. Weiters sind Themen wie
Copyright und Datenschutz zu berucksichtigen.

ANNA SCHUTZ

Geben Sie einen Ausblick auf die zukunftigen Moglichkeiten, die virtuelle Ausstellungsraume
mit sich bringen werden.

ABRAHAM ANANDA BAUMANN

Die Art und Weise wie wir als Gesellschaft Kunst und Kultur konsumieren werden, hangt
meiner Ansicht nach entscheidend von den kommenden technischen Innovationen und
der Usability im menschlichen Alltag ab. Virtuelle Ausstellungsraume bieten in Zukunft
eine Vielzahl von Maoglichkeiten, da sie die traditionellen Grenzen der physischen Raume
uberwinden bzw. adaptieren und neue Formen der Kunstprasentation und des Galerien-
bzw. Museumserlebnisses ermoglichen.
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Die Anwendung von interaktiven Technologien wie ansatzweise von GoogleGlass sowie ein
starkerer Fokus auf SmartDevices, wird dies zukunftig noch fordern. Eine Integration in
den Alltag, durch Augmented Reality Features, sowie Smartassistants wie Alexa & Co., im
Zusammenspiel und der Integration von Projektionen und Hologrammen, welche ein VR-/AR-
Erlebnis im physischen Umfeld ermoglichen konnten, konnte der Weg in eine neue Zukunft
des Kunst und Kulturbereiches bringen. Weiters die Thematik der Personalisierungen und
unterschiedlichste Kollaborationen konnen zukunftige Ausstellungserlebnisse begunstigen
und die Entwicklung fordern. Dies ist aber in Anbetracht der grundsatzlichen Konservativitat
in diesen Bereichen ein Prozess der noch viel Zeit brauchen wird.
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ANHANG 2.4 | INTERVIEW ALEXANDRA PARGER UND ALEXANDER
GRASSER
VIA Z00M AM 27.02.2023

ANNA SCHUTZ

So, dann starten wir. Herzlich Willkemmen Frau Parger und Herr Grasser, zum Interview
fur meine Diplomarbeit an der TU Wien im Studiengang Architektur zum Thema Vom
physischen zum virtuellen Ausstellungsraum’ Ganz kurz einleitend worum es geht: Durch
die Digitalisierung und auch durch die Covid-19-Pandemie sind virtuelle Ausstellungsraume
immer attraktiver geworden und sie versprechen dezentralen Zugang und am besten auch
noch kostenlosen Zugang. So, leider gibt es wenig Forschungsgegenstande zu diesem Thema,
weshalb ich meine Diplomarbeit uber dieses Thema schreibe und es geht vor allem darum,
ob und inwiefern die raumliche Qualitat solcher virtuellen Ausstellungsraume, mit denen von
dem physischen Ausstellungsraum vergleichbar sind. Dabel werden vor allem die Parameter
Asthetik’, Raumgefuhl und Funktionalitat' beleuchtet. So, bevor wir mit den Fragen beginnen:
Das Interview wird aufgezeichnet, damit ich dieses im Nachgang transkribieren kann und
ihr werdet nur in Ausschnitten zitiert. So, seid ihr mit der Aufzeichnung des Gesprachs
einverstanden?

ALEXANDER GRASSER UND ALEXANDRA PARGER
Ja.

ANNA SCHUTZ

Okay, wollt inr anonymisiert werden?

ALEXANDER GRASSER UND ALEXANDRA PARGER

Nein.

ANNA SCHUTZ

Okay, perfekt, dann zum Einstieg: Also ich weil3 schon ungefahr ein bisschen, was ihr gemacht
habt, aber alle anderen, die das lesen, nicht. Also: vielleicht ein bisschen uber euch und, dann:
Hattet inr oder habt ihr aktuell Beruhrungspunkte mit virtueller Architektur?

ALEXANDER GRASSER

Willst du beginnen? Ich sag's danach.
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ALEXANDRA PARGER

Okay. Genau also mein Name ist Alexandra Parger. Mein Partner ist Alexander Grasser. Wir
beschaftigen uns mit digitaler Architektur schon eigentlich recht lange und das ist eben in
diesen letzten zwei Jahren, also ebenso wie dir auch aufgefallen ist, seit der Pandemie einfach
immer mehr. Herr Grasser unterrichtet auf der Universitat in Graz und da unterrichte ich
hin und wieder auch mit und somit haben wir auch mehrere Beruhrungspunkte gehabt mit
den Studentlinnen uber unterschiedliche Konzepte und auch mit dem Spiel unterschiedlicher
Medien. Also, es war dann so, dass Workshops total digital stattfinden mussten wegen der
Pandemie und das hat aber auch irgendwie gefuhlt nochmal so einen kreativen Schub
gegeben. Wir haben das eine Art Telekollaboration” genannt auch, weil das eben in Echtzeit
gemeinsam an einem Architekturprojekt zu arbeiten [bedeutet] Also, das ist einer der
Beruhrungspunkte, die wir letzter Zeit stark hatten. Der weitere war dann, dass wir, oder
das du eigentlich so eine Plattform gegrundet hast, die sich immer wieder weiterentwickelt
hat, wo man online sich zuschalten konnte. Und jeder User konnte dann auch die anderen
User sehen und da konnte in Echtzeit gemeinsam etwas gestaltet werden.

ANNA SCHUTZ

Was genau konnte gestaltet werden?

ALEXANDRA PARGER

Je nach Kurs eigentlich unterschiedlich. Es waren Blockformationen, die mal komplexer, mal
einfacher waren. Du kannst gerne unterbrechen oder erganzen. Genau. Also unterschiedliche,
einfach, Geometrien, wie gesagt, einmal komplexer, einmal einfacher. Von drei mal drei Meter
Raumlichkeiten ohne wirkliche Funktion, die einfach - also Boden, Decke, Wand war schon
drinnen. Die wurden - also, dann hat jeder so eine Cluster-Formation reingeben konnen,
also nicht mehr nur die einzelnen Blocke, sondern teilweise ganze Cluster und das waren
Gruppenarbeiten zum Beispiel, wo dann auch die unterschiedlichen User dann gesehen
haben: Okay, mein Kollege hat oder meine Kollegin hat jetzt das gesetzt. Wenn ich jetzt mein
Cluster a, b oder ¢ setze, dann mach ich sozusagen live diese Design Decision, und setze das
dazu und somit entwickelt sich eben digital diese Architektur. Und wir arbeiten gemeinsam
an diesem Projekt und entwerfen somit einfach unterschiedliche Formstrukturen. Genau.
Das war diese Plattform, die dann auch eigentlich eine der Basisgrundsteine war fur die
Ausstellung in Linz. Wir wurden von Herrn Reindl, du hast auch schon mit dem das Interview
gehabt, genau, bin glaube ich uber Ecken - nicht unbedingt er hat uns angesprochen,
aber uber Ecken und der Grundstein war dann, diese Plattform zu nehmen und fur diese
Ausstellung einfach noch mal diese Kollaboration, diese echt in Echtzeit - also eigentlich
hauptsachlich der Research und auch die ganzen Papers dazu sind alle in Englisch. Ich
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bemuhe mich jetzt, nicht englische Waorter zu verwenden, aber bei uns heif3t es dann ,Real
Time Collaboration” zum Beispiel - ist ein so ein Begriff. Genau, man kann es eh auch mit
.Echtzeit Kollaboration” [Ubersetzen], aber das klingt vielleicht nicht ganz wie dasselbe. Genau.
Und bei der Geschichte in Linz war das so, dass du diese Plattform entworfen hattest, wo
es einfach strengere Parameter gab, die vorab auch mit dem Kurator eben abgesprochen
worden sind, auch nach der Begehung des Raumes zum Beispiel wurden verschiedene
Hohen zum Beispiel auch festgelegt: Okay hoher als drei Meter geht wohl in diesem Raum
nicht. Das heif3t, in dieser Plattform gab es wie so eine durchsichtige ,Bounding Box', die
noch mal diesen Playground, dieses Spielfeld festgelegt hatte. Ein weiterer Parameter war
die Grundsteine, die gelegt worden sind. Das waren vierzig mal vierzig mal einen Meter die
Blocke und die konnten auch nur bei gewissen Punkten zusammentreffen. Aber du konntest
dir aussuchen, ob du sie vertikal setzt oder horizontal. Genau und dann war diese Plattform
mal fur fast einen knappen Monat offen. Also so zwel, drel Wochen auf jeden Fall. Und
wir haben unterschiedliche Leute eingeladen, das heif3t, du konntest dich - das war wie so
Webseite, du hast dich noch nicht mal einloggen mussen, du hast das geoffnet, mit so einer
Linien-Graph-Vektor der Raum digital dargestellt. Also da war wirklich so eine Art Digital
Twin" von dem Raum aber wirklich eben nur als Liniengrafik und dann konntest du diese
Blocke platzieren bis zu einer gewissen Anzahl - bis zu 80 Stuck.

ANNA SCHUTZ

Okay, aber nur die Leute, die ihr dann auch explizit dazu eingeladen habt”?

ALEXANDRA PARGER

Nein, es war offen, also Alex hat Uber Twitter diesen Link geteilt. Jeder konnte sich da
einloggen - also nicht einloggen, weil man musste sich ja nicht einloggen - aber dieses
Portal offnen, diese Webseite und eigentlich live mitmachen. Ab achtzig Stuck gab es
dann nochmal so einen Randomizer der zwischen Holz und schwarz einmal das Material
entschieden hatte, dann konnte man sich, glaube ich, ein paar - eine Minute - das nochmal
anschauen und dann wurde es wieder auf null gesetzt. Dieses Design hast du, dann so
gescriptet, dass es gespeichert worden ist. Es wurde mit einem Twitterbot auch noch mal
geteilt und gesagt: Okay, es gibt eine neue ,Community Structure” so und so. Es wurde auch
gespeichert, wer sich eingeloggt hat, also mit der IP - ich glaube, das war die IP-Adresse.
Teilweise die Wallet von einer Kryptowahrung. Und wenn man keine, wenn man sich nicht
mit einer Kryptowahrung eingeloggt hat, dann war einfach, glaube ich, nur ein anonymer
User Name xyz.

ANNA SCHUTZ

Und das war auch Voxel?
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ALEXANDRA PARGER

Nein, das war diese eigene Plattform, die es noch immer gibt. Also es begann mit der Uni
und Studentinnen - ich habe ein bisschen ausgeholt, aber das war diese Plattform, die wir
oder die du [Alexander] selber geskriptet hast. Also du kannst auch gern auf seine Website,
da gibt's noch mehr Infos dazu und auch mehr Bilder. Ich konnte auch noch den Bildschirm
teilen, aber vielleicht macht das mehr Sinn einmal so.

ALEXANDER GRASSER

Also das Ganze hat also eben mehrere Ebenen. Einerseits ist dieser Research, das hat
Jetzt nicht direkt was mit Ausstellungsraumen zu tun, sondern das ist eher - well du
hast ja gesagt, du hast verschiedene Ebenen von Asthetik, Funktion und auch eine dritte
- Raumgefuhl genau - diese Sachen sind eher Raumgefuhl und Funktionalitat, das heifit,
die Benutzerinnen, oder Besucherinnen, oder Studierenden nehmen da aktiv Teil an der
Gestaltung von diesen Raumen, das heifit, es ist gleichzeitig in gewisser Weise auch ein
bisschen ein Ausstellungscharakter, weil man gegenseitig sieht, was man macht. Man
prasentiert seine eigenen Arbeiten. Man kriegt ein Raumgefuhl von diesen Raumen, wie die
gemeinsam entstehen. Aber die haben eben den Fokus wirklich sehr funktional, da immer
die Idee war das als Entwurfstool zu verwenden, um Raume zu gestalten und eben auch in
diesem einen Fall in Linz, um eine Skulptur umzusetzen. Da war jetzt die Asthetik von diesen
Plattformen nicht so in Vordergrund.

ALEXANDRA PARGER

Na ja, aber das mit dem Titel also das mit dem ,Digital Twin' es diese Linienarten gab, also
dieses abstrahierte Raumgefuhl war schon, vor allem in dem Platzieren - das wird ja schon
wichtig. Das schon, das Gefuhl zu haben, das war schon essenziell.

ALEXANDER GRASSER

Ja, das schon. Und dann kam eben dieses Projekt, also dieses Linz Projekt, was eine gebaute
Skulptur war, die eben virtuell entworfen worden ist - offentlich. Dadurch war sie auch
kurz sozusagen auch zuganglich online als virtuelle Struktur, aber die haben wir dann eben
gebaut in Linz. Die war dann auch offentlich zuganglich.

ALEXANDRA PARGER

Also ganz kurz nur - weill ich nicht fertig erzahlt habe: Nach diesen zwel, drei Wochen hatten
wir dann vierzig Designs von diesen unterschiedlichen Skulpturen. Und wir haben uns dann
eine ausgesucht - bezienungsweise musste kuratiert werden: Welche Struktur ist uberhaupt
baubar? Also: welche kippt nicht, weil im digitalen Raum gibt's keine Physik und das war
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dann schon auch die Herausforderungen einfach eine auszusuchen, die Design, Asthetik, mit
dem Raum spielt und das man einfach unterschiedliche Parameter hat. Und dann haben wir
uns fur eine entschieden und die wurde dann auch eins zu eins gebaut, die war dann wirklich
Im Raum drei Meter mal drei Meter.

ALEXANDER GRASSER

Genau und eigentlich darauffolgend dann, nach der Ausstellung, haben wir dann die
Moglichkeit gehabt in einer Einzelausstellung im Voxels, im Digital Space” oder im digitalen
Museum von Francisco Carolinum auf einer Metaverse Plattform alles komplett selber zu
gestalten. Das heilit, da war keine Vorgabe, da war nicht das Francisco Carolinum eins zu
eins nachgebaut, sondern wirklich eine leere Flache und wir hatten eigentlich vom Konzept
her die Idee, dass wir auch die ungebauten Varianten zeigen. Das heif3t, wir hatten eben
vierzig Varianten, eigentlich Design mit der Community. Wir haben aber nur eine gebaut.
Das heifit, die Grundidee war eigentlich, das Gebaute zu zeigen im digitalen Space, dass
mehr Leute den besuchen konnen, aber auch diese vierzig anderen Varianten zu zeigen.
Und da haben wir eben gemeinsam mit dem Markus Reindl und mit dem Abraham (der ist
da ein Experte in Voxels), der hat uns ein bisschen geholfen oder da haben wir ein Konzept
entwickelt, wie man das am besten darstellen kann. Und da haben wir auch wieder recht
funktional eigentlich, und auch ein bisschen interaktiv, Moglichkeiten gefunden, wie man
durch ganz leichte Interaktion, das heil3t durch Klicken von Elementen konnte man sozusagen
sich verschiedene Varianten anschauen. Man konnte draufklicken und durch diese vierzig
Varianten durchklicken. Das war eins von diesen Sachen, die wir gezeigt haben. Fur die
Leute, die jetzt nicht klicken wollten, hatten wir auch ein Regal, wo alle vierzig Varianten
sozusagen im ,Digital Space prasentiert worden sind. Und wir hatten als Hauptelement
eigentlich aguch die gebaute Struktur dort stehen im - mehr oder weniger - eins zu eins.
Also, wenn man als Person, die in einem Malistab ist, dort reingeht, haben wir versucht, dass
der Maf3stab - oder der Maf3stab war eigentlich eins zu eins die drei Meter mal drei Meter
Skulptur, damit auch die, die jetzt nicht in Linz waren, sich das auch anschauen konnen
und ein bisschen ein Raumgefuhl bekommen. Genau, und die ganze Struktur eigentlich,
die wir gemacht haben, war auch aus diesem ganzen System, also auch aus lauter kleinen
Blocken und die miteinander Bodenplatten, Wand und Decke und Stutzen gebildet haben.
Aus denen haben wir dann die Raume gemacht, aber ja: Asthetisch - diese Plattform ist halt
eine Webplattform, das heif3t, sie hat gewisse Einschrankungen. Die Optik ist ener so wie ein
Computerspiel.

ALEXANDRA PARGER

Sehr Minecraft-malflig.
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ALEXANDER GRASSER

Das heifit, da hat man gewisse Limitierungen. Wir haben damit gearbeitet, dass wir eben diese
komplexen Geometrien moglichst gut darstellen, dass man ein bisschen ein Raumgefuhl
bekommt, aber man hat nicht so viel Kontrolle, dass man jetzt Schatten oder Licht besonders
gut einstellen konnte oder solche Sachen, damit es einfach realistischer wirkt. Das ist halt
einfach nicht moglich, aber wir haben es probiert so gut wie moglich zu nutzen und eben das
Konzept in den Vordergrund zu stellen. Also, dass wir wirklich diese vierzig Varianten zeigen
wollten, und da gab es dann eben verschiedene Optionen, sich das anzuschauen.

ALEXANDRA PARGER

Also das Ziel war jetzt nicht ein Schonheitswettbewerb der Struktur. Auch well eben nicht
so viel moglich ist, andererseits muss ich auch sagen, dass die Basis des Voxels ein Voxel
ist. Hat eigentlich auch viel - hat uns jetzt nicht unbedingt grofie Schwierigkeiten bereitet,
well alle Strukturen im Endeffekt auf diese vierzig mal vierzig mal ein Meter, also irgendwo
war schon diese Boxenstruktur da. Und deswegen haben wir gedacht, okay, dann lass
uns auch damit spielen. Und wir haben eben unterschiedliche Maf3stabe genommen von
diesem selben Grundmaterial. Und diese vierzig Stuck: [es] war uns einfach wichtig, diesen
verworfenen Ideen eigentlich auch eine Buhne zu geben. Vor allem, weil im digitalen Raum
die Physik keine Rolle spielt, well wir sagen konnen: Okay, in echt, also in echt wurden die
kippen.. Also die sind wirklich teilweise mit zu starken Auskragungen oder zu extrem, um
das umzusetzen, aber im Digitalen ist es egal.

ANNA SCHUTZ

Also um es so zu sagen: Es ein Vortell - das ist der Vorteil vom virtuellen Ausstellungsraum,
dass Dinge umgesetzt werden konnen oder leichter umgesetzt werden konnen oder
finanziell ja nicht so kostenintensiv sind wie im realen Raum.

ALEXANDRA PARGER

Ja, also was uns zum Beispiel - also fur uns oder fur die Ausstellung jetzt auch auf jeden
Fall. Also ich fand es total spannend, als der Markus uns gesagt hat, wir konnen das digital
machen, wir so: Hey cool, dann konnen wir endlich diese anderen vierzig einfach hingeben.
Und genau so grof3 machen wie die anderen. Oder: ,Okay, gut, dann lass uns doch priorisieren,
damit wir noch einmal unterscheiden’, aber dass - ich finde dieses Regal von diesen eigentlich
You didn't make it to the museum, but here you are’ ein bisschen fand ich das eigentlich
einen total schonen Ansatz. Eine weitere Geschichte war zum Beispiel, dass im Rahmen
dieser Ausstellung jetzt von Linz, also in diesem physischen Raum, gab es zum Beispiel bel
einem anderen Kunstler das Problem: Er hatte ein Kreuz und eine Jesusfigur und die war
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irgendwie falsch bemafit und da war der Raum, den sie dann rundherum gebaut haben,
da gab es dann ein kleines Problem, irgendwie, dass die Kunst eigentlich zu grof3 fur den
Raum [war], dann haben sie das spontan irgendwie losen mussen mit so einem schwarzen
Tuch. Und, das gibt es einfach im Digitalen nicht, ja? Oder wie zum Beispiel Alicja Kwade.
Also die macht supercoole Kunst. Die macht sehr, sehr viel mit so riesigen Steinspharen,
wo dann ganze Krane aufgebaut werden mussen, um das das dorthin zu transportieren
oder ganze Turen abgebaut werden mussen. Also da muss so viel umgesetzt werden, damit
das in dieser Galerie oder in diesem Museum - oder wie grof3 diese ganzen Lastenlifte sein
konnen, damit - also der physische Raum hat eigentlich auch total viel Limitierungen und
das gibt es im Digitalen nicht. Jetzt ist die Frage naturlich, ob die Raumwirkung im Digitalen,
in Setups wie Voxels die gleiche sein kann. Also James Turrell wird einfach in einem Raum
immer besser wahrnehmbar sein als digital. Die Frage ist: Kann man mit einer VR- oder
AR-Brille damit konkurrieren? Also kann man diese Sinne irgendwie von einer anderen Art
ansprechen? Aber das ist ganz oft vielleicht nicht das Ziel von digital sehen’

ALEXANDER GRASSER

Das ist schon von der Raumwahrnehmung was komplett anderes. Also das kann man nicht
vergleichen, wenn man sich das im Museum angeschaut hat und wenn man sich das im
Voxels angeschaut hat. Das ist ganz was anderes. Aber da wir diesen Community-Aspekt
dabel hatten, das heifit, dass uber vierzig Kunstlerinnen mitgebaut haben oder mehr haben
es sich angeschaut. Also zweihundert haben es besucht, aber nicht alle mitgebaut. Aber sehr
viele haben das sozusagen schon davor gesehen, in der Software, wo gebaut wurde. Und
nur ganz wenige konnten sich das eigentlich in Linz anschauen, weil das internationale Leute
waren. Also das war offentlich, es waren jetzt keiner Linzer, sondern wirklich von der Welt
uberall. Und der Vortell eigentlich dann dieser Metaverse-Plattform war, dass das eigentlich
eine Social-VR war. Das heilit, dass Leute gleichzeitig an einer Eroffnung teilnehmen konnten
und es gab dann ein Eroffnungsevent, wo wir auch Musik hatten mit einem DJ und einen
Twitch Livestream. Und da konnten dann die Leute, die auch mitgebaut haben, die haben wir
dann eingeladen, die konnten dann teilnehmen. Und, dann haben wir uns im virtuellen Space
getroffen und die - das war dann irgendwie wie gesagt dieser Communityaspekt, der war
ziemlich wertvoll eigentlich. Also das hatte man jetzt in einer physischen Ausstellung nicht
so hinbekommen. Und es war halt ,accessible” also es war ein einfacher Zugang, dass das
ohne Login war, sondern einfach nur mit einem Link und es konnte jede/r teilnehmen. Und
das war schon sehr schon eigentlich.

ALEXANDRA PARGER

Es hat halt schon was schwellenloses, ja. Also du bist dann in so einem Avatar drinnen
und dann kannst du auch deinen Namen eingeben. Das heil3t, du erkennst die Leute auch
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an ihrem Avatarnamen und diese - wenn du anonym sein willst, kannst du das sein im
digitalen Raum. Aber auf einer echten Vernissage, bist du nie [anonym], weil die Leute dich
so ansprechen konnen: ,Sag, hey, hast du mitgebaut? Ich glaub, du bist doch der?” Weil
ich speziell im Twitter-Verse oder auch wenn du diese Community-Structures - du weif3t
ja nicht wirklich - also vor allem auch, wenn du den Namen der Wallet hast: Du hast ja
selten den Namen der Wallet mit einem Namen, mit einem Foto, mit einem aktuellen Foto
auch, damit du die Personen ansprechen kannst. Aber bel der digitalen Eroffnung war es
dann schon so, dass die Leute auch den Namen reingeschrieben hatten, diesen Avatar auch
benannt haben und dann war das wie so ein Namensschild und dann konntest du auch uber
eine Chatfunktion direkt mit denen kommunizieren und sagen: ,Hey du, ich weif3, du hast
bei der und der Struktur mitgemacht” oder ,Hey cool, schaut voll nett aus!” oder.. Es war
auch witzig, dass man da dieses direkte Feedback hat, well diese Barriere, die man vielleicht
sonst bel anderen Vernissagen hat, bei der - wo niemand weif3: Sind das jetzt die Kunstler?
st die Person wichtig? Hat die kuratiert? Hat er sich verlaufen? Ist er fur den Alkohol da?
Also weilit du... Bei einer echten Vernissage ist es total schwer einfach festzusetzen. Und
bei dem Digitalen wird es so: Das ging auch locker funf Stunden gefuhlt, wo wir - also wir
haben uns dann auch eingeloggt, wir haben auch den Link eben verteilt und es sind immer
wieder Leute gekommen. Selten waren Leute fur drei Stunden da. Aber diese zehn, zwanzig
Minuten waren doch immer recht interaktiv und man hat auch gesehen, dass sie sich alles
anschauen und dann oben hinstellen. Und dann denken sie so: ,Okay, da ist so eine digitale
Party" da tanzen - also du hast auch als Avatar ein paar Moves, also wo du so intergieren
kannst und das sind schon so - einfach eine witzige Situation, das dort zu machen.

ANNA SCHUTZ

Jetzt habtihrschon ein paar Dinge angesprochen, woich gleich anschlie3end indie Tiefe gerne
gehen wurde, aber vorab: Eurer Meinung nach, wie weit sind virtuelle Ausstellungsraume
schon und inwiefern werden die schon angewendet von physischen Museen®?

ALEXANDER GRASSER

Das ist jetzt schwer zu sagen. Also wir konnen nur von dem berichten, was wir gesehen
haben, intensiver berichten. Und da war es schon so: Die sind wahrscheinlich Vorreiter in
Osterreich. Und das Museum, vor allem mit dieser Location im Metaspace, da waren sie
wahrscheinlich die ersten, glaube ich, in Osterreich oder in Europa wahrscheinlich sogar,
die dort guch aktiv ein Museumsprogramm machen. Also, wo wirklich Ausstellungen, so
wie wir jetzt eine Solo-Ausstellung - die werden geplant, die werden vorbereitet und die
werden umgesetzt und so spezielle Meta-Ausstellungen von Museen kenne ich jetzt nicht
so viele, die das auch machen. Zusatzlich haben die auch noch eine Station im Francisco
Carolinum. Da gibt es auch einen Computer, wo sozusagen immer Zugang ist zu diesem
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virtuellen Museum. Das heifit, man ist dann im Museum sozusagen. Das heif3t, die betreuen
das schon recht aktiv und haben eben auch mit dem Markus Reindl, den wahrscheinlich
weltweit einzigen Metaverse Curator’ als Position/ als Person, die sich wirklich um das
kummert. Gibt es auch noch nicht in sehr vielen Museen.

ANNA SCHUTZ

Und im Museum, also im physischen Raum: Ist da die Schnittstelle auch ein Bildschirm, oder
habe ich eine VR-Brille?

ALEXANDRA PARGER

Esistein Bildschirm, mit einer Maus und einer Tastatur, weil du dich sehr gaming-like eigentlich
orientierst, also auch genauso gehst. Also das ist, finde ich zum einen Teil, wenn man sagt,
dass das Museum einen Raum zur Verfugung stellt, der auch abgesehen vom Museum
jetzt digital bespielt wird, aber jetzt sagen wir so: ,Digital Twin-Museen gibt es ja eigentlich
schon etwas langer. Mit Corona haben sie einen unglaublichen Aufwind bekommen. Das
gibt es schon. Also es gibt auch, also du kannst auch - ich glaub das Louvre ist auch sehr
digitalisiert. Es gibt auch grofie Museen in Madrid, Museo del Prado, wo du ein paar Raume
auch digital einfach begehen kannst auf deren Online-Seite. Also ich glaube, das haben sie
gemacht nicht nur - also bel der bei der Pandemie hat es nochmal mehr zugenommen, aber
diese ganzen Digital Twin-Sachen von Museen sind schon - aber das sind eigentlich dann
nicht unbedingt digitale Auseinandersetzungen mit dem Raum, sondern eher Scans von
dem Raum.

ANNA SCHUTZ

Genau und das ja eigentlich genau das - darum geht es nicht, sondern wir konzentrieren
uns wirklich auf virtuell erstellte Architektur, die einen bestimmten Zweck hat und eben kein
Digital Twin" ist.

ALEXANDRA PARGER

Genau also, well diese — wenn wir von so Scans reden, ist es ja nicht digitaler Natur, sondern
dann ist es eigentlich nur eine Bildbearbeitung, im Endeffekt. Also, dann ist es ein 2D-Bild,
was 3D erlebbar ist. Und diesen Sprung von diesem 2D-3D erlebbaren Bild auf digitale
Architektur: Das haben wir noch nicht so viel gesehen, eigentlich. Es gibt dann noch die
Moglichkelt, fertige digitale Spaces zu nehmen und die zu kuratieren. Also da gibt es zum
Beispiel von Mozilla Hubs die Moglichkeit auf dieser Plattform Raume zu gestalten. Also
auch architektonisch. Also Basic-Elemente wie Treppen, Wande, Stiegen und also Wande
Bodenplatten etc. aufzubauen und da zum Beispiel deine eigene NFT-Kollektion jetzt
drauf zu projizieren. Ich kann mir schon vorstellen, dass manche Galerien, die Im digitalen
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Zeftalter oder zum Beispiel sehr viele digitale Kunst haben, das schon verwendet haben,
so Plattformen. Aber wirklich grofie Museen, glaube ich, noch nicht. Weil halt viele der
Kunstwerke noch nicht digitalisiert sind. Also das muss man auch sagen, dass vielleicht das
Budget auch fehlt und vielleicht auch das Publikum im Moment noch nicht ganz bereit ist.

ALEXANDER GRASSER

Ja, also man kann schon das Ganze auffachern und man findet dann viele Beispiele von
digitalen Architekturen, wo Sachen gezeigt werden. Wir haben jetzt eher nur gemeint, es
gibt weniger, die jetzt in einem Museumskontext sind, also wo - ja wirklich eine Ebene hoher
ist. Also man findet schon viele Architekturuniversitaten, die sich damit beschaftigen, die
Design Studies zu dem Thema machen. Das gibt es alles, eben auch das Mozilla Hubs. Dort
wahrend Corona sehr aktiv genutzt worden fur .. bis zu Konferenzen, weil dort konnte man
auch Videokonferenzen machen und Videochat miteinander machen. Haben wir auch schon
einmal im Studio verwendet, um eine Final Presentation - haben wir uns dann alle auch
wahrend Corona getroffen. Die Plakate wurden dort aufgehangt und die Videos reingeladen
und dann sind wir — war die Prasentation online, das heif3t, wir sind dem Avatar gefolgt und
Jjeder hat dann prasentiert. Wir haben dann so Feedback gegeben. Aber das ist jetzt kein
Ausstellungskontext. Aber diese Tools, die gibt es eigentlich schon. Also das kann man - die
sind auch offen zuganglich, also das Mozilla Hubs. Und da gibt es ein paar verschiedene.. es
gibt viele Tools, mit denen man das machen kann.

ALEXANDRA PARGER

Ob die asthetisch sind, ist wieder was anderes.

ALEXANDER GRASSER

Also es gibt eines - ist jetzt kein Museum - aber die machen Festivals. Das sind Berliner:
Die machen mit grofien Marken so Events, also mit BMW oder H&M oder wirklich grofie
Fvents, wo dann Festival Stages sind, wo dann Livestreams mit Speakers sind. Und dort
kann man sich dann bewegen. Und diese sind sehr asthetisch, also die laufen, cbwohl sie in
Web sind, wirklich gut. Also die schauen sehr realistisch aus. Aber hatte jetzt wirklich nur
kommerziellen Nutzen, also als Werbung oder als immersive Werbung.

ALEXANDRA PARGER

Als Marketing-Gag. Also bei Marketing, da ist einfach mehr Geld dahinter und das sind im
Endeffekt auch Agenturen dahinter, die halt 3D das einfach so bauen. Ich weil3 jetzt nicht, wie
viele Architekten wirklich drinnen sind. Das sind mehr so Eventleute, genau, die das dann
wirklich so platzieren, dass es gut ausschaut online. Aber im Museumskontext ist ja nicht
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wirklich viel Geld da, das da digital zu investieren.

ANNA SCHUTZ

Ja. Wenn wir zuruck zur Architektur gehen, und da hattet ihr jetzt schon angeschnitten: Die
raumlichen Proportionen, wie andert sich die raumliche Proportion und das Grof3enverhaltnis
zwischen Kunst und Raum im virtuellen Raum?

ALEXANDER GRASSER

Es ist schon so, dass auch die Besucherinnen sehr konservativ sind, das heif3t, man erwartet
als BesucherIn gewisse Sachen, die man erkennt. Das heifit, naturlich konnte man auf
Stiegen verzichten oder auf einen Lift oder auf Treppen, auf Erschliefungselemente, well
man meistens im Digital Space” herumfliegen kann. Aber die Visitors suchen dann trotzdem
die Stiegen, um dort draufzugehen. Also solche Elemente, die bei uns eigentlich so anerkannt
sind als Bewegungselelemente in der Architektur, auf die kann man nicht ganz verzichten.
Also man kann schon, aber die Wegfuhrung, um Besucher wohinzuleiten, da herrschen
diese Objekte mehr als Symbole. Also einfach, damit fur die Wegfuhrung, dass das gefunden
wird. Von dem her ist der Mal3stab schon recht menschlich und auch recht ernst zu nehmen,
well die Besucherinnen lassen sich nicht so schnell darauf ein, dass sie einen Raum hatten,
wo man nur rumfliegen kann. Es ist auch ein grofies Problem, die Navigation. Also das viele
nicht Digital Natives sind, also alle, die jetzt nicht so Computerspiele gespielt haben und die
Navigation ist meistens mit WASD' oder mit den Pfeiltasten und mit Maus gleichzeitig und
allein diese Kombination von Maus und Computer, um sich im 3D zu bewegen kann nicht
jeder sofort. Und da hilft's, wenn alles eher recht einfach ist eigentlich, also von der Navigation
und vom Scale, dass man sich einfach bewegen kann. Weil sonst ist die Frustgrenze recht
schnell da, dass man sagt: ,Okay, das ist zu kompliziert. Ich lass es.” Von dem her.

ALEXANDRA PARGER

Wir waren zum Beispiel im Museum und dann haben - also wir schauen dann immer was
- also, jedes Mal, wenn wir bel Francisco Carolinum sind, haben wir auch mal geschaut,
wie das ist, an diesem digitalen Standort. Weil das ist gleich beim Eingang und dann haben
wir so geschaut. Und ganz oft hat man so gesehen, dass da einfach gerade jemand so wie
bel Sims gegen die Wand lauft. Oder dass die Navigation einfach nicht richtig ist. Oder auch
bei unserer Eroffnung hat man auch gesehen, wie ein Avatar einfach so steckengeblieben
Ist irgendwo. Also wo die dann so gegen die Wand laufen und nicht weiterkommen, aber
halt auch nicht wissen, wie sie da wieder rauskommen. Und das ist so eine Sache, wie
du schon gesagt hast, dass die Navigation naturlich kommen soll. Und wenn es naturlich
kommen soll, dann ist der Mafistab Mensch' definitiv von Vorteil. Also es ist So, man muss
halt irgendwie diese Balance finden zwischen: Okay, Mafistab ,Mensch' und Navigation, es
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muss sich naturlich anfuhlen. Und die andere Balance ist: Man hat einfach so viel Freiheit
auf einmal und bis wohin kann man gehen - und man kann alles raufskalieren und klein
skalieren. Und das Coole ist, dass du auch wirklich reinzoomen kannst. Also du kannst ganz,
ganz nahe hingehen. Und etwas, was vielleicht dem echten Leben nur so klein ware, kannst
du dir auf einmal so grof3 anschauen. Also dieses ,Zoom in’, .Zoom out ermoglicht noch
einmal mit diesem Scale-Effekt sozusagen zu spielen. Aber irgendwo muss man halt eine
goldene Mitte finden, zwischen: Ich Uberfordere den User nicht, und zweitens: ich will auch
der Kunst den Mafstab lassen. Also ich kann mir auch vorstellen, dass jede/r Kunstlerin,
oder auch wir uberlegen uns naturlich auch als Architektinnen vielleicht noch einmal mehr,
dass jede Kunst irgendwo einen Mafistab hat. Und den muss man auch im digitalen Raum
iIrgendwo respektieren vielleicht.

ANNA SCHUTZ

Das heil3t das Grofenverhaltnis von Raum und Kunst ist ahnlich wie im physischen Raum?

ALEXANDRA PARGER

Man kann damit spielen, aber dann muss es ein absichtliches Spiel sein. Also es muss gewollt
sein. Ich wurde es nicht dem Zufall uberlassen.

ALEXANDER GRASSER

Also ich glaube, der Grofiteil wird eher so wie es Im echten Raum ist umgesetzt. Also, das
ware wirklich ein Designelement, oder ein Konzept, dass man Sachen extrem grof3 macht,
dass man die anders wahrnimmt.

ALEXANDRA PARGER

Es muss Intention dahinter sein.

ALEXANDER GRASSER

Aber es hat eben auch ein bisschen damit zu tun: Wie schaut man sich an? Ob man es
sich uber das Internet anschaut mit einer Website. Was anderes ist, als wenn man ein VR-
Headset hatte. Und ich glaube trotzdem, man hat mehr Publikum einfach mit Websites, weil
das leichterer Zugang ist, es hat nicht jeder ein VR-Headset. Und jetzt noch zum Scale: Es
gibt schon auch einen Riesenboom oder Markt im Moment mit Blockchain und NFTs, dass
Leute ihre eigenen Galerien entwerfen oder zusammenstellen konnen. Das sind meistens
so fertige Raume, wo man nur noch die Bilder platzieren muss und da - das machen sehr
viele Leute und die beginnen da jetzt in gewissen Mal3en Bilder aufzuhangen, digital. Aber
die sind wirklich eben in einem Mal3stab, wie wenn es jetzt der eigene Raum ware. Und die
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Raume, die dort sind, sind auch sehr naiv, konnte man fast sagen. Weif3t [dul, das kann von
einer Wohnung sein, wo man seine Bilder in die Wohnung hangt, in eine digitale, was auch ein
bisschen absurd ist, bis zu Ausstellungsraumen, die ausschauen wie ein Atelier oder wie ein
Labyrinth. Also da gibt es ja ganz verruckte Raume dann eigentlich. Und die funktionieren
mehr oder weniger, aber es ist selten, dass jetzt jemand mit dem Mal3stab komplett spielt.

ALEXANDRA PARGER

Und da ist die Kunst, die du da reinhangst, ist ja wieder nur ein Bild, also wieder nur 2D.

ALEXANDER GRASSER

Ja, oder es gibt auch 3D-Skulpturen, wo bisschen auch mit dem Malistab spielen kann, aber
grundsatzlich sind die Leute da sehr konservativ, also wenig experimentierfreudig.

ANNA SCHUTZ

Wenn ich den Parameter ,Raumgefuhl anschaue, wie andert sich eurer Meinung nach die
Kunst-Raum-Betrachterinnen-Beziehung und die Rolle der Besucherinnen durch virtuelles
Kuratieren?

ALEXANDER GRASSER

Das hangt wieder stark ab vom Medium. Also, ob man sich das uber eine Website anschaut
oder uber einen VR-Headset. Mit einem VR-Headset hat man schon eine grofie Freiheit,
eigentlich, wenn man, damit umgehen kann, dass man herumfliegen kann. Man kann sich
alles nah anschauen, man kann selbst die Wegfuhrung bestimmen. Was recht interessant ist
eigentlich vom Raumagefuhl, weil man eigentlich sehr, sehr viel Freiheit hat.

ANNA SCHUTZ

Also mehr Freiheit als Im physischen Ausstellungsraum?

ALEXANDER GRASSER

Ja, naturlich. Also man kann in verschiedene Welten eintauchen. Wenn das jetzt Raume sind,
die komplett anders sind, kann man reinfliegen, eine komplett andere Raumwahrnehmung
haben. Und mit diesen Headsets fuhlt man sich auch mehr wie in einem Raum, also die
funktionieren schon sehr gut so in virtuellen Raumen, um jetzt einen Raumeindruck zu
bekommen.

ALEXANDRA PARGER

Vor allem, wenn mehrere Sinne angesprochen werden. Also, wenn irgendwie Audio auch
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noch dabel ist oder so. Oder wenn du auch noch irgendwie auf einem anderen Boden stehst.
Oder, also dann, wenn mehrere Sinne angesprochen werden, dann ist so dieses .in eine
andere Welt einsteigen’ einfacher, finde ich, als jetzt auf der Website. Ich muss aber noch
sagen, dass: man muss sich im Digitalen, genauso dem physischen Raum noch mal konkret
die Frage stellen: Wie viel traut man dem Besucher oder der Besucherin zu? Im physischen
Raum ist es so, dass es ja noch immer Absperrbander gibt. Es gibt immer noch: Bitte, diese
Direktion’ Also wir waren jetzt gestern wieder im Museum und es war so ,This direction’. Die
Raume sind - es gibt eine gewisse Signaletik auch im physischen Raum, gibt ein Absperrband,
es gibt ein ,Do not touch this' das ist Kunst, bitte nicht beruhren’ Also es gibt schon so, wie
so unausgesprochen, mal mehr, mal nicht so ausgesprochene Spielregeln, an die man sich
halten muss und es gibt eine Art Wegfuhrung auch im physischen Raum. Im digitalen Raum
muss man sich diese Frage einfach nochmal neu stellen, und sagen: Was kann man dem
zutrauen oder ihr? Also wie weit wollen wir denn gehen mit dieser Inversion des Digitalen
uber die Website? Also wie viel Freiraum geben wir der Person, damit sie einerseits die
Kunst wahrnehmen kann und diese Architektur und diesen Raum? Und andererseits: Wie
uberfordern wir diese Person nicht, damit sie nicht gegen eine Wand rennt, damit sie nicht
die ganze Zeit runterfallt”? - also beim Stiegen hinaufgehen, oder so. Also, ich finde, da muss
man sich dann nochmal viel genauer damit auseinandersetzen und wir haben uns auch
nochmal ganz genau damit auseinandergesetzt: Machen wir jetzt diesen Punkt rot, wo man
drucken muss, damit man weiterklickt? Machen wir ein Schild Touch me™? Oder .Switch me’
oder; oder.. Also, man muss sich genauso, also vielleicht nochmal mehr mit der Signaletik
und dem Besucherflow auseinandersetzen als im physischen Raum. Weil du mehr geleitet
werden solltest.

ANNA SCHUTZ

Jetzt hast du zwel spannende Themen angesprochen: Erstens: Den Nutzen von
Raumelementen. Und zweitens: Die Wegefuhrung. Ist es so, eurer Meinung nach, dass
Raumelemente im virtuellen Raum ihren Nutzen verlieren?

ALEXANDRA PARGER

Sie geben Halt und sie geben diesen Wiedererkennungswert des Bekannten und das gibt
dem Menschen Sicherheit. Das ist wirklich ganz absurd. Also so wie du vorher gesagt hast,
es gibt eine Stiege. Man muss, man kann auch auf ,F' klicken und auf ,Fly Mode" und man
muss diese Stiege nicht gehen, aber zwei Drittel, oder 70 bis 80 Prozent, wird nicht auf Fly
Mode' gehen, sondern die werden einfach sagen: ,Ah okay, da ist ein zweites [Stockwerk].
Ich sehe, man kann raufgehen. Wo ist die Stiege?” Und sie werden diese Treppe suchen
und dann werden die raufgehen. Und ich bin auch die ersten funf Mal einfach wieder runter
geplumpst. Ich bin nach hinten gegangen, wollte mir das anschauen und dann bin ich wieder
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runtergefallen. Und habe dann gesagt: Okay, wir mussen hier so eine Art Sicherung bauen,
damit ich nicht als Avatar die ganze Zeit wieder runterfalle, weil dann muss ich wieder rauf
gehen.

ANNA SCHUTZ

Also, es gibt Elemente, die ahnlich sind, sagst du. So wie die Treppe oder andere, wo ich
einfach weif3: Da ist eine Funktionalitat dahinter, [zum] Beispiel die Ture, die signalisiert: Okay,
da geht's weiter. Aber es gibt auch Elemente, die keinen Nutzen mehr haben, oder? Weil du
das Absperrband vorher erwahnt hast, das fallt weg.

ALEXANDRA PARGER

Genau. Vor der Kunst, also dieser Sicherheitsfaktor fallt weg, also dieses: Ich kann jetzt so
nahe herantreten, wie ich will, well es ist im digitalen Raum. Es ist halt auch - die Kunst ist
durch den Bildschirm geschutzt im Endeffekt.

ANNA SCHUTZ

Okay, also verlagert sich anders?

ALEXANDRA PARGER

Ja, und auch durch diese kuratierte Interaktion. Also dadurch, dass wir diesen Knopf gemacht
haben mit ,Okay, da kannst du drucken, damit sich das verandert, sagen wir: Hier kannst
du das machen. Du kannst doch so herangehen wie du willst, aber, du nutzt diese Kunst am
besten, indem du hier druckst. und dann hast du automatisch schon so eine Art Abstand zu
dem, well du ja siehst, was du druckst.

ALEXANDER GRASSER

Und zu der Wegefuhrung: Das ist naturlich auch vom Konzept spannend, cb man das zulasst,
dass sich Leute frei bewegen oder nicht. Manchmal ist das automatisch durch die Plattform.
Also, wenn das jetzt auf Voxels ist: Da konnen die Leute sich frel bewegen. Wenn man eine
eigene Application macht, kann man das eben selbst entscheiden, ob man jetzt die Leute
sich frel bewegen lasst oder ob das ganze wirklich so von Punkt zu Punkt eine gefuhrte
Tour ist. Ein bisschen so, wie diese digitalen Museen. Also das ist fast ein bisschen so wie
Google Street View, das man eigentlich nur nach vorne, hinten, links, rechts gehen kann,
aber man kann nicht naher angenommen. Man kann sich nicht so um 45 Grad nahern, oder
so. Solche Sachen gehen dort nicht, aber da hatte man sozusagen eine gefuhrte, eine sehr
stark kuratierte Wegfuhrung.

ALEXANDRA PARGER
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Die ja auch Vorteile hat, wenn man Story Telling aufbauen will.

ANNA SCHUTZ

Aber brauche ich das? Brauche ich - muss ich mehr Fokus auf Raumorganisation und
Wegefuhrung im virtuellen Raum legen?

ALEXANDRA PARGER

Je nach Ausstellung. Also ich wurde sagen: Hangt vom Kunstler ab oder von der Kunstlerin.
Ich bin mir sicher, wenn man jetzt irgendwie verschiedene Kunstwerke in der chronologischen
Reihenfolge - oder wenn es zum Beispiel um Saisonen - also, wenn es etwas gibt, das zeitlich
eine gewisse Chronologie hat, die dem Kunstler oder der Kunstlerin extrem wichtig ist, dann
macht es naturlich total Sinn, entlang dieses roten Fadens die Ausstellung zu haben. Und
nicht diese freie Bewegung zuzulassen und zu sagen: Okay, ich nehme dich mit. Komm mit
auf diese Reise." und dann ist halt a nach b nach c nach d. Und du hast halt schon die Freiheit,
dir auszusuchen, wann du weitergehst, aber du weifit ganz genau: Ich bin hier und dort geht
es weiter. Aber es ist halt - das muss halt unbedingt gewollt und kuratiert und uberlegt sein.
Und dann hat es - ist es wieder Teil des Konzepts der Kunst, zum Beispiel. Aber du kannst
- das ist halt wieder so ein Vortell unter Anfuhrungszeichen von dem Digitalen. Weil im
echten, also Im physischen Raum, kannst du davon ausgehen, dass ein Viertel in die falsche
Richtung geht. Weil du das nicht Steuern kannst und die sagen: ,Okay, alle gehen hier nach
rechts. Komm, lass uns nach links gehen, da ist weniger los." oder so.

ANNA SCHUTZ

Alex, du hattest - Alexander, du hattest vorhin erwahnt, dass das Spiel mit dem Licht
im virtuellen Raum, well sie eine Kopie ist = wenn ich dich richtig verstanden habe, und
atmospharisch gesehen - also welche Auswirkungen hat die virtuelle Architektur auf die
Atmosphare und die Raumwirkung im Vergleich zum realen Raum?

ALEXANDER GRASSER

Das hangt ganz stark davon ab was man umsetzen kann mit den Tools, die man hat. Also
es gibt schon Raume, die komplett absurd oder komplett abstrakt gestaltet werden konnen,
die wenig mit der Realitat zu tun haben, aber trotzdem eine starke Raumwirkung haben mit
Lichteffekten, auch mit Musik. Das ist interessant am Sound, ist ja auch, man kann die in 3D
platzieren, das heil3t: Es kann lauter werden, wenn man rankommt oder leiser. Das ist recht
spannend von der Raumwirkung. Man muss da glaube ich unterscheiden: Wenn man jetzt
Sachen ausstellt, ob das jetzt klassische Bilder sind oder ob das Videos sind oder Skulpturen
oder ob die ganze Ausstellung oder der ganze Raum eigentlich das Kunstwerk ist - also,
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dass [man] dann in eine eigene Welt eintaucht. Das hat auch was mit der WegfUhrung zu
tun. Also ein Bild kann man naturlich klassisch mit der Wegfuhrung kuratieren. Jetzt eine
eigene Welt, die gestaltet wird mit lauter Kunstwerken... man befindet sich ,im" Kunstwerk,
ISt was ganz anderes. Also da kann man eben eine recht freie Wegfuhrung dann machen,
mit Raumaqualitaten, die spannend sind. Da ist ein gutes Beispiel von Ars Electronica gab
es die Electric Gardens' oder so, hat das geheiffen. Wo lauter verschiedene Mozilla Hubs
Welten waren, wo jeder Kunstler eigentlich seinen 3D-Space gestaltet hat. Und wo eigentlich
komplett absurde Raume auch waren, die komplett unterschiedlich waren und das Einzige,
was sie gemeinsam hatten, war eigentlich dieses Uberthema von dem Fest und von Ars
Electronica.

ANNA SCHUTZ

Was sind denn Chancen und Risiken, die ihr in virtuellen Ausstellungsraumen sent?

ALEXANDRA PARGER

Also eine Chance ist, glaube ich, diese Schwellenlosigkeit. Also dieser einfache Access, also
einfach nur uber eine Webseite. Das ist aber auch gleichzeitig eben das Risiko: die Navigation
Ist eben schwierig, dass das naturlich kommt ist schwierig. Eine weitere Chance ist einfach
diese Grenzenlosigkelt, glaube ich, der Kunst. Also du hast viel mehr Moglichkeiten digital
als im Physischen. Risiko: Du musst darauf aufpassen, dass man nicht ubertreibt und dass
du den Besucher nicht uberforderst, glaube ich. Deswegen habe ich das Gefuhl, dass man
sich vielmehr noch dazu mit der Kunst und dem Raum auseinandersetzen muss, wenn
man beides entwirft, gefuhlt. Also ich gehe nach dem, was als erstes kommt, also beim
klassischen Museum ist es ja so, sagen wir mal, dass die Kunst als erstes schon da ist
und dann sucht man den Raum. Beim Digitalen kann man uberlegen, es ist ein Huhner-Ei-
Prinzip - also: Ist die Kunst das erste oder der Raum? Oder adaptiere ich den Raum an die
Kunst, oder uberlege ich mir - und diese Freiheit ist halt Chance und Risiko gleichermafien,
aber schon auch ein Vortell, weil du viel mehr Freiheiten hast als Kunstlerin, aber auch viel
groflere Entscheidungen, als jetzt in einen fertigen Raum zu planen.

ALEXANDER GRASSER

Was man noch zu den Risiken sagen kann: Das ist naturlich ein Feld, was jetzt sehr gehypt
wurde - alles mit Metaverse, jedes Start-up hat ein Funding bekommen. Es gibt viele, die
haben ein Konzept oder eine Idee oder vielleicht nur einen Propheten eigentlich als Idee
gehabt haben. Und da sind einfach auch viele Sachen dabei entstanden, die einfach nicht
funktioniert haben oder keine Besucher hatten. Und es gibt viele Projekte, wo sehr, sehr viel
Geld reingesteckt worden ist und dann waren nur zehn Besucherinnen da, weil die das nicht
vermarktet haben oder well einfach kein Publikum da war und da ist schon auch ein Risiko
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fur alle eigentlich drinnen, dass das eigentlich uberhaupt nicht - die Nachfrage da ist, das
muss man sich jetzt aufbauen.

ALEXANDRA PARGER

Die Bubbles interagieren noch nicht genug, wurde ich sagen. Also die Museums-Kunst-
Bubble interagiert noch nicht genug mit der Informatik-Nerd-Bubble, interagiert noch nicht
genug mit dem Publikum.

ALEXANDER GRASSER

Ja, also die Erwartungshaltung muss einfach - hat ein gewisses Risiko, was man davon
erwartet, und da gibt es noch recht wenig gute Beispiele. Aber jetzt das in Linz zum Beispiel,
das ist eigentlich ein sehr gutes - also wir hatten in dem Monat, wo wir ausgestellt haben,
zirka 10.000 Besucherinnen oder Traffic zumindest - ich weif3 nicht, ob das eins zu eins
Besucherlnnen sind, aber zumindest ist da etwas passiert, und auch insgesamt, ich glaube
80.000 Visitors.

ALEXANDRA PARGER

Wir sind auch immer wieder auf Platz Eins auch.

ALEXANDER GRASSER

Ja, das ist schon eins der funktionierenden Beispiele. Man sollte sich halt genau anschauen,
was - es gibt immer wieder viele Videos und Ideen, aber ob die dann funktionieren®?

ANNA SCHUTZ

Ja, wenn wir in die Zukunft schauen - was glaubt ihr, was wird zukunftig moglich sein, mit
oder durch virtuelle Ausstellungsraume?

ALEXANDRA PARGER

Ich hoffe, dass mehr Architektinnen engagiert werden, digitale Raume zu schaffen. Ich
habe das Gefuhl, dass das Verstandnis noch nicht da ist, dass Architektinnen da ins Boot
geholt werden sollten/ konnten oder so. Also, das ist uns selbst natUrlich aufgefallen, bei
anderen Kunstlerlnnen oder eben beim Francisco Carolinum werden die Raume gestaltet.
Ich meine, das funktioniert sehr gut auch ohne Architekten, weil der Abraham einfach dieses
Voxels kann, aber da ist halt auch die Basis Voxels, das ist schon extrem reduziert. Aber
wenn man jetzt irgendwie eine neue Architektur digital schaffen sollte, mit Kunstlerinnen
und einem Museum, also da braucht es, glaube ich, halt immer wieder eine Person, die ein
Gefuhl fur Maf3stab hat, die ein Gefuhl dafur hat, auch im digitalen Raum, wie Architektur und
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Raumwirkung sein sollte, um, glaube ich, einen erfolgreichen Ausstellungsraum zu planen.
Also ich finde, da ist auf jeden Fall noch Bedarf bel dem Verstandnis, dass Museen darauf
nicht verzichten konnen, auf dieses Know-How und dieses Expertinnenwissen. Um die
Qualitat auch zu halten, genau um diese Asthetik, das Raumgefunl und die Wirkung einfach
mitzukuratieren. Ich glaube, wenn nur ein Museum und nur ein/e Kunstlerin sagt: ,Okay,
lass uns was digitales raumlich machen’, dass das erfolgreich wird, glaube ich, sehen wir
bis jetzt, inde ich, sehr kritisch eigentlich. Weil die Auseinandersetzung mit diesem digitalen
Raum weder vom Museum noch vom Kunstler ist.

ALEXANDER GRASSER

Ja, man muss halt dann - es geht auch immer ein bisschen darum: Was ist der Mehrwert
von diesen Sachen und warum sollte sich das jemand anschauen oder was ist die Intention
oder was macht es attraktiv. Und da finde ich eben den Zugang, wie es im Francisco
Carolinum ist, wirklich eigene Ausstellungen dort zu machen, die nicht im Physikalischen
existieren, sondern die darauf ein eigenes Programm, was jetzt keine Kopie ist, sondern
ein eigenstandiges Bespielen von diesen Raumen, das macht es schon attraktiv. Well das
nicht ersetzbar Also das ist nicht mehr, dass das MoMA in New York einfach sich digital eine
Plattform macht, wo man durchgehen kann. Ist naturlich auch ein bisschen interessant,
well einfach accessible ware, also das auch Leute, die sich das nicht leisten konnen, dort
reingegangen konnen, aber fur den Zugang zur Kunst, oder zur offentlicher Kunst - das ist
vielleicht interessant - aber an sich fur alles, was jetzt eigenstandig funktionieren sollte, oder
was auch Potenzial hat, sind, glaube ich, diese speziell fur's Digitale entworfene Programme,
die aber nicht nur Ausstellungen sind, sondern vielleicht gibt es immer irgendeinen Mehrwert:
Ein Event, was da drinnen ist, eine Fuhrung, eine Live-Fuhrung mit den Artists - gibt es jetzt
auch schon im Crypto-Space, dass Kunstler dann in solchen virtuellen Galerien uber die
Werke sprechen und das internationale Publikum, das uberall auf der Welt ist, kann dann
eine solche Fuhrung mitmachen. Solche Sachen sind glaube ich spannend. So eins zu eins
Kopien von Museen? Weif3 nicht, ob sich das durchsetzen wird. Aber weil3 niemand.

ANNA SCHUTZ

Ja. Gibt's noch irgendwas, was ich jetzt nicht angesprochen habe, wo ihr aber sagt: Okay,
das sollte sie aber unbedingt noch mit aufmehmen, weil's wichtig ist, oder weil es was zur
Raumqualitat beitragt?

ALEXANDRA PARGER

Es gibt dann auch die Moglichkeit, also nicht nur der Internationalitat, sondern auch der
Diversitat in solchen Ausstellungsraumen. Also, dass Kunstler und Kunstlerinnen von
unterschiedlichen Backgrounds einfach auch die Moglichkeit haben ausgestellt zu werden
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und nicht erstmal durch Kuration - also dieses ich muss mich beweisen, in einem Museum
zu hangen oder so. Ich glaube, das hat auch schon die Moglichkeit, dass viele junge Kunstler
oder junge Kunstlerinnen digital einfach ausstellen, ohne dass das Museum ein Risiko, also
finanzielles Risiko, halten muss.

ANNA SCHUTZ

Also Chancengleichheit”

ALEXANDRA PARGER

Ja, Chancengleichheit, Inklusivitat und Diversitat. Das ist, glaube ich, schon auch definitiv
eine Chance von digitalen Ausstellungsraumen. Und auch diese Buhne zu offnen einfach.
ANNA SCHUTZ

Super. Schones Schlusswort! Danke, dass inr euch die Zeit genommen hat. Ich wurde die
Aufnahme an dieser Stelle stoppen.
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ANHANG 2.5 | INTERVIEW ODA PALMKE
VIA Z00M AM 27.02.2023

ANNA SCHUTZ

Hallo Frau Palmke, danke, dass Sie sich Zeit nehmen konnten fur dieses Interview fur meine
Diplomarbeit an der TU Wien im Studiengang Architektur uber das Thema Von einem
physischen zum virtuellen Ausstellungsraum’. Ganz kurz einleitend, worum es geht: Aktuell
vor allem durch die Digitalisierung, aber auch durch die Covid-19-Pandemie, durch die
allgemeine Situation, steigt das Interesse an virtuellen Ausstellungsraumen immer weiter an.
Nur gibt es leider wenig Forschungsmaterial oder Erfahrungswerte uber die Raumaqualitat
solcher Architektur und das Ziel dieser Arbeit ist es daher herauszufinden, ob und inwiefern
die Qualitaten virtueller Museen, mit denen im realen Raum vergleichbar sind und dabel
werden besonders die Parameter Asthetik’, ,RaumgefUhl und [Funktionalitat betrachtet.
Ganz kurz zu lhrem Einverstandnis der Aufnahme. Also das Interview wird aufgenommen
zu /wecken des Transkribierens und anschlief3end nur in Ausschnitten wiedergegeben. Sind
sie mit der Aufnahme dieses Gesprachs einverstanden’?

ODA PALMKE

Ich bin mit der Ausnahme des Gesprachs einverstanden und ich wurde mich freuen, wenn
Sie das transkribierte Ergebnis mir einmal zuschicken.

ANNA SCHUTZ

Sehr gerne.

ODA PALMKE

Und ich das auch mal lesen kann.

ANNA SCHUTZ

Und soll Ihr Name anonymisiert werden”

ODA PALMKE

Das muss nicht sein, nein. Das wurde mich freuen, wenn Sie das so machen, wie alle anderen
es auch haben wollen.

ANNA SCHUTZ

Naja, bisher wollten alle, dass ihr Name genannt wird. Also wurde ich das bel Innen genauso
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handhaben.

ODA PALMKE
Ja.

ANNA SCHUTZ

Perfekt. Vielleicht konnen Sie zur Einleitung, zum Einstieg kurz sich selbst beschreiben
und Ihre Beziehung zur beziehungsweise Beruhrungspunkte, die sie bisher hatten mit der
virtuellen Architektur oder aktuell haben.

ODA PALMKE

Ich habe soweit ich es vermeiden kann, keine Beruhrungspunkte zur virtueller Architektur.
Naturlich habe auch ich in der Zeit der Corona-Pandemie sogar virtuell Ausstellungen
besucht, aber ich habe es gar nicht gerne gemacht und ich wurde das fast so beschreiben:
Ich habe eigentlich keine Erinnerung daran, das ist doch ganz...

ANNA SCHUTZ

Mhm.

ODA PALMKE

Tatsachlich eine - vielen Dank fur die Frage - tatsachlich eine Erkenntnis gerade, fur mich
selber auch.

ANNA SCHUTZ

Mhm. Und okay, Sie selber haben es zwar als Nutzer erlebt, aber haben beruflich keine
Beruhrungspunkte damit gehabt?

ODA PALMKE

Muss ich nachdenken - beruflich nicht, nein.

ANNA SCHUTZ

Okay. Und trotzdem aus lhrer Sicht, wieweit ist die Anwendung virtueller Ausstellungsraume
Im musealen Kontext fortgeschritten®?

ODA PALMKE

Ja, ich furchte, sie ist fortgeschritten. Durch die Corona-Pandemie. Sie haben ja in dem
Eingang, in der Eingangsansprache gesagt, dass das gewunscht ist, und durch die Corona-
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Pandemie - das Wort Corona’ ist jetzt schon zu oft gefallen. Wir mussen sehen, dass
das Wort nicht mehr so viel benutzen - aber eigentlich durch diese neuen technischen
Erkenntnisse, das auch immer mehr verlangt wird. Ich bin gar nicht sicher, ob das so ist.
Ich glaube schon, dass es eine interessante Moglichkeit gibt von Ausstellungsraumen, oder
auch grof3eren Museen dadurch, sondern so einen Kick zu erarbeiten. Also uber die... schon
uber den digitalen Auftritt einen Teil des Inhalts zu zeigen. Das ist eigentlich ja sonst nicht der
Fall. Also diese Moglichkelt uber eine ganz kleine Schwelle, also niedrigschwellig, Publikum
schon zuhause in Inhalte zu bringen. Das finde ich interessant. Aber dann kommt fur mich
der Moment, wo ich denke, da muss man eigentlich selber hingehen. Und es anschauen,
wenn man es sind wieder kann, jetzt zum Gluck.

ANNA SCHUTZ

Also Sie sehen das eher als Teaser fur die Ausstellung, die dann im physischen Raum
stattfindet”?

ODA PALMKE

Ja, auf jeden Fall eine Erganzung zu im physischen Raum stattfiindenden Ausstellungen.
Wobel es naturlich immer zu bedenken ist, was ausgestellt wird. Aber sagen wir mal so drei
3D-Imaginationen muss man nicht ausstellen, glaube ich auch.

ANNA SCHUTZ

Mhm.

ODA PALMKE

Aber eben, ob sie wirklich also haptisch begreifbare Dinge, Elemente virtuell, dass sagen wir
mal, aus dem Raum, aus lhrer Hand in Ihren Kopf hinein bewegen konnen, das bezweifle ich,
dass dieses Erlebnis das gleiche ist.

ANNA SCHUTZ

Aber wenn ich von digitaler Kunst ausgehe? Und, ich meine, jetzt aktuell wird ja digitale
Kunst uber Bildschirme im realen Raum, im physischen Raum, den Besucherinnen gezeigt.

ODA PALMKE
Ja.

ANNA SCHUTZ

Ja, wie ist es, dann? Wenn ich das vergleiche? Sagen Sie dann immer noch: ,Ne, ich wurde
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trotzdem dem physischen Raum bevorzugen.”, obwohl die Kunst digital ist?

ODA PALMKE

Auf jeden Fall. Also ganz sicher, wenn... also es gibt ja auch Beispiele, meinetwegen wie
die Sammlung Julia Stoschek zum Beispiel hier in Berlin, wo Sie ja eigentlich nur digitale
- okay, es gibt auch Fotografien - aber sehr viele digitale Kunst sehen, oder es war auch
im Berghain letztens eine Ausstellung. Musste ich jetzt - konnt ich nachreichen, wie die
hie3 - so Uberdigital. Aber das ist ja etwas ganz anderes, glaube ich, eben, also das in
der Gemeinschaft mit den anderen Betrachterlnnen anzuschauen, oder sagen wir mal
normalerweise wahrscheinlich auch in grofieren Raumlichkeiten.

ANNA SCHUTZ

Mhm, das ist jetzt ganz spannend und jetzt gehen wir in die Richtung, wo ich weitere Fragen
stellen wurde. Aber wenn sie noch etwas ausfuhren wollen, dann bitte.

ODA PALMKE

Ja, ich wurde fast... ich uberlege gerade ob es nicht zu plakativ ist, aber es ist naturlich fast
so, glaube ich, wie der Unterschied, ob Sie etwas im Kino anschauen oder nicht im Kino den
Film anschauen. Also... und zwar inklusive, glaube ich auch, der einhergehenden teilweise
Ja auch nicht nur positiven Begleiterscheinungen. Also eine Karte kaufen zu mussen, beim
Eintritt zu warten, sich vielleicht zu verabreden, also alles das, was ich, glaube ich, jetzt
meinte, woran man sich dann erinnert. Man erinnert sich im Endeffekt doch schon sogar an
das Wetter. Wie es war als man in eine physische Ausstellung gegangen ist und mit werm und
woruber man sich unterhalten hat. Und das ist fur mich ganz was anderes als das digital so
betrachten. Es sei denn Sie sprechen jetzt von digitalen Ausstellungen, die ich auch kollektiv
erleben kann. Das gibt es ja auch, dass man irgendwo so steht und dann einen virtuellen
Raum erleben kann. Aber ich glaube, das ist nicht gemeint, oder?

ANNA SCHUTZ

Naja, das ist schon auch gemeint. Aber die Schnittstelle - also wir reden jetzt von dem
virtuellen Ausstellungsraum, den es gibt, als Erganzung. Also es ist keine Kopie eines
physischen Ausstellungsraumes, sondern es ist ein Individuum, also dieses - oder Individuum
Ist es falsche Wort - aber das ein individuelles Stuck, ein individueller Ausstellungsraum.
Also keine Kopie. So das ist das erste. Und in diesem Raum bin ich als Avatar; also wie in
einem Computerspiel kann ich da durchgehen und kann auch sogar Uber Voicemessages
interagieren mit den anderen Besucherinnen. Ja und der einzige Unterschied ist, dass ich
diese Schnittstelle habe. Das ist der Bildschirm, aber es konnte auch die VR-Brille sein, zum
Beispiel.
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ODA PALMKE

Genau das ware jetzt meine Frage: Also mach ich das alleine zuhause oder gehe ich in eine
Ausstellung, wo in einer raumlichen Inszenierung diese Apparate hangen, mit denen ich
dann da in eine virtuelle Realitat komme... den abnehme, wieder da stehe und... aber schon
irgendwohin gegangen bin? Das finde ich interessant. So, das andere eigentlich dieses
etwas eben am Bildschirm zu erleben, glaube ich, das dem - was heif3t das finde ich, darum
geht es ja nicht, wie ich das finde, sondern dass denke ich, es Korper... korperlich eben. Da
fehlt eine korperliche Erfahrung, die das Gesehene in den analogen Korper einflieflen lasst,
wurde ich sagen.

ANNA SCHUTZ
Okay.

ODA PALMKE

Das klingt etwas konservativ. Ich meine das gar nicht so. Ich bin aufgeschlossen, aber ich
denke wirklich, dass der menschliche Korper - da fehlt dann ein Teil.

ANNA SCHUTZ

Also das, was Sie jetzt ansprechen, ist eigentlich Raumwahrnehmung und dazu habe ich
konkret eine Frage und zwar: Welche Auswirkungen hat der virtuelle Ausstellungsraum
auf die Raumwahrnenmung und auf die Atmosphare im Vergleich zum physischen
Ausstellungsraum? Das haben Sie jetzt eigentlich schon angeschnitten. Aber vielleicht
vertiefen wir das nochmal.

ODA PALMKE

Ja. Nochmal, welche Auswirkungen hat er auf die Atmosphare?

ANNA SCHUTZ

Und auf die Raumwahrnehmung im Vergleich zum physischen Raum?

ODA PALMKE

Ja, er ist kein physischer Raum. Es ist ein virtuelles Szenario innerhalb meines physischen
Raumes, in dem ich mich befinde. Und damit ist es eine Veranderung. Das also eine... Also
es soll keine Doppelung sein. Es soll ja auch - diese Raume sind ja guch durchaus, sagen
wir mal das ist vielleicht das Interessante, in der gleichen Art und Weise entworfen, als seien
sie analoge Raume. Sie sollen Atmosphare und Charakter eines analogen Raumes zeigen.
Ja und das glaube ich, da ist dann - und in dem Moment sind sie eigentlich naturlich schon
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doch eine Defensive, eine Nachahmung von etwas. Selbst wenn sie eine eigene Form haben
oder Sie mussen ja nicht irgendwie das Museum nachbauen. Sie konnen einen eigenen White
Cube, oder was auch immer erfinden, also entwerfen. Und trotzdem bleibt es - wahrend
ich das sage, weil3 ich gar nicht, ob das stimmt. Ich glaube, das ist naturlich Geruch und
Gerausch und Charakter eigentlich, der.. Wo beginnt denn der Charakter eines Raumes?
Oder die Atmosphare? Der beginnt eben auch mit dem Weg dahin, so, oder mit dem Ort, an
den sich ein Raum befindet.

ANNA SCHUTZ
Ja.

ODA PALMKE

Und ja, ich wurde sagen - kann man sagen und ich wurde denken - mit den anderen
Besucher. Jetzt kann man sagen: Ja, das geht in virtual reality genauso. Kannst ja auch
andere Leute treffen. Das finde ich schon eher gruselig, eben.

ANNA SCHUTZ

Okay, jetzt sind sie eh auf den Besucher eingegangen. Wie andert sich denn die Raum-
Kunst-Betrachterinnen-Beziehung im virtuellen Raum Ihrer Meinung nach”? Und die Rolle
der Besucherlnnen? Also welche Rolle nenme ich als Besucherin ein, wenn ich im virtuellen
Raum bin?

ODA PALMKE

Ich wurde sagen, im virtuellen Raum mangelt es an einer gewissen Hoflichkeit, also, wenn
ich mich im virtuellen Raum kenne... Sind die... meine Grenzen des Handels sind verschoben.
Also der naturliche Abstand, oder der naturliche Respekt, oder dieses beobachtet zu sein.
Wurde ich sagen, es weicht eher einer Art Experimentierfreudigkelt, weil ich bin ja doch nicht
selber da. Ich konnte ja auch eine andere Identitat haben zum Beispiel.

ANNA SCHUTZ

Das heif3t, ich werde eher zuruckhaltend? Oder ich ordne mich dem unter”? Oder es ist genau
andersrum?

ODA PALMKE

Genau andersherum.

ANNA SCHUTZ
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Okay, also Sie sagen, im physischen Raum bin ich untergeordnet und - oder der Kunst
untergeordnet und dem Raum untergeordnet und das andert sich im virtuellen, well ich
anonym dort agieren kann.

ODA PALMKE

Ja. Ist das falsch, was ich sage? Aber es ist jetzt meine These.

ANNA SCHUTZ

Nein, ich hinterfrage nur, um dann... weil3 nicht... vielleicht kommen wir gemeinsam noch auf
neue Erkenntnisse.

ODA PALMKE
Ja.

ANNA SCHUTZ

Okay, wenn wir auf den Raum eingehen und die raumlichen Proportionen: Wie wirkt
sich denn das Kuratieren im virtuellen Raum auf die raumlichen Proportionen und das
Groflenverhaltnis zwischen Kunst und Raum aus?

ODA PALMKE

Weil3 ich nicht, habe ich noch nicht gemacht. Wurde mich auch interessieren.

ANNA SCHUTZ

Okay, also sie haben auch keine Vermutung, wie sich das andern konnte? Also ich meine, im
physischen Raum, okay, ich habe zum Beispiel die physischen Gesetze, an die ich mich halten
muss logischerweise. Ich kann jetzt nicht unendlich hoch bauen.

ODA PALMKE

Achso, ich verstehe.

ANNA SCHUTZ

Mhm und ich meine, eigentlich suche ich ja ein Kunstwerk aus das in den Raum passt.
Jetzt im virtuellen kann ich es ja genau andersrum machen. Also mein Gebaude kann ja
grenzenlos sein theoretisch.

ODA PALMKE

Interessant, ja, jetzt verstehe ich die Frage noch mal anders. Also, ja, das ist eigentlich aber
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genau diese Freiheit, die ja gar nicht so interessant ist. Wenn sie grenzenlos sein konnen,
dann ist es auch auf eine Art naturlich beliebig. Aber Sie konnen Ihre Sammlung, konnen
Sie vielleicht auch wahrscheinlich grenzenlos machen, oder auch nicht, wenn sie Copyright-
Lizenzen auch fur Abbildungen naturlich bezahlen, aber.. also alles klar, der Mafistab und
Gewicht und Grof3e kostet nichts mehr und spielt keine Rolle. Dadurch, dass wir auch schon
einige Galerien gebaut haben, ist naturlich das Wissen um die Installation hinter der weif3en
Wand, also wie die Dinge gehangt werden, wie es uberhaupt dazu kommt. Muss ich sagen,
wundert mich jetzt, dass ich die Frage erst gar nicht so verstanden habe. Aber gleichzeitig
war ich zum Beispiel gerade bel der Neueroffnung der neuen Nationalgalerie in Berlin. Da
war die Calder-Ausstellung und da haben sie eine Skulptur aus New York, viel zu grof3, viel
zu schwer fur den Raum, aus New York im Original hin geschifft und das ganze Haus musste
uber so eine Lastverteillungs-Stahlplatte gesichert werden, das es nicht einsturzt, wegen
diesem herbeigeschifften, nicht passenden, zu grofien, zu schweren Torso. Das, glaube ich,
das war eben auch so. Das war so beruhrend, weil nur diese Geschichte schon ein Teil war.
Sie hatten es auch nachbauen konnen aus Plastik, das niemand gemerkt, aber dass sie
wirklich dieses - fur unendliches Geld - das geholt haben. Das fand ich zum Beispiel, das
konnen Sie im virtuellen Raum vielleicht auch auf eine andere Art erreichen, aber genau
diese Begrenzung - jetzt komm ich vielleicht auf den Punkt - von Maf3stab und Grof3e und
Gewicht und Kosten ist er eigentlich sehr interessant. Ich glaube nicht daran, dass immer
mehr, besser ist.

ANNA SCHUTZ

Mhm, spannend. Und jetzt weil wir eh schon den Mafistab angesprochen haben: Hat der
Umstieg auf virtuelle Architektur oder virtuelle Ausstellungsraume einen Einfluss auf den
Mafistab und seinen Bezug zum menschlichen Korper?

ODA PALMKE

Ja.

ANNA SCHUTZ

Beziehungsweise vielleicht konkreter: Wie verandert sich |hrer Meinung nach der Mafistab
und der Bezug zum menschlichen Korper im virtuellen Raum? Wenn ich plotzlich keine Tur
mehr haben musste, die auf mein menschliches Mal3 angepasst ist?

ODA PALMKE

Ja, das ist genau das Gleiche eigentlich. Also ich finde es schon interessant. Also es
Interessiert mich daruber nachdenken und gleichzeitig als Architektin, als Entwerferin ist
wirklich mein ureigenes Interesse, Raume fur den menschlichen Korper zu entwerfen. Also
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fur mich genau durch diesen Mal3stab, der sich auch ja nicht verandert eigentlich, den genau
zum Anlass zu nehmen, um daraufhin bezogen zu entwerfen. Das ist genau so auch wie
der Ort. Und in Bezug darauf eben Freiheiten zu entwickeln. Wenn alles frei ist, was ich
dem virtuellen Raum jetzt eher zusprechen wurde, well ich kann im virtuellen Raum - finde
ich, kann ich auch - Ich kann schneller gehen und ruckwartsgehen und hoher hupfen und
ich kann ein weiteres Sehspektrum und so weiter... das ist alles... Ich glaube, es ist so ein...
es ware ja absurd sich in der lllusion zu mafligen, dass es ja in sich nicht, das ist ja nicht
systemimmanent, zu sagen, ich kann jetzt, aber ich bleibe jetzt mal in diesen Maf3en. Warum
sollte man es tun? Und gleichzeitig das eben auch wirklich, das ist ja der Verlust eines
Problems, oder einer Situation ist, ist auch immer ein Verlust fur den Entwurf. Gleichzeitig
erscheint es mir fast zu negativ, well ich naturlich - wie ich ja eben sagte, ich finde es schon
sehr interessant, dass man alles uberwinden konnte.

ANNA SCHUTZ

Aber braucht es das vielleicht? Muss ich das nicht genau gleich denken? Weil ich auch im
virtuellen Raumdie Rolle der Besucherinnen... dass ich darauf eingehe auf die Besucherinnen.
Also, wenn alles grenzenlos ist und nicht auf die Nutzerinnen, den Besucher, die Besucherin
zugeschnitten ist, verlier ich dann nicht irgendwas zwischendurch auf dem Weg?

ODA PALMKE

Genau, das meine ich so, wenn alles maoglich ist, dann kommen wir namlich doch wieder
auch tatsachlich auf diese kritische Betrachtung. Wenn eben alles moglich ist, dann verliere
ich eine Regel. Es wird beliebig. Wenn ich mich virtuell auf den Nutzer einlasse, dann glaube
ich, bekommt es so eine Art Idealisierung, also auch wiederum so eine Art Verflachung.
Ware jetzt die Frage: Bin ich als Nutzerln, bin ich dann so grof3 wie ich? Oder bin ich ein/ e
gutomatisierter Nutzerin? Was sagen sie?

ANNA SCHUTZ

Ja, ich weif3 nicht inwiefern das einstellbar ist. Aber wenn ich nicht angemeldet bin auf der
Plattform kriege ich so eine Figur, die mir zugewiesen ist. Und ich glaube, die sind auch alle
gleich grof3. Also ich habe dann diesen Avatar und kann dann mich mit dem durch den Raum
bewegen.

ODA PALMKE

Ja, also so kenne ich das. Also das jetzt jemand wirklich da dick und fett und hasslich auf
einmal da rumlauft, ich glaube das ware ja auch vielleicht nicht so gunstig. Also gehe ich
wahrscheinlich so als Kim Kardashian-mafiig oder als die weibliche Figur oder so. Und das
ist naturlich dann eben auch wieder eine Frage. Es ist wieder eine Art Idealisierung, glaube
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ich und das ist auch mit Verflachung vielleicht in einem Raum. Aber ich muss sagen, die
Fragen sind interessant. Und ich glaube, da denke ich noch langer daruber nach und vielleicht
wurde ich sogar nochmal anders antworten spater, aber erstmal glaube ich, komme ich
selber zu dem Ergebnis hier meines Sprechens, dass ich... also positive Eigenschaften muss
ich wirkliche immer erklarend mir selber hinzufugen, aber ich habe eine atmospharische
Abneigung erstmal. Merkt man, nicht? Trotz scheinbarer grof3erer Moglichkeit.

ANNA SCHUTZ

Vielleicht andert die Funktionalitat etwas. Also wir haben mir eh schon uber die Elemente
gesprochen, uber die Raumelemente und glauben Sie, dass die - zum Beispiel eine Tur, die
Jetzt dem Durchschreiten oder dem Verbinden zweler Raume dient, andert die oder verliert
die inren Nutzen im virtuellen Raum? Oder verlieren Raumelemente generell inren Nutzen
im virtuellen Raum?

ODA PALMKE

Na, die TUr ist ja ein wichtiges Element fur den Raum und auch ein virtueller Raum braucht
eine Tur. Sonst konnen Sie ihn ja nicht schliefen. Und andere Elemente sicherlich finde
ich noch, also wahrscheinlich eher zum Beispiel Fenster. Das ist das Licht. Also da sind wir
eigentlich beim Ortwieder, das heif3t, ja, das stimmt. Die Elemente verlieren ihre ursprungliche
Bedeutung und mussen, meiner Meinung nach, aber virtuell wieder in den Raum hineingeholt
werden und daran sind sie eigentlich schon wieder eine Kopie einer Erfahrung, so wurde ich
das sagen. Ist das verstandlich? Ich glaube schon.

ANNA SCHUTZ

Und das finde ich sehr spannend, weil in bisherigen Interviews hief es: ,Okay, ich brauche
die Treppe zum Beispiel nicht, weil ich ja auch fliegen konnte, aber ich brauche sie fur die
Nutzerlnnen als Wegefuhrung, dass die verstehen hier gibt's noch ein neues, also ein zweites
Stockwerk. Ich kann noch hoch gehen!”.

ODA PALMKE

Ja.

ANNA SCHUTZ

Und das ist eigentlich genau das, was Sie gerade sagen, wenn ich Sie richtig verstanden
habe. Ich als Mensch, als Nutzerin weif3 ich, okay, dieses Element hat einen Nutzen. Und er
wird dann transferiert, weil das Element an sich brauchte ich ja nicht.

ODA PALMKE
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Genau und das hat vielleicht tatsachlich dann auch damit zu tun, dass also ich als Mensch
- sagen wir mal so, vielleicht mein siebzehnjahriger Sohn, der wurde nicht mehr nach
einer Treppe schauen. Ich wurde mich naturlich umschauen und das Bild der Treppe
wurde mir vermitteln, es geht weiter. In der Teenager-Generation glaube ich, ist sozusagen
diese Sinneswahrnehmung schon eine andere, well er wusste grundlegend, dass er sich
sicherlich nicht nur in einem eingeschossigen Raum befinden kann, sondern dass er.. er
wurde wahrscheinlich versuchen zu fliegen, so um das konkret so zusagen. Also denke ich
schon, dass also mein Blick naturlich auch der einer Architektin ist. Und zwar, also ich bin
nicht digital design, sondern ich baue gerne Raume. Also wurde ich sagen: Ja, man braucht
die Elemente. Ja, sie werden Kopien sein von etwas, was der menschliche Korper gern hat.
Okay, dann sind wir im Ausstellungsraum. Das ist wieder mal, nochmal doppelt interessant.
Da hat das Fenster ja nochmal eine ganz andere Bedeutung, weil wenn es da ist, dann wird
es eigentlich nivelliert, im Allgemeinen also. Aber die Tur und die Treppe, glaube ich eben
- finde die Treppe ist ein super Beispiel - sind genau charakteristisch fur etwas, was nicht
gebraucht wird, aber symbolisch gebraucht wird.

ANNA SCHUTZ
Mhm.

ODA PALMKE

Interessant.

ANNA SCHUTZ

Okay und jetzt die letzte Frage zu den Parametern und danach wurde ich gerne noch ein
Ausblick wagen. Wie schaut es aus mit der Raumorganisation und der Wegefuhrung? Also
muss im virtuellen Raum Ihrer Meinung nach genauso viel Augenmerk daraufgelegt werden,
wie im physischen Raum?

ODA PALMKE

Ich denke noch mehr Augenmerk.

ANNA SCHUTZ

Warum denken Sie noch mehr?

ODA PALMKE

Der physische Raum hat dieses Phanomen der kollektiven Bewegung, denke ich. Also diese
Art der Wegefuhrung in Museen - ich halte das ohnehin fur uberschatzt. Das interessiert
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mich irgendwie nicht. Aber ich glaube, dass diese vorhandenen Situationen im Allgemeinen
den Weg ohnehin leiten. Und im virtuellen Raum bedarf es ja unbedingt dieses Leitsystems
oder Sie konnen ja den Raum selber wie ein Leitsystem entwerfen. Sowas wurde mich
interessieren. Dass man immer nur durch die Raume geht, ohne die anderen - ohne sich
verlaufen zu konnen. Aber ich denke schon, dass das durch... ja.

ANNA SCHUTZ

Also Sie meinen, dass die Raume so aneinander geordnet sind, dass ich sowieso schon weif3,
wo ich hingehen muss?

ODA PALMKE

Sie konnen ja eigentlich - das ist ja eigentlich auch, glaube ich, dass die - vielleicht auch
nicht. Ich habe es selber ja noch nicht gemacht, so einen Raum virtuell zu entwerfen. Aber
der ist ja jetzt nicht unbedingt - ja, weif3 ich nicht, vielleicht ist er guch dafur, dass man sich
dort frel bewegen kann und verlaufen mochte, weif3 ich nicht. Ich skip die Frage. Interessiert
mich selber.

ANNA SCHUTZ

Okay. Chancen und Risiken haben wir vorhin schon ein bisschen angesprochen oder Sie
haben es schon angesprochen von sich aus. Welche Chancen und Risiken sehen Sie in
virtuellen Ausstellungsraumen’?

ODA PALMKE

Ich sehe die Chance, dass Ausstellungen von mehr Menschen angeschaut werden. Also
ich finde es eine grofie Chance der Verbreitung. Und das Risiko sehe ich darin, dass die
Bequemlichkeit der Menschen dazu fuhrt, dass reale Ausstellungsraume eventuell schliefien,
weil es ja doch noch mal intensiver ist in vielerlel Hinsicht eine richtige Ausstellung zu halten,
aufzuhalten. Und das finde ich ist das Risiko dieser - insgesamt, nicht nur von Ausstellung -
Insgesamt dieser virtualisierten Welten.

ANNA SCHUTZ
Und als Architektin? Also Ihr Blickwinkel als Architektin auf die Chancen und Risiken?

ODA PALMKE

Als Architektin bin ich an diesen virtuellen Raumen null interessiert und hatte ich noch nie
Lust zu, das heif3t ich - das ist also, das ist jetzt fur das Interview vielleicht nicht so spannend,
aber wenn Sie wirklich gut entwerfen oder raumlich denken konnen, dann brauchen Sie
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Ja auch kein virtuelles Modell zum Entwerfen, sondern Sie konnen das ja anhand von
Zeichnungen eigentlich bauen. Aber ich finde es naturlich schon eine grofie Chance in dem
Sinne, dass man viel mehr ausprobieren kann und das ist, glaube ich, auch eine Chance im
Bereich der Ausstellung. Dass Sie freier sind im Experimentieren. Das finde ich eine Chance.
Es darf nur nicht das eine das andere ablosen. Ich glaube, so ist das gemeint. ES muss
Immer beides auch geben. Tut es ja auch, glaube ich.

ANNA SCHUTZ

Ja. Spannend. Und letzte Frage: Was glauben Sie, wird zukunftig durch virtuelle
Ausstellungsraume moglich sein?

ODA PALMKE

Ja, 7D. Irgendeine, ich denke, irgendeine physisch-psychische Erfahrung, die der Mensch
selbst nicht leisten kann. So wurde ich das beschreiben. Mehr eben, also mehr als nur eine
Ausstellung zu sein. Vielleicht eine Vernetzung oder Gleichzeitigkeit verschiedener Orte oder
auch ein Diskurs konnte ich mir vorstellen.

ANNA SCHUTZ

Ah ja, spannend. Also Sie meinen jetzt eine Uberlagerung zweier Orte?

ODA PALMKE

Ja. Denke ich mal.

ANNA SCHUTZ

Wirklich, habe ich jetzt zum ersten Mal gehort. Finde ich jetzt sehr spannend, diesen
Kommentar.

ODA PALMKE

Na ja, so in der Art. Genau.

ANNA SCHUTZ

Und ich well3 nicht, ob sie jetzt und noch besonderen Input fur mich haben, den ich jetzt
noch nicht so genannt habe, was virtuelle Raume angeht oder besonders die Raumagualitat.
Vielleicht sagen Sie auch: \Ich glaube, das geht verloren im virtuellen Raum, was ich im
Physischen so brauche und mag.”?

ODA PALMKE
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Ja, das gent total. Absolut. Und zwar: Die Zeit geht verloren und die Zeit ist also ist ja
eigentlich eine Lange der Beschaftigung. Am Anfang sagte ich das auch. Also eine Ausstellung
anschauen, zu der man erstmal hingefahren ist mit einem Regenschirm. Und hat einen
ganzen Nachmittag gebraucht eine Ausstellung anzuschauen. Und eine Ausstellung im
virtuellen Raum anzuschauen ist dieser Moment. So sehe ich das. Und das geht eben auch
einher mit den ganzen physischen Eigenschaften. Der Gebaude, der Wande, des Bodens und
so weiter, eines realen Raumes. Was ist nochmal die Frage”? Warum erzahl ich das?

ANNA SCHUTZ

Was Sie glauben, was fehlt noch - was wichtig ware als Input, wenn wir uber die Raumaqualitat
physischer - nein, entschuldigung - virtueller Raume reden?

ODA PALMKE

Also ich glaube, dass die Raumaualitat virtueller Raume eben... Wo fuhrt sie denn hin? Also
wenn sie Immer abgespacter wird, glaube ich, dann ist es eine neue Dimension, dann ist es
auch nicht mehr eine virtuelle Ausstellung, sondern dann ist es eigene Spezies. Und wenn die
Technik sich so weit verfeinert, dass sie den Charakter der erinnerten Raume naturgetreu
nachstellen konnte oder ich mich wirklich illusionar fuhle. Dann ist es ja eine Kopie. Dann
ISt es eben auch nicht neu, sondern ein Behelfsmittel. Also insofern, in beide Richtungen
habe ich noch Zweifel, aber ich freue mich naturlich, wenn ich wirklich mit Entwicklung
konfrontiert werde, die ich selber niemals mir hatte vorstellen konnen, das finde ich schon
sehr aufregend, dass es Uberhaupt geht so.

ANNA SCHUTZ

Ja. Super, dann danke ich Ihnen an der Stelle fur Inre Zeit und fur das Interview.
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Das nachste war dann — da ging es dann schon um Ausstellungsraume — im Jahr 2004 habe ich mit einem Unternehmen — ich weif nicht, ob es das noch
gibt in Wien und kann mich auch nicht mehr genau an den I Kelt also ein virtuell  ich wiirde eher
sagen virtuelle Ausstellungsraume fiir eine Ausstellung. 2004 oder 2005 haben wir dann CDs produziert. Damals war das iber das Internet noch nicht
méglich und wir haben Raume aufgebaut. Wir haben uns jetzt nicht orientiert an Raumen in der Albertina, es waren sehr regelmaRige Raume, wir haben
uns da angelehnt an die Ausstellungsarchitektur, die Josef Hoffmann vor allem durch die Kunstschau vorgegeben hat 1908. Das war eigentlich sehr, sehr
spannend. Es war glaub ich so acht Meter groR, also so acht mal acht Meter, Raumhhe so etwa vier Meter und es war eine aneinander Folge von
unterschiedlichen Raumen. Da haben wir das Licht simuliert, natirlich die Wandfarbe, den Boden und da haben wir Bilder gehangt. Das war fir mich sehr
iberraschend eigentlich, weil wir haben von diesen ganzen CDs sehr viel verkauft. Wir hatten eine Ausstellung zu Peter Paul Rubens, da kann ich mich
noch erinnern, wir haben glaube ich den Egon Schiele und wir haben noch eine dritte Ausstellung gehabt. Die waren dann in so einem Leaf Letter, also
nicht Leaf Letter, es gibt ja noch CDs, die sind dann oft noch so in einer schnen Verpackung, da haben wir die ganze Geschichte erzahit auch von der
Ausstellung ganz kurz geprintet. Da drinnen lag halt dann die CD oder DVD und die konnte man sich in den Computer reinstecken und

- Alfred Weidinger hatte bereits 2004 Beriihrungspunkte mit digitaler Architektur im
Museumskontext, als es virtuell tber das Internet noch nicht moglich war: Sie haben digitale
Raume entworfen, um darin die Kunstwerke der aktuelle Ausstellung erlebbar zu machen.

Licht, Wandfarbe und Boden wurden angepasst und die Bilder digital an die Wande gehangt, so
dass Besucher die CD zuhause einlegen und die Kunst emeut erleben konnten.

Durch die Maus konnte man durch die Réume gehe und wenn der Cursor auf das Bild bewegt
wurde, hat der Nutzer Zusatzinformation erhalten.

- Pro Ausstellung wurden 3000 - 5000 Stick dieser CDs verkauft.

- Die CD gab. d zu den physisch

die Ausstellung gehen. Also interaktiv oder mit der Maus oder mit dem Touchscreen ~ ich glaube es war eher noch die Maus - und so ist man eben durch
die Raume gegangen und konnte die Ausstellung/ Bilder ansehen. Wir haben auch — damals war es schon moglich, also wenn du auf das Bild mit dem
Cursor gekommen bist, hast du zumindest auch weitere Informationen Gber die Gemlde bekommen und das hat wirklich sefr, sehr gut funktioniert und
wir haben dieses Ding im Shop rasend verkauft. Also rasend damit meine ich, das waren sicherlich pro Ausstellung 3000 bis 5000 Stiick, was wirklich
relativ viel ist im Vergleich zu gedruckten Katalogen. Da haben wir schon gesehen, dass es eigentlich schon ganz gut funktioniert.

Anna Schitz
War das nur erganzend zu der eigentlichen physischen Ausstellung?

Alfred Weidinger
32, ganz genau.

Anna Schitz
Das heiRt, Sie haben 1:1 abgebildet im 3D-Modell und das dann auf einer CD wie so ein Videospiel verkauft?

Alfred Weidinger
Ja korrekt, aber die Raume haben wir — die waren jetzt nicht angelehnt an die Architektur der Alber
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‘Anna Schitz
Okay, also die Architektur selbst

em Modell, das war anders als in der physischen Ausstellung?

Alfred Weidinger
12, ganz genau. Das waren einfach Idealrdume wilrde ich meinen, die mit den Raumen in der Albertina nichts zu tun haben, aber wir haben sehr wohl die
Ausstellung genau so aufgebaut. Das heift, das Frihwerk zuerst und so st es h gl war (die
Ausstellung) und da konnte man dann durchgehen, konnte man die Réume erleben natiirlich, halt nur sehr eingeschrankt, weil das waren halt so
Monitore, die damals moglich waren, das war schon Farbe klar, aber es war im Vergleich zu heute ein sehr eingeschranktes Erlebnis, aber trotzdem es hat
gut funktioniert und nur dass Sie das auch wissen, warum wir das gemacht haben: Das war, weil die Kataloge bei uns in der Albertina sehr, sehr dick und
sehr, sehr schwer waren und hauptsichiich waren es ja Touristen. Wir haben auch immer wieder so Umfragen gemacht und da haben wir festgestellt,
dass die Leute eigentlich keine so schweren Kataloge mehr kaufen wollen. Daher haben wir dann gesagt, naja dann lass uns doch einfach ein digitales
Buch produzieren. Und das hat eben wirklich sehr, sehr gut funktioniert. Ende 2006 habe ich ja dann die Albertina verlassen und bin dann ins Belvedere
und dadurch haben wir das Projekt nicht mehr weiterverfolgt. In der Zeit,in der wir das gemacht haben, wie gesagt, es waren drei Ausstellungen — ich
habe die DVDs noch bei mir zuhause — war das wirkiich sehr, sehr erfolgreich und im Grunde genommen unterscheidet sich - und das ist das

nicht der heute g Architektur. Also g il S die Covid-Zeit haben - es hat
einzelne Huser gegeben, die eigentlich nichts anderes gemacht haben als das, was wir schon 2005 gemacht haben. Es haben sich dann sehr, sehr viele
Firmen gemeldet im Unternehmen — damals war ich noch in Leipzig, also am Beginn der Covid-Zeit — ich kann mich erinnern, die wollten alle was haben,
wir soliten was machen. Ich habe gesagt, aus meiner Sicht ist das obsolet, weil wir das ja schon 10 Jahre friher gemacht haben — mehr als 10 Jahre friher.
Das hat sich ja bis zum heutigen Tag ~ natiirlich hat es sich weiterentwickelt, wiirde ich meinen ~ aber das was in der Covid-Zeit angeboten worden ist,
also am Beginn der Covid-Zeit, also da war kein groBer Quantensprung von 2005 bis ins Jahr 2020.

~CD: Idealraume, die nichts mit der Architektur der Albertina zu tun hatten, jedoch wurde die
Ausstellung genauso aufgebaut.

- Grund: Kataloge waren zu schwer.

- Zu Beginn der Covid- viele Museen ihre

machen.

2uganglich

- Jedoch waren es bisher nur digitale Zwillinge der physischen Ausstellungen.
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‘Anna Schiitz
Das, was Sie aktuell betreiben, ist ja dann schon einen Sprung weiter.

Alfred Weidinger
1a genau, aber das ist ja auch etwas, was fir uns, also unterschiedliche Metaversen gab es natirlich schon langer auch im virtuellen Raum, aber wir haben
2um Beispiel bei uns im Museum, also in Linz jetzt dann schon, 2021 im April unseren virtuellen Standort gelaunched.

Anna Schitz

Und sind damit, soweit ich wei, eines der ersten Museen in Osterreich, die das so betreiben?

Alfred Weidinger

Ich glaube, wir waren weltweit die ersten, die mit dem Museum ins Metaverse gegangen sind als Institution. Galerien waren schon vorher da einige. Was
auch bis zum heutigen Tag neu st oder noch immer neu ist ist, dass wir auch seither einen Kurator beschaftigt haben. Also wir haben einen eigenen
Kurator, das ist der Markus Reindl, der ist auch seit der Grindung des Museums, also im Metaverse Cryptovoxels ist der Kurator fir das Metaverse. Das
heift auch so bei uns.

~Weidinger nimmt an, dass sie als Institution die ersten waren, die im Metaverse im April 2021
ein Museum mit eig erdffnet haben. its einige.

thes

IS

druckte Originalvers
| version of thi

‘Anna Schiitz
Wenn ich jetzt auf den virtuellen Raum noch einmal explizit eingehen kann, auf den Status quo, wie weit ist denn die Anwendung virtueller Raume bereits
fortgeschritten Ihrer Meinung nach?

Alfred Weidinger
Die Anwendung haben Sie gesagt?

Anna Schiitz
Ja genau, alle Institutionen — wie weit ist es fortgeschritten? Wird es angewandt oder ist es eher noch ein Produkt, wo sich noch nicht viele dran trauen
bisher:

Alfred Weidinger

Naja, es ist ein Produkt, fir das wir — dadurch, dass wir ja Geld aufwenden und einen eigenen Kurator anstellen haben dirfen, und auch relativ viel Geld
aufwenden, um immer wieder neue Architektur i haben ein i Wir betreiben das virtuelle Museum
genauso emsthaft wie ein reales. Also wir haben 16 Standorte und der Standort im Metaverse ist unser 17. Und der wird auch genauso budgetiert bei uns,
also es Iiuft eigentlich von der Seite her und in keiner Art und Weise unterscheidet sich das von einem physischen Museum von uns, Es ist wirklich ein
elgener Standort, der einen eigenen Kurator, der auch Programm st = ja, er bespricht das mit mir — und hat seit nahezu zwei Jahren

- Anwendung virtueller Ausstellungsraume ist weit fortgeschritten: das DFC
ernsthaft betrieben wie ein reales Museun. Auch dieser virtuelle Standort wird genauso
budgetiert, hat einen eigenen Kurator, der Programm verantwortlich ist und seit fast 2 Jahren
regelmatig Ausstellungen dort veranstaltet.
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‘Anna Schitz
Wie gehen andere Museen damit um, also mit der Moglichkeit virtuelle Raume zu schaffen und dort zu kuratieren?

Alfred Weidinger

Also 2u Beginn, als wir begonnen haben, waren sie zutiefst skeptisch und zwar vor allem deswegen, weil sie das Metaverse mit Kryptowhrung in
Verbindung gebracht haben, was natirlich auch legitim und auch richtig ist - es ist auch eine Verbindung, die man herstellen muss —sie haben es halt
mehr oder weniger reduziert und am Ende auf den NFT-Hype und da wollten die Museen, die halt einfach sehr konservativ sind in Bezug auf
Programmierung oder neue Formate, die waren da am Anfang wirklich sehr, sehr skeptisch. Das hat ja keiner geglaub, dass wir das wirklich durchhalten.
Die dachten, das Ganze it eine Blase, wobei wenn ich sag, wenn man schon 2005 solche Experimente gemacht hat, kann man nicht von einer Blase reden.
Jetat beginnen die M limahlich sich damit Also ich habe das jetzt nicht verfolgt, ob es Metaverse als Institutionen gibt, ich
weif, dass Institutionen - Sffentliche Institutionen — Land gekauft haben in Cryptovoxels, das ist, was ich weif, aber noch keine Gebéude oder
Ausstellungsprogramm betreiben, aber ich denke, dass ist nur noch eine Frage der Zeit, weil das LACMIA in Los Angeles hat eine Sammlung von NFTs
bekommen, das Pompidou in Paris genauso. Es ist nur noch eine Frage der Zeit bis auch die einen virtuellen Standort haben. Fir uns ist das, also wirklich,
wir wiirden das nicht mehr aufgeben wollen den Standort.

~ Andere Museen waren skeptisch und haben das Projekt DFC zunachst auf den NFT-Hype
reduziert. €5 wurde dass seien, wobei
Alfred Weidinger das zuriickweist, indem er sagt, dass sie solche Experimente bereits 2005
gemacht haben.

- Weidinger wilrde den virtuellen Standort DFC nicht mehr aufgeben wollen.
- Aktuell beginnen Museen sich damit auseinanderzusetzen.
- Bffentliche Institutionen kaufen Land in Voxels.

- Laut Weidinger st es nur eine Frage der Zeit bis es ebenfalls Gebiude oder ein
von anderen da immer mehr Museen NFTs ankaufen,

2.8. das LACMA in Los Angeles oder das Pompidou in Paris.
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Alfred Weidinger
Das macht keinen Unterschied mehr, weil wir in der Zwischenzeit auf gewohnt sind, uns Kunst iber Bildschirme anzusehen,

Anna Schiitz
Okay.

Alfred Weidinger
Also digitale Kunst it eine Kunst, die vornehmlich aber einen Bildschirm und seit den S0iger Jahren im Grunde genommen gibt es das, also fir uns ist es
etwas ganz Normales, also ein Kunstwerk iber einen Bildschirm anzusehen und im Metaverse ist es ja nichts anderes. Wir haben einfach einen Bildschirm
vor uns, also ich sehe da keine Hiirde mehr, weil auch dieses 3-Dimensional-Gefihl, dieses Raumgefuh einfach aufgebaut werden kann — was sehr
wesentlich ist - also héitte ich es mit einer 2-Dimesionalen-Welt zu tun, dann wirde ich Ihnen sofort sagen, ja da gibt es noch eine Barriere — da ist der
Bildschirm die Barriere. Aber, wenn ich ~ je besser das Raumgefh, also in einer Itistin , ist der
Bildschirm eine Schwelle.

Anna schitz
Also ahnlich wie bei einem Computerspiel, das ich sogar eingesogen werde?

Alfred Weidinger
Genau. Wenn du eine VR-Brille aufsetzt, also wenn du wirkiich ei hast, dann hast du ei sehr, sehr gutes Gefih,
du bist genauso innerhalb von 1/2/3 Minuten bist du Teil dieser Welt und erlebst sie auch vollkommen, perfek, also in keiner Weise unterschiedlich jetzt
2ur analogen Welt, aber wenn es eine schlechte Produktion ist, dann beginnt natirlich wieder so Probleme mit dem Magen etc, Orientierung usw. Das
héingt halt davon ab, wie gut das Ganze ist, aber zwischenzeitlich sind diese Produktionen schon so professionell gemacht und so hochwertig, dass dieses
Unwohl-Gefiihl eigentlich ausfall.

- Digitale Kunst wird Gber einen Bildschirm angeschaut. Das dndert sich auch bel im Metaverse
ausgestellter Kunst nicht.

- Raumgefihl kann aufgebaut werden, weil die virtuelle Welt eine dreidimensionale ist und je
besser das Raumgefih, desto weniger ist der Bildschirm eine Schwelle.

Das it ahnlich wie bei einem Computerspiel. VR-Brillen unterstiitzen dieses Raumgefihl des
“Eingesogenseins’ oder des Gefihls wirklich Teil des Raums zu sein.

1a |Anna schiitz - Das GrdRenverhaltnis spielt eine Rolle, da das Metaverse Voxels mit einem MaRstab arbeitet, | Asthetik: Réuml Parameter
Okay, jetzt haben Sie gesagt, Sie betreiben das genauso professionell wie Ihre physischen Was sind da die wiirde | der sich am menschlichen Kérper orientiert. Proportionen
mich interessieren. Gerade im Bereich Asthetik und raumliche Proportionen: Wie wirkt sich das Kuratieren im virtuellen Raum auf die Proportionen und
das Groenverhaltnis vom Raum aus? - Durch den Avatar wird man selbst als MaBstab angewendet: die Réume orientieren sich an der
menschlichen GrdRe und an den menschlichen Erfahrungen.
Alfred Weidinger
Also schauen Sie, It eine Rolle. Das Ci Is arbeitet mit einem Mafstab. Der Mastab geht immer von der physischen - Ohne Avatar (in Voxels st der Avatar eine Gliederpuppe) ware wohl vom MaRstab losgelst
Person aus. Der Mensch spielt ja eine Rolle und laut Metaverse existiert er ja auch. Cryptovoxels, wenn man reingeht, haben Sie einen Avatar und damit | gebaut worden.
implizieren Sie automatisch oder geben Sie eine GrdRe vor. Den Mastab, den Sie anwenden, sind Sie selbst. Das heit, die Raume, die sie bauen
orientieren sich nach ihrer GroRe, orientieren sich natiilich nach den menschiichen Erfahrungen und das finde ich an sich sehr, sehr spannend, weil ich |- Aktuell sehr konservativ und klassisch: die Architektur in Voxels orientiert sich an den
glaube, wenn man den Schritt zum Menschen nicht gemacht hiite im Zuge des Avatars, den man gewahit hat, also diese Gliederpuppe, die mich gewohnten Proportionen und dem gewohnten MaBstab.
automatisch auch mit dieser Kinstlerpuppe in Verbindung bringt, dann hatte man wahrscheinlich maBstabslosgeldst gebaut, was sehr, sehr spannend
ware. Wir sehen das auch im Metaverse - aus meiner Sicht immer noch sehr konservativ unterwegs, sehr klassisch — was aber in Ordnung ist. Ich sehe es |- Vorteil: spontane Anderung der Architektur im Metaverse sind moglich. Vor allem im musealen
auch als Schritt, als einen Teil einer Wegstrecke, die wir zuriicklegen werden und das sind ja jetzt die ersten Schritte und das heift die Architektur Kontext ist das ein groBer Vorteil bei wechselnden Ausstellungen (Beispiel DFC: "seit zwei Jahren
orientiert sich an den Proportionen, die wir gewohnt sind, an der MaRstablichkeit und so errichten wir die Museen. Den grofien Vorteil, den wir allerdings  |die sechste oder siebte Architektur. Wir veréndern das Gebiude, passen das Gebiude an die
haben, ist, dass wir entscheiden kannen von heute auf morgen, die Architektur finden wir nicht passend. Das ist ja im Museum oft, wenn du eine Erfordernisse, die uns die Kunst vorgibt, an.").
Ausstellung hast, hast du mit Traumen zu tun, wo du denkst, naja die wiirdest du eigentlich ganz anders haben wollen, die Wand dort hin oder die
Raumhohe erhdht. Das istjetat alles sehr, sehr leicht moglich. Innerhalb von wenigen Stunden hast du halt einfach eine neue Architektur. Ich glaub wir
haben jetzt auch schon zwischenzeitlich seit sechs Jahren, glaub ich haben wir jetzt seit zwei Jahren di siebte Architektur.
Wir verandern das Gebaude, passen das Gebaude an die Erfordernisse, die uns die Kunst vorgib, an.
Anna schitz
Okay, das heiRt, Sie sagen der MaRstab in Bezug auf den menschiichen Korper verandert sich im virtuellen Raum nicht.
Ta |Anna Schiitz - Grofenverhaltnis: die Kunst passt sich an. Dadurch, dass das virtuelle Gebaude DFC sich an den | Asthetik: Parameter
Okay, das heiRt, Sie sagen der MaRstab in Bezug auf den menschiichen Krper verandert sich im virtuellen Raum nicht. Aber wie schaut es aus mit dem P Realbaus anlehnt, werden die f o
GroRenverhaitnis zwischen der Kunst und dem Raum? Kunst u. Raum
- Theoretisch ist das Metaverse grenzenlos, aber durch unser "Korsett der Menschheit” schaffen
Alfred Weidinger wir uns selbst Einschrankungen. Das Metaverse Voxels ist sehr an das menschiiche Denkverhalten,
Naja, die passt sich genauso an. Das heiBt, du skalierst Kunst ja, also du musst es ja reinbauen, du hast ein Digitalisat und dann ist es natarlich notwendig | d im Raum unt h des R
das Kunstwerk 2u platzieren. Wenn du aber Gebaude baust oder Gebaude errichtest, ein virtuelles, dass sich eigentlich an der MaBstablichkeit und an den | tatséchlich grenzenlos agieren zu kannen, ware ein eigenes Metaverse ndtig, welches man so
Proportionen eines Realbaus anlehnt und mit der Situation haben wir es halt zu tun, skalierst du die Kunstwerke natirlich auch auf diese GroRe. gestalten konnte wie man mochte - dies kostet aber viel Geld.
Anna schitz
Ich kann mich in diesem Raum anders bewegen. Ich kann fliegen, ich kann zoomen.
Alfred Weidinger
Das passiert aus meiner Sicht, das hangt natdrlich auch dass das wenn du deiin eigenes Metaverse baust, dann ist das ja kein
groRes Problem, aber wenn du so ein Metaverse verwendest, also wo du auch Grundstilck kaufst, indem du dich bewegst, weil du natarlich auch Traffic
méchtest, den gibt es halt einfach dort, dann bist du halt einfach davon abhangig auch von den finanziellen Moglichkeiten. Klar ware es schon einmal eine
ganze Insel zu kaufen und dort eine Art Linderprojekt zu machen, aber das kostet richtig Geld. Und das kinnen wir uns auch nicht leisten. Das heiRt die
Grenzenlosigkeit ~ man denkt grundstzlich das Virtuelle oder das Digitale das eigentlich ermdglichen wiirde — die hat dann am Ende die Einschrankungen
durch unser Korsett als Menschheit, so wie wir denken, wie wir uns im Raum bewegen, wie wir den Raum sehen. Wir schdpfen das bel Weitem nicht aus.
1a |Anna schiitz - Auch im Metaverse kostet der Grund, die Immobilie und die Kunst etwas und es wird nur das | Asthetik: Parameter
Das st eigentlich so wie in der Realwirtschaft? Ich kauf mir etwas, das ich mir leisten kann. gekauft, was ins Budget passt. GroRenverhaltnis zw.
Kunst u. Raum
Alfred Weidinger - Im realen Raum passt sich die Kunst meist dem Raum an: wenn der Raum nur 3 Meter hoch ist,
Das ich mir leisten kann, was den Grund anbelangt, was die Immobilie anbelangt und im Bezug zur Kunst, da kaufst du etwas oder du skalierst/ passt/ [ kann kein 5 Meter groRes Bild dort aufgehangen werden.
machst dir die Kunst zurecht. Das ist wie im Wohnzimmer, wenn Sie fir sich ein Kunstwerk einkaufen und Sie haben eine Raumhshe von 3,40 Meter, dann
werden Sie kein Bild mit fiinf Meter Hohe kaufen. Das wird einfach nicht funktionieren und das ist das Interessante. Da haben Sie halt schon so ein - Im virtuellen Raum kann die Kunst skaliert werden, sich zurecht gemacht werden.
bestehendes Kunstwerk, im Virtuellen hast du wenige Kanstler, die vorgeben, wie groR das Kunstwerk ist. Wenn man das jetzt analog ausprintet, das
heiRt, da hatte ich eigentlich keine Einschrankung, aber wir machen uns die Einschrankung selbst, weil wir halt ein Gebaude bauen virtuell, das in etwa (- Je nach Plattform gibt es ebenfalls Einschrankungen, wie im physischen Raum, was die
Raumhohe suggeriert von 3,40 Meter Hohe oder vier Metern. Dann hangst du halt einfach kein finf Meter Bild rein oder du skalierst es dann nicht mit 5 | Gebaudehthe angeht etc.
Metern. Aber ich glaube, das ist einer der néichsten Schritte. Realisieren kannst du es ja einfach nur dann, wenn du selbst das machst.
1a |Anna Schiitz - Die Plattform Voxels ist m Menschen und die Asthetik: MaRstab Parameter
Okay, das heiRt es ist auf Cryptovoxel beziehungsweise heute nur noch Voxels — bei denen ist es so, d b vom Menschen sind nicht stark vom realen Raum, aber es gibt virtuelle Welten, die frei und
und dass sich die g sich nicht stark vom realen Raum und es gibt durchaus Plattformen, also virtuelle Welten, wo es [ losgeldst von MaBstaben sind.
absolut frei ist und losgekoppelt?
Alfred Weidinger
Korrek, ja
1a |Anna Schiitz - Die Rolle des Besuchers andert sich nicht. Raumgefihl: Raum- | Parameter
Wenn wir jetzt nochmal auf den Raum eingehen, auf das Raumgefihl - a h die Rolle, die durch Kunst-Betrachterlnnen-
das virtuelle Kuratieren? - Die Raum-Kunst-Betrachterinnen-Beziehung andert sich auch nicht: Interaktion mit den Beziehung
Kunstwerken besteht, Interaktion mit anderen Nutzerinnen baw. deren Avataren ist ebenfalls
Alfred Weidinger moglich, selbst eine Party zu feiern.
Naja, eigentlich uberhaupt nicht. Also das ist das Spannende eigentlich. Natirlich brauchst du eine gewisse Zeit. Ich sag immer: Also, wenn ich reingehe in
ins inein fann brauche ich vielleicht, wiirde ich meinen, ja vielleicht zwei, drei Minuten und dann - Selbes Raumerlebnis wie im realen Raum
bewege ich mich also in dem virtuellen Raum genauso wie im analogen. Und habe auch d ja. Aber nicht nur das - schnelleres Bewegen moglich
sonden auch das Erlebnis, das durch Interaktion mit den Kunstwerken entsteht, das Erlebnis, das sich durch die Interaktion mit anderen Nutzern/ - im Raum fliegen, die Vogelperspektive einnehmen
Avataren aufbaut. Das ist etwas, was sich nicht sehr - selbst eine Party feiern - es it kein wesentlicher Unterschied, auch wenn ich jetzt sozusagen keinen |- beamen/ transportieren/ transferieren ist moglich
Drink aus einer Bar im Metaverse einschenken kann, das st ja nicht maglich, aber von den Erlebnissen wirde ich meinen und da haben wir uns mit vielen
- auch Kollegen, die auch im Metaverse d, also in ht und die sind alle der Meinung, nach einer gewissen
Eingewshnungszeit von wenigen Minuten, bist du Teil dieser Welt und du erlebst sie auch. Du erlebst den Raum. Natiirlich hat der Raum mehr
Méglichkeiten, du kannst dich schneller bewegen — wie Sie vorher auch schon gesagt haben — du kannst also im Raum fliegen, du kannst auch die
Vogelperspektive einnehmen, wenn du rausgehst, du hast die Moglichkeit dich also von einem Raum oder von einem Gebiude in ein anderes in einem
ganz einem anderen Staditteil zu beamen/ transportieren/ transferieren, das hat schon groBe Vorteile und das finde ich schon sehr spannend eigentlich.
1a |Anna Schiitz - Es gibt keinen Unterschied zwischen dem virtuellen und realen Raum was Raumgefihl: Parameter
Okay und welche hat der virtuelle auf die un t Raumwahrnehmung &
Atmosphére
Alfred Weidinger
Also das, was ich auch vorher gemeint habe. Ich sehe keinen Unterschied, also, was das Wahrnehmungsempfinden anbelangt und auch nicht was die
Atmosphiire anbelangt.
Ta |Anna Schitz - Der Bildschirm macht keinen Unterschied, weil die Menschen heutzutage es schon gewohnt | Raumgefuhi Parameter
Also ich meine die Schnittstelle Bildschirm macht schon einen Unterschied oder wiirden Sie sagen, das macht keinen Unterschied? sind, die Kunst iiber Bildschirme zu betrachten. Raumwahrnehmung &
Atmosphiire
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Spannend, das heift jetzt in puncto Wegefilhrung: Sie sagen die Treppe ist wichtig, das Portal ist wichtig.

Alfred Weidinger

Verzeihen Sie. Treppe ist deswegen wichtig, weil grundsétalich wilrde es ja auch keine Treppe brauchen, aber sie ist deswegen wichtig, weil sie - das
Motiv ist wichtig. Treppe aus meiner Sicht nicht wirklich, also in Hinblick auf ihre Funktion oder Funktionsfahigkeit, aber das Motiv ist wichtig, weil die
Treppe ist so etwas wie ein Piktogramm, das man sofort erkennt und weif aha da geht es hinauf und es gibt oben noch ein weiteres Gescho.

Anna Schiitz
Okay, das heift die

 Alfred Weidinger
Aber grundsatzlich wiirde man sie nicht brauchen,

verstehen, dass es noch ein weiteres Stockwerk gibt.

- und sind g ig wie im realen Raum.

1a |Anna schitz - Elemente haben im virtuellen Raum immer noch einen Nutzen. Parameter
Okay und jetzt wilrde ich noch gerne auf die Funktionalitat eingehen. Also im realen Raum ist es ja 5o, dass Elemente einen bestimmten Zweck erfilen,
das heiRt ich habe eine Tur und die dient dem Durchschreiten in einen anderen Raum. Ist das im Virtuellen auch so, also haben Elemente einen - Taren und Fenster spielen groRe Rolle.
bestimmten Nutzen?
- 5. gibt keinen Unterschied zwischen gebauten Gebauden und denen im Metaverse, aufer dass
Alfred Weidinger es kein Schlechtwetter gibt, weshalb auch kein Dach bendtigt wird.
Ja absolut, also das Portal st unglaublich wichtig. Es macht ja auch jeder, das ist das Spannende eigentlich brauchst du es nicht, weil du ja auch die
Maglichkeit hast, durch eine Glaswand oder durch eine Betonwand zu gehen, das ware ja kein groRes Problem, aber jeder also ich gehe davon aus, dass |- Es werden nicht zwingend Wande und igt, weil auch die dig an
Sie auf Voxels oder auf ... oder was auch immer, dann wissen Sie wie wichtig diese Portallosungen fir die einzelnen Hauser sind, also da gibt es wirklich  |sich zu raumbildenden Elementen werden kann.
auch berechtigte Losungen. An manchen Stellen auch nur Wande, das gibt es auch, es gibt ja keinen Regen, es gibt ja keinen Schnee, also kénnte man
natiirlich auch implizieren, wenn man das will, aber grundstalich einmal nicht, aber Tiren und Fenster spielen eine ganz eine groe Rolle und die
Gebaude in der Metaverse unterscheiden sich ja in keiner Art und Weise von der gebauten Architektur.
Anna Schiltz
Mhm, aber theoretisch brauchte ich keine Wande und keine Elemente. Ich kénnte die Kunst dort ausstellen, ohne
 Alfred Weidinger
12, ist korrekt. Wir haben das auch einmal gemacht. Ich habe eine Ausstellung gemacht, da haben wir keine Wande gebaut, wir haben sie sozusagen in
den Raum gehéngt die Bilder, was dann wirklich sehr, sehr spannend war, aber wir haben das am Ende dann auch wieder aufgegeben. Also, wenn wir
ausgestellt hitten und das ware dann eine ganz eine groBe Innovation, dann hitten wir das wahrscheinlich auch o belassen, aber wir haben das jetzt
alles - also Jetzt ohne nachzudenken — sind wir auch wieder auf Wande gekommen, also wir hangen unsere digitale Kunst auf virtuell gebaute Wande.
1a |Anna Schitz - Wichtigstes Raumelement Parameter
Okay und welche Raumelemente sind Ihrer Meinung nach die wichtigsten? Also welche erfillen den grofiten Nutzen? 1) das Portal: wird aktuell noch wenig eingesetzt. Moglichkeit den Avatar in andere
Réumlichkeiten zu teleportieren
Alfred Weidinger 2) Treppe: Verkehrswege
Fiir das Raumerlebnis?
- Transparente Wande, um das Raumerlebnis zu intensivieren (man nimmt andere Besucher wahr
Anna Schiltz oder die AuBenwelt)
sa.
Alfred Weidinger
Oder das Erlebnis eines Gebaudes? Naja gut, das Portal aus meiner Sicht ist wichtig. Also ich finde es auch spannend diese, also wenn ich mich auch selbst
in der Metaverse bewege, die Durchblicke, die es immer wieder gibt.
Anna Schiltz
Also Sichtbeziehungen, oder?
Alfred Weidinger
| Als0 was wir oft machen, wir haben oft transparente Wande. Das ist etwas, das ich aus meiner Sicht sehr spannend finde, weil da unterscheiden wir uns
noch etwas vom Analogen, das wir wirklich auch so Glaswéinde haben, auf die wir Kunst hangen und das Ganze auch transluzid zu machen. Das finde ich
sehr, sehr spannend, weil damit auch dieses Raumerlebnis, das man hat, noch intensiviert wird dadurch, weil man dann auch einen StraBenzug
wahrnimmt oder auch das Gegeniiber wahrnimmt oder eine Bewegung wahrimmt. Das finde ich sehr, sehr spannend. Natiirlich sind Treppen ein ganz
ein wesentlicher, also d - wirde ich 8. Also auch in dem Gebude und was eine besondere Funktion hat,
grundsatzlich wird es aus meiner Sicht noch viel zu wenig genutat, ist die Moglichkeit des Portals irgendwo im Raum, durch das ich schreiten kann, um
mich dann in ein anderes Gebaude/ auf eine andere Insel 2um Beispiel zu begeben. Die haben das schon ein paar Mal eingesetzt, das muss man
konzeptionell einsetzen, das st etwas, was der Kurator, also in der Realwelt natiirlich damit hat das nichts zu tun und das it aber eine Moglichkeit, die
sich hier aufbaut, wir haben zum Beispiel einmal eine Ausstellung gehabt — kann ich mir erinnern — da haben wir einfach zu wenig Raum gehabt, weil
unser Museum st nicht iibermafig grof, da haben uns die CryptoWiener haben uns dann einfach einen Raum zur Verfiigung gestellt in einem anderen
Gebaude und dann haben wir ein Portal aufgebaut bei uns im Museum und die Leute konnten dann intern in einen Raum eines Gebdude betreten, das
den CryptoWienern gehort und das sie uns geliehen haben fir diesen Zeitraum.
1a |Anna Schitz - Das Motiv Treppe ist wichtig, weil die Nutzerinnen diese Art Piktogramm sofort erkennen und Parameter
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(Anna Schiitz
Okay. Super. Dann, noch zwei Fragen zum Ausblick, also zukiinftig. Welche Chancen und Sie in virtuellen

"~ Chancen:

Alfred Weidinger

Es ist eine wunderbare Erganzung, nicht? Man muss ja sagen, es ist erstens Mal eine groe Chance fir die digitale Kunst, weil du hier relativ auch ~ich sag
mal - personalschonend Betrieb aufbauen kannst, also wir haben zumindest den Markus Reindl als unseren Kurator, der erfillt mehr oder weniger jede
Funktion, die er konzentriert also viele Funktionen, fiir die man in einem normalen Gebéude viele Mitarbeiter
benditigt, halt auf eine. Und das ist aus meiner Sicht ein groBer Vorteil und so eine Plattform bietet sich natiirlich perfekt an fir digitale Kunst. Gerade
jetzt, wenn es um Kunst-NFTs geht,ist es einfach perfekt, das 5o zu zeigen. Im Moment it es halt so, es gibt halt einfach eine wirkiich groBe Vielfalt von
Kunstlern, die ihre digitale Kunst tokenisiert und das sind, dann natiirlich Formate, fir die sich die Architektur, die wir benutzen, wirklich ideal bewahrt.

1
2) perfekte Plattform fii digitale Kunst

Chancen & Risiken
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‘Anna Schiltz
Okay. Sehen Sie auch Risiken in so virtuellen Ausstellungsraumen?

Alfred Weidinger

Nein, iiberhaupt nicht — in keiner Art und Weise. Ich sehe es einfach als wunderbare Erganzung fiir ein Museurn, weil dadurch, dass immer wieder - du
hast auch Ausstellungen, die man machen méchte, fiir die du einfach zu wenig Flichen hast, also im Analogen und dann hast du die Moglichkeit ins
Virtuelle zu gehen. Knstlerlnnen, die die Ausstellung bei uns (also im Digitalen) — die schreiben ihre Ausstellung genauso in ihren CV hinein, wie eine
analoge Ausstellung. Und das zeigt jetat schon, dass das angekommen ist, dass das nichts mehr — auch keine Blase mehr ist, sondern zeitgendssische
Kinstlerinnen setzen sich nun einmal mit digitaler Kunst auseinander und die machen selbst schon keinen groRen Unterschied mehr zwischen analoger
Ausstellung und digitaler Ausstellung.

~keine Risiken

- Chancen:
1) Erganzung 2u physischen Museen

2) Ausstellungen konnen durchgefiihrt werden fir die ein Museum im Physischen zu wenig Platz
hat

Chancen & Risiken

Die approb
The approved or

Anna Schitz
Wie wird das denn angenommen von Ihren Nutzerinnen? Also ich meine, Sie haben gesagt, Sie haben 17. Ausstellungsraume insgesamt oder Standorte
besser gesagt und einer davon ist virtuell. Sehen Sie da Unterschiede zwischen dem realen und dem virtuellen?

Alfred Wei

2, absolut. Mit den Realgebauden haben wir es vorwiegend mit Regionalbesucherlnnen zu tun und im Metaverse konnen wir - ich meine wir brauchen
nahezu an jedem Standort ein i el diei mmunity bekommen wir halt nur iiber Cryptovoxels oder tber
Voels

|Anna Schiitz

Okay, also ist das auch noch einmal eine Chance fiir Museen mehr Reichweite zu generieren?

Alfred Weidinger
Absolut. Absolut.

~Unterschied virtuell und real: Im physischen Raum nale Besucher und im
virtuellen Raum sind es internationale Besucher. Auch wenn an jedem der 17 Standorte ein
interationales Programm gespielt wird.

- Der virtuelle Raum ist eine Chance der Museen fiir mehr Reichweite.

Chancen & Risiken
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Anna Schiitz
Verstehe, Was denken Sie zukinftig, was wird denn noch durch virtuelle Ausstellungsrume moglich sein?

Alfred Weidinger
ich kann mir vorstellen, dass es irgendwann beginnen wird, dass man sich von der MaRstablichkeit I6st - das glaube ich wird kommen. Wahrscheinlich
wird es zwei Lager geben, also zwei Mglichkeiten/ Varianten geben. Also die eine ist der Avatar — ich glaube der wird noch viel deutlicher kommen —
Mark Zuckerberg geht ja schon seit einigen Jahren in diese Richtung, das heiB, dass der Avatar noch durch die Personifizierung wird natiirlich noch viel
mehr Fokus auf den Avatar gerichtet werden — das st Eines, das heiRt da bleiben wir in unserer konservativen Welt und dann st es mehr oder weniger
nur eine virtuelle Kopie der Realwelt und dann wird es wahrscheinlich glaube ich - das sieht man schon allmahlich ein bisschen so etwas geben wie in der
Zeit von Herbert W. Franke, also die Zeit eben so vom Second Life etc., dass die Skalierung dann einfach endet, aber da spielt der Avatar keine Rolle. Das
ist das Spannende eigentlich, dass — wir sind ja so sehr auf uns selbst fokussiert, wir wollen ja immer uns selbst dort sehen. Daher gibt es ja den Avatar. Du
brauchst ja den - also fiir die Kunst brauch ich keinen Avatar. Den Avatar gib es ja nur deswegen, weil halt unser Ego 5o ausgepragt ist - wir wollen uns
dort selbst sehen, wir wollen zeigen, wir haben das erreicht, wir haben den virtuellen Raum kolonisiert, jetzt sind wir da auch angekommen. Das st das.
Und wenn man von diesem Ego wegkommt, glaube ich — und es gibt Tendenzen in diese Richtung — dann wird der Avatar keine Rolle spielen, sondern es
geht dann nur noch darum, also ich gehe in einen virtuellen Raum und kann Kunst erleben. Da wird das Erlebnis noch ein ganz anderes werden. Und weil
es dann auch - die Ahnlichkeit, die jetzt auch durch die , die ist dann h aufgelost. Dann sind wir
wirklich dort, wo unser Universum ist, und dann sind wir am Ende wieder in der Realwelt, aber wir machen den Schritt iber uns hinaus. Also iiber unsere
Menschheit hinaus. Da sind wir halt das Problem.

- Von MaRstab l6sen.

- Zwei Moglichkeiten:

1) Avatar: viel personalisierter
2) kein Avatar

- Avatar gibt es nur, weil die Nutzerinnen sich aufgrund ihres Egos selbst sehen wollen.

- Verschmelzung von Realwelt und virtueller Welt.

Ausblick
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‘Anna Schiitz
Inwiefern hatten/ haben Sie bereits Berihrungspunkte im Bereich der virtuellen Architektur?

Markus Reind!
Naja, wir betreiben jetzt seit - es werden bald zwei Jahre ein virtuelles Museum. Virtuell in dem Fall auf einer Metaverse-Plattform, der Plattform Voxels,
vorher CryptoVoxels. Das I3uft seit Mai 2021 und wir machen dort einen fortlaufenden Betrieb mit wechselnden Ausstellungen. Ich glaube, wir sind jetzt
gerade bei der 17. Ausstellung. Und sammeln so einfach Erfahrungen iber das Kuratieren, iber das Gestalten, uber das Ausstellen im virtuellen Raum.
Wichtig ist dazuzusagen: das ist jetzt nicht so - weil Sie die Covid-19-Pandemie erwahnt haben. Bei Covid war es zunichst einmal so, dass viele Museen
versucht haben Ihre physischen Ausstellungen digital abzubilden. Das haben wir bewusst nicht gemacht, weil dieser Kontextwechsel tberhaupt nicht
funktioniert fir uns. Was wir jetzt machen, ist, dass es eigene Ausstellungen sind, die wir kuratieren, extra fir den virtuellen Raum, auch ausschlieglich
mit digitaler Kunst. Wir haben somit auch der digitalen Kunst ihren nativen Raum gegeben. Wobei wir natiirlich auch digitale Kunst im physischen Raum
ausstellen. Es hat jetzt keine Exklusivitét. Aber so tasten wir uns an das Ganze heran. Das Ganze wird eigenes erarbeitet, sowohl bei der Architektur als
auch beim Inhalt.

- Virtuelles Museum seit fast 2 Jahren auf der Metaverse Plattform Voxels.

- Betrieb mit seit Mai 2021.

- Aktuell 17. Ausstellung, bei denen Erfahrungen Gber das Kuratieren, Gestalten und Ausstellen im

virtuellen Raum gesammelt werden.

- Wahrend der C haben versucht ihre im
physischen Raun digital abzubilden. Das hat das Team des DFCs bewusst nicht getan: es gibt
eigene Ausstellungen, eigens kuratiert fir den virtuellen Raum mit digitaler Kunst.

- Die digitale Kunst bekommt ihren nativen Raum (auch wenn digitale Kunst genauso in den
physischen Standorten ausgestellt wird)

- Inhalt und Architektur werden extra fiir den virtuellen Raum erarbeitet.

Beriihrungspunkte
virtuelle Architektur
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‘Anna Schiitz
Okay. Und wenn - Ich meine, Sie sind der Online-Kurator und intiiert wurde das, glaube ich, vom Museum selbst, oder? Von der Geschaftsfuhrung? Und
wer hat das dann letztendlich umgesetzt? Sie missen ja irgendjemanden beauftragt haben, der das umsetzt? Weil selber, nehme ich an, haben das die
Kanstler ja nicht gemacht — auch wenn ich irgendwo gelesen habe, dass Sie das auch angeboten haben, dass der Raum an sich geandert wird, die
Architektur an sich.

Markus Reind!
12, das wird ja sogar mittlerweile bei jeder Ausstellung gemacht. Das war urspriinglich nicht so. Das war ein Prozess. Also grundsatzlich initiiert wurde das
von unserem wissenschaftlichen Leiter und Direktor Alfred Weidinger. Ich war zu dem Zeitpunkt allerdings schon im Team, also ich bin ja schon viel langer

hier. Wir haben ja, wenn es um digitale Kunst geht, z.8. um Blockch: mehr als ein Jahrzehnt Erfahrung, was einfach damit
z2usammenhiingt, dass wir viele Jahre lang der Ausrichter der Ars Electronica Pre\strageraussle\lung ‘waren. Das betrifft jetzt noch das OK, was eines
unserer Standorte ist, aber wir sind vor 2 % Jahren, also zu Beginn der Pand mit dem als

Oberdsterreichische Landeskultur GmbH. Also so viel zur Struktur. Da hat sich eigentlich einiges geandert, aber ns gibt es natarlich schon viel langer. Und
dann ist einfach mal geschaut worden: Wer kann man sowas umsetzen? Wie macht man sowas eigentlich? Es war dann immer eine Kooperation zwischen
Kuratorlnnen, also relativ bald dann vor allem unter meiner Verantwortung, und Externer. Weil wir haben jetzt natirlich kein eigenes Entwicklungsteam
im Haus. Wir haben zwar fix angestellt, die gestalten, allerdings haben die keine digitale Erfahrung. Und wir haben
dann mit ext turen und wir immer noch machen. D.h. wir haben jetzt keine digitale Ausstellungsproduktion im
Haus. Was wir aber sehr wohl haben ist digitales Ausstellungsmanagement und Marketing, das ist mittlerweile alles aufgebaut worden fir dieses Projekt.

~Die Raumlichkeiten des virtuellen Standortes werden bei jeder Ausstellung angepasst.

- Initiiert wurde der Standort im Metaverse Voxels von dem wissenschaftlichen Leiter und
Direktor Alfred Weidinger.

- Kein eigenes Entwicklerteam im Haus, d.h. es wurde mit externen Agenturen und Dienstleistern
gearbeitet.

- Es gibt jedoch ein digitales Ausstellungsmanagement und Marketing, welches fir dieses Projekt
aufgebaut worden ist.

Berihrungspunkte
virtuelle Architektur
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‘Anna Schiitz
Jetzt haben Sie haben Dh.di
virtuellen Architektur, aber es setzt jemand anderes um?

designen, sind im Entwurfsprozess mit drin von dieser

Markus Reind!
Nein, das sind tatsschlich nicht unsere hauseigenen Architektinnen, die da mitarbeiten. Das haben wir gleich von vornhinein gar nicht so gemacht. Wir
haben urspriinglich eine Agentur beauftragt uns einen Standort zu gestalten, den wir dann immer mit wechselnden Ausstellungen bespielen. Also ein sehr
analoges Denken. Das haben wir bei der zweiten Ausstellung schon komplett iber den Haufen geworfen, weil wir festgestellt haben das macht tberhaupt
keinen Sinn so im Analogen zu denken, wenn wir jedes Mal komplett neue Bedirfnisse fir jede Ausstellung haben. Das heiRt, wir haben dann sehr schnell
2unéchst einmal die Raume immer umgebaut - was ja sehr stark dem Denken einer klassischen Kunsthalle entspricht, wo ich auch herkomme, d.h
weniger Museen, sondern mehr Kunsthalle ~ auch die Agentur gewechselt, zu der, wo wir auch jetzt noch sind. Wir haben dann sehr schnell angefangen
mehr mit den Kanstlerlnnen zu erarbeiten, was denn die Bedrfnisse fur diese Ausstellung sind. Und sind dann relativ schnell nochmal dazu gekommen
das eigentlich ... *Verbindung abgebrochen*

Anna Schiitz
So, willkommen zuriick. Mein letzter Punkt war: ,Was die Bediirfnisse fiir diese Ausstellung sind?* Vielleicht steigen Sie da nochmal ein?

Markus Reind!
3, die Bediirfnisse fir die Ausstellung... naja, also: Wir haben auf diesen internen Editor gewechselt. Was uns die Moglichkeit gegeben hat, ganz schnell zu
adaptieren, Wande zu verschieben oder eben zu gestalten. Es schaut dafiir halt nicht so schon aus wie 2.8. Decentraland, eine Konkurrenzplattform, dafir
sind wir aber einfach flexibler. Das war fir uns wichtiger. Das war auch so eines der grundiegenden Entscheidungskiterien, warum wir dberhaupt diese
Plattform jetzt aktuell nutzen. Wobei wir da auch wirklich sehr experimentell denken, im Sinne von wir wollen lernen’, wir bauen da jetat nichts auf fir
die Ewigkeit oder so.

- Zu Beginn des DFCs gab es noch ein sehr analoges Denken: Eine Agentur wurde beauftragt, um
einen Standort zu gestalten, der mit wechselnden Ausstellungen bespielt werden kann.

- Seit der zweiten Ausstellung ist klar, dass jede Ausstellung unterschiedliche Bediirfnisse hat und
die Réume immer umgebaut werden - shnlich des Denkens einer Klassischen Kunsthalle

- Aktuell: eine tiefere mit den in Bezug auf die
Ausstellung, auRerdem gibt es inzwischen die Moglichkeit Gber einen Editor die virtuelle
Architektur schnell zu adaptieren, indem Wande verschoben werden etc. Dies hat den Nachteil
der optische Einbuen und den Vortel der Flexibilitat.

- Sehr experimentelles Denken: DFC als Leitprojekt von dem gelernt wird.

Beriihrungspunkte
virtuelle Architektur

B

druckte Or
igina

ierte ge

‘Anna Schiitz
Okay, das heiRt im Designprozess sind die Kiinstlerinnen, die dort ausstellen, auch involviert?

Markus Reind!
Kann sein, muss nicht. Es ergib sich dann aus den Vorgespréchen. Wir gehen an diese Ausstellungen im Grunde sehr ahnlich ran wie an eine physische
Ausstellung, D.h. wir machen Vorgespréiche mit Team und Kinstlerinnen oder beiden Teams, je nachdem wie die Leute halt arbeiten und schauen halt
mal. Und manchmal wollen die eigentlich — wir haben ja 2.8 in der vorletzten Ausstellung mit zwei Architektinnen zusammengearbeitet. Die haben das
natiirlich komplett in die Hand genommen, und zwar so weit, dass sich auch jederzeit interaktiv das Gebaude verandern kénnen hat fir die
Besucherlnnen. Das heikt, da gibt es ein riesiges Spektrum. Es gibt aber auch Kiinstlerinnen, die ihre digitalen Kunstwerke bei uns abladen in einem
Dropbox-Ordner und sagen: ,Macht's was draus.". Also es hat das volle Spektrum. Dann gestalten wir selbst und dann ist es ein Dialog zwischen mir als
Kurator und unserem Entwickler und Gestalter, wenn man so will.

- Kinstlerinnen konnen in den raumiichen Designprozess involviert sein (anders ais im realen
Raum).

- Beispiel: Alexandra Parger und Alexander Grasser haben die Architektur im virtuellen Raum so
gestaltet, dass sie sich zu jedem Zeitpunkt interaktiv fir die Besucherinnen veréndern konnte.

Beriihrungspunkte
virtuelle Architektur

B

Die approb
The approved or

‘Anna Schiltz
Nochmal zuriick, ein Schritt vorher: Wie weit ist die Anwendung der virtuellen Raume bisher fortgeschritten? Wird das im normalen musealen Kontext
bisher angewandt? ich habe jetzt herausgelesen: In Osterreich sind Sie mit dem Digital Francisco Carolinum einer der ersten virtuellen Ausstellungsraume.

Markus Reindl
2, ich glaube, wir sind auch global ganz vorne dabei. Das it jetzt nichts, was jetzt schon im Mainstream angekommen ist. Es ist auch die Frage, ob es das
jemals wird oder muss. Es gibt international gesehen vor allem virtuelle Ausstellungsréume, wie das MoCDA, die wirklich nur virtuell funktionieren. Mir

~Das DFC ist bei der Anwendung virtueller Raume vorne dabei
- Aktuell kein Mainstream-Objekt.

- Es gibt vor allem virtuell die rein virtuell
im physischen Museum durch Bildschirm etc.).

ware jetat nicht bekannt, dass es ein anderes Museum gibt, das das in dem Umfang macht wie wir. Natiilich haben die auch
Schienen laufen. Aber wir haben halt den Vorteil - das liegt natirlich bei uns an der Geschaftsfiihrung oder am Herrn Weidinger, dass er immer ganz bald
Wittel und Moglichkeiten freigibt. Das heiRt, wir sind einfach im Grunde immer eineinhalb, zwei Jahre friher dran als viele andere. Was deswegen auch
gent, weil es wirkiich eine komplett experimentelle Plattform ist. Wir liefern zwar mittlerweile Besucherzahlen, mehr als zum Teil unsere physischen
Ausstellungen, aber das war nicht die Grundidee dahinter.

Anna Schiltz
Haben Sie gerade die Zahl parat? So im Jah, wie viele Besucherlnnen haben Sie?

Markus Reindl
Naja, wir sind jetzt bei 70.000 Besucherinnen seit der Ersffung vom DFC.

Anna Schiitz
Das heiRt seit zwei Jahren? 70.0007

Markus Reindl
Seit eineinhalb Jahren, ja genau.

- des DFCs: innerhalb 11/2 Jahren ber 70.000 Besucherlnnen.

Fortschritt Anwendung
virtueller Raume
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Anna Schitz
Spannend, sehr gut. Jetzt gerne zum Parameter Asthetik'. Also wir haben Gber das Kuratieren bisschen gesprochen. Wie wirkt sich das Kuratieren im
virtuellen Raum auf die réumlichen Proportionen und auf das GroRenverhéltnis zwischen Kunst und Raum aus?

Markus Reind]
Das ist witzig, weil man — es ist total schwer, dass man virtuell denkt, aber dann trotzdem mit dem begrenzten Raum umgehen muss, weil man sich ja auf
einer Plattform befindet, wo man gewissen Regeln folgen muss. Das heift, unser Standort ist zum Beispiel jetzt nicht riesengroa Man hat zwar die
Maglichkeit ber Portale unendlich den Platz zu erweitern, also neue  aber der R h, den man auf einmal sieht,
st relativ begrenzt. Und grundsatzlich st so die Erfahrung, dass eigentlich immer die Ideen zu groR sind, zunéchst einmal. Man kommt da ein bisschen aus
diesem White-Cube-Denken: Ganz viel Space rundherum und einzelne Kunstwerke. Und dann steht man einfach mal im Virtuellen, wo man eigentlich
denkt man hat unbegrenzt Raum und stellt fest, dass es aber eben eigentlich das Gegenteil ist, weil sobald man dort drinnen 15 Arbeiten ausstellt, ist es

- Auch im virtuellen Raum gibt es begrenzten Raum: der Unterschied zum physischen Raum ist die
kiinstliche Verknappung. Jedoch ist eine Erweiterung des Raumes iber Portale moglich, d.h. das
Portal schafft den Zugang zu einem weiteren, angebundenen Raurn.

- Das eigentliche Grundstiick ist begrenat, weshalb Markus Reindl sagt, dass die ersten Ideen der
Ausstellung meist immer zu groR fir den Raum sind, da man denkt es gabt unbegrenzt Raum -
was nicht s ist. Dies ist ein Widerspruch des Raumverhétnisses.

- E5 gibt im virtuellen Raum Regeln (siehe Voxels Code of Conduct).

-Der virtuelle tandort funktioniert von der Struktur s0 wie ein Videospiel, wodurch bei den

5o richtig packed. Also das st, das ist oft, das wirkt oft wie ein Widerspruch dieses Raumverhaltnis. Generell st es ~ man merkt

groe Nutaung erkennbar sind: far junge Menschen, die mit

Plattform funktioniert von der Struktur her im Grunde so wie Games und wenn man Computer spielt, dann hat man relati tandnis dafir. Da
merkt man auch ganz lar, sowohl bei als auch bei einen Also wir haben zum Beispiel die Erfahrung, dass
junge Menschen, die auch viel Gamen einfach sowohl die Steuerung als auch generell diese Interaktionen in dem Raum sofort verstehen. Also das ist
schon eine gute Entscheidung hier einfach auch bestehende Verhaltensmuster aufzugreifen und zu verwenden. Und dhnlich gilt das auch fir das
Raumdenken da drinnen. Also, wenn man denkt wie in einem Computerspiel, dann ist man eigentlich immer am besten dran in dem Kontext.

vertraut sind, ist im virtuellen Raum
wesentlichleichter 2u begreifen. Deshalb werden den Nutzerianen vertraute Verhaltensmuster
angewandt, auch beim Raumdenken.

Asthetik: Raumliche:
Proportionen
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‘Anna Schitz
Aber ich habe das jetat so verstanden, ihre Aussage, dass ich weniger Raum zur Verfiigung habe, obwohl ich eigentlich unendlich Raum hatte?

Markus Reindl
12 ja, das ist absurd. Aber diese Plattformen - und da rede ich schon bewusst im Plural, weil diese lle sehr ahnlich -
basieren ja genauso wie NFTs auf einem Prinzip der kinstlichen Verknappung. Also, das heiRt, es gibt eine begrenzte Anzahl an Grundstiicken in
verschiedenen GréRen und dafiir muss ich bezahlen und aus dem heraus entsteht einfach, dass das ich nicht unbegrenzt Platz habe. Dafir habe ich den
Vorteil, dass ich in einem sozialen, also virtuell sozialen Umfeld agiere. D.h. wir sind zum Beispiel eben auf dieser Insel San Francisco’ und da sind
rundherum ganz viele Galerien und auch Museen, die halt noch nicht so aktiv arbeiten wie wir. Und man hat einfach ein Traffic, das hatte ich sonst ja
nicht. Also das ist ahnlich wie bei Social Media. Natiirlich kann ich meine eigene Homepage bespielen mit meinen Kommentaren und brauche nicht
Twitter dafir, es liest nur keiner.

- Durch die kinstiiche Verknappung hat man nicht wie theoretisch moglich und allseits
angenommen unendlich Raum: es gibt eine begrenzte Anzahl an Grundstiicken in verschiedenen
GroRen. Dies hat den Vorteil des Vorhandenseins eines virtuell-sozialen Umfeld auf der Plattform,
.h. Traffic (3hnlich social media) ist vorhanden, den man sonst i einem eigenes entworfenen
Metaverse nicht hatte.

- Beispiel von Herrn Reindl: "Natilrlich kann ich meine eigene Homepage bespielen mit meinen
Kommentaren und brauche nicht Twitter dafii, es liest nur keiner."

Ksthetik: Raumliche
Proportionen
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‘Anna Schitz
Ja. Aber ich habe dann - also wirklich jetzt faktisch gesehen
aus, oder nicht?

ist mein Raum kleiner als ein musealer Ausstellungsraum, aber ich stelle mehr Kunst darin

Markus Reind!
Also 0b er Kleiner ist als der Ausstellungsraum kommt einmal auf's Museum an. Bei uns auf jeden Fall. Aber ich muss natirlich nicht. Wir haben auch
einzelne oder wenige Objekte gezelgt. Ocder wir haben auch, wie bei Peter Kogler, der hat eine komplett neve Architektur, komplett neues Geb3ude, nur
aus seinen, in dem Fall, jpgs gebaut. Also wo dann die Kunstwerke die Wnde waren und Decken und alles, das heiRt, du hast eigentlich ein Objekt, dann
it s wieder super ausreichend Platz. Also das kommt auch immer darauf an, wie viel man zeigen will. Aber normalerweise kommen wir 5o in die
Situation, dass sich eigentlich die Kunstlerinnen einfach mal zu viel vornehmen

Anna Schiitz
Okay, also kann ich festhalten: Es ist Art der Bespielung, wie viel Platz ich zur Verfiigung habe.

Markus Reind!
Na sicher. Also das st

in physischen Ausstellungen.

~Das Groenverhaltnis zwischen Kunst und Raum ist ahniich wie in physischen Ausstellungen: es
it Art der Bespielung wie viel Platz ich zur Verfugung habe.

- Allerdings kann die Kunst auch zum raumbildenden Element gemacht werden und so Raum
schaffen (Beispiel: Peter Kogler, DFC Ausstellung).

Rsthetik
GroRenverhaltnis zw.
Kunst u. Raum
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‘Anna Schitz
Verstehe. Und hat der Umstieg auf virtuelle Ausstellungsréume einen Einfluss auf den Mafstab und seinen Bezug zum menschlichen Krper
beziehungsweise zu den Besucherlnnen?

Markus Reind!
12, wahrscheinlich schon. Also es ist - aber das habe ich noch nicht so nachgedacht. Man hat diesen Avatar, mit dem man sich durchbewegt und dieser
First-Person-View gibt da irgendwie das GroBenverhsltnis drinnen vor und man musssich dann schon immer auch it diesen Figuren durchbewegen, um

~'Man bewegt sich mit dem Avatar und einem First-Person-View durch den virtuellen Raum, was
dafiir sorgt, dass der MaRstab vorgegeben wird.

- Der Avatar ist das Gegenstiick zum Menschen im physischen Raum, d.h. der Blickwinkel und die
GroRe des Avatars bleiben immer gleich und sind nicht &nderbar, wéhrend die Architektur

abanderbar ist.

- Di

ein Gefih 2u kriegen. Also das ist nicht —also wenn man einfach diese . ohne das man sich auch wirklich und das ist ja
glaube ich, auch ein Grund warum zum Beispiel Architektinnen Modelle bauen, weil man sich immer noch anders hineinversetzen kann. Zumindest ich
kenne Architektinnen, die noch analoge Modelle bauen und nehme an, das ist noch eine gangige Praxis. Also man muss sich da einfach auch... man muss
schon ein bisschen anders wieder lernen damit umzugehen. Man entwirft sonst einfach mal viel zu schnell in Wirkiichkeit oft viel zu groRe Sachen. Also
das war ein bisschen das Problem wiederum, wo ich vorher gesagt habe, man bringt zu viele Sachen rein, aber man macht sie auch zu groR.

Anna Schitz
Okay, das heiRt der Avatar ist dann das Gegenstiick zum Menschen im physischen Raum?

Markus Reindl
12 und die GréRe von Avatar kann man auch nicht andern. Das heiRt, wahrend man die Wande immer an das anpassen kann, st dieser Blickwinkel und
dieser Avatar immer gleich.

Anna Schiitz
Okay, das heiR, ihr versucht dann die Architektur und auch das Kuratieren an sich an diesen Avatar anzupassen?

Markus Reind
Sicher, klar. Der ist unser Besucherinnen Alter Ego. Ja

und das Kurati
Alter Ego, angepasst.

wird an den Avatar, laut Herrn Reind| das Besucherlnnen

Rsthetik: MaRstab
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‘Anna Schitz
S0 wie ich sage, im physischen Raum hangt das Bild auf Augenhshe vom Menschen. Ist das das?

Markus Reind!
Genau. Das ist das. Also das ist diese Entscheidung. Wenn man entscheidet, dass das Bild riesengroR ist und man muss als Avatar so raufschauen -
abaiglich dessen, dass Avatare fliegen kinnen. Ja, also man kann natirlich auch diese Funktionen aktiv mit einbeziehen. Aber man muss sie halt denken,
also man kann nicht einfach die Wand als Ganzes denken ohne den Betrachtungswinkel. Und das ist, glaube ich, sehr ahnlich wiederum wie im Physischen.
Wir machen da ja auch unsere Wandplane, unser Hangeplane und missen da immer dann noch messen und uns das auch mal wirklich an die Wand
héngen. Also Klar, die Hangehohe ist immer gleich. Da gibt es Standards. Aber wie die Sachen zusammenspielen und sobald man zu einer Petersburger
Hangung wechselt, ist es physisch wie digital schwierig.

~ Der Betrachtungswinkel muss ahnlich wie im physischen Raum mitgedacht werden, selbst wenn
der Avatar fliegen kann.

Rsthetik: MaRstab

ierte ge
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‘Anna Schitz
Und wenn wir bei den Besucherlnnen, bei den Betrachterinnen bleiben: Andert sich die, oder inwiefern andert sich die Rolle der Besucherinnen und die
Raum-Kunst-Betrachterlnnen-Beziehung, wenn wir virtuell kuratieren?

Markus Reindl
Naja, da gibt es mehrere Anderungen. Also zum einen, das st einmal das, dass die Kinstlerinnen bei uns ja ausloten, wie sie Betrachterlnnen noch starker
interaktiv einbinden kénnen und dafiir haben sie natiilich ganz andere Maglichkeiten als in einem physischen Raum. Aber grundsatalich hat man ja auch
und das betrifft ja auch die physischen Museen bei uns und die Ausstellungen, immer diesen Secondscreen mit, den man ja auch immer stérker einbindet.
Wenn ich jetzt aber eine virtuelle Ausstellung habe, wo die Menschen sowieso schon vom Computer sitzen, oder vor dem Handy, dann st der
Secondscreen in dem Fall natirlich der Firstscreen, aber man kann diese Funktion natirlich - muss sie auch mitdenken. Also man kann auch weniger
Vertuschen, im Sinne von, wenn da ein Bild an der Wand hangt - bei uns ist es zumindest so - Kiick ich drauf und kommt auf das Original. Also, das heift,
das lisst natiirlich sofort ganz viele Metaebenen zu und eine eigene Research im Hintergrund.

Anna Schiitz
Also heiBt das fir sie, dass ich als Besucherin im vituellen Raum mehr Maglichkeiten habe und aktiver in meiner Besucherlnnenrolle damit umgehen
kann?

Markus Reind!
Sagen wir mal, sind die anders. sind es ja mehr, aber sie sind vor allem anders, so wie wir es denken missen.
Und man muss dann einfach so Aspekte mitdenken wie beim Website-Design, also das sind so Aspekte. Absprungraten, ich habe gerade gesagt, ich kann
auf eine Arbeit Klicken und dann geht ein Webfenster auf nd ich bin beim Original und ich kann weiter Kiicken, kann schauen, was der Kainstler noch
macht. In dem Moment sind die Leute aber weg aus meiner Ausstellung, also so wie bei einer Website, das habe ich bei einer physischen Ausstellung
nicht.

Anna Schiitz
2.

Markus Reindl
Also selbst wenn sie ihr Handy in die Hand nehmen und nachlesen, sind sie immer noch in meiner Ausstellung,

~Anderungen der Rolle der Besucherinnen
1) Besucherinnen sollen stérker interaktiv eingebunden werden, da es ganz andere Moglichkeiten
als im physischen Raum gibt

2) Secondscreen wird im virtuellen Raum Firstscreen, d.h. man kann weniger vertuschen und
bekommt mehr Infos (Beispiel: im virtuellen Ausstellungsraum kann ich auf ein kuratiertes Bild
Klicken und werde zum Originalbild weitergeleitet. Es sind viele Metaebenen moglich und eine
eigene Recherche zur Kinstlerln oder zum Kunstwerk.)

- Besucherln hat zndere Maglichkeiten, wahrscheinlich sogar mehr. Deshal muss von der

alls , 28. hinsichtlich ign und
Ahxprungra(en.

- Absprungraten: Sobald man beispielsweise auf das Bild Kiickt, wird man auf eine andere Seite
weitergeleitet und ist damit raus aus der Ausstellung. Das gibt es bei einer physischen Ausstellung
nicht, selbst wenn die Besucherinnen dort ihr Handy nutzen und etwas nachlesen befinden sie
sich noch in der Ausstellung.

Rolle der

Besucherlnnen
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Anna Schiltz
12, spannend. Nochmal zuriick zum Raum: Also welche
Atmosphare im Vergleich zum realen Raum?

hat der virtuell auf die und auf die

Markus Reindl
Na ja, da gibt es natiirlich ganz viele Faktoren, die weniger beeinflussen kann als im physischen Raum. Also das ist o, dass ich immer mitdenken muss,
dass die Menschen ja zehn Browserfenster offen haben knnen, noch ein Video schauen und noch Musik haben und sich nebenher noch mit wem
unterhalten knnen. In einem Museum ist das ja viel eingeschrankter. Also da kann ich tatséchlich viel mehr Parameter kontrollieren. d

3

- Viele Faktoren konnen im Virtuellen weniger stark beeinflusst werden in puncto Atmosphare:
die Besucherinnen konnen sich leicht ablenken lassen und buRen so

Raumgefih rilckt in den Hintergrund,
- Im physischen Museum kann man viel mehr Parameter kontrollieren.

-Bisherige Erfahrung seitens Markus Reindl: Wenn Leute im virtuellen Raum bleiben, dann passt
sich ihr Raurmes an (Beispiel: Event mit 30-40 Leuten, bei denen

sich das Verhalten und in einem gewissen Grad riickt das Raumgefuhl dann in den Hintergrund, wenn ich andere Sachen mache, ist es auch weniger
immersiv. Umgekehrt haben wir aber schon die Erfahrung, wenn wir es schaffen die Leute dazu halten, dass sie eigentlich ihr Verhalten an ihr physisches
Verhalten auch anpassen. Also wir haben zum Beispiel Events wo 30, 40, mehr Leute auf einmal da sind und auch die sozialen Regeln durchaus wieder
funktionieren.

die sozialen Regeln wie gewohnt funktionieren)

Ugbar
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‘Anna Schiitz
Okay, das heiRt, ihre Aussage ist: Im physischen Raum ist die Raumwahrnehmung konzentrierter?

Markus Reindl
Ja.

Anna Schiitz
Weil ich nicht viele Ablenkungen habe?

Markus Reind!
12 und weil natiirlich eine 30-Umgebung in der ich stehe immersiver ist, also man hat ja theoretisch die Moglichkeit - macht kaum wer, wir wissen das aus
den Statistiken - theoretisch die Maglichkeit auch mit einer 3D-Brille diese Ausstellungen anzuschauen, haben aber zu wenig Erfahrung. Grundsataich ist
es - da haben wir wieder diese Gaming-Parallele. Gaming kann einen schon so reinsaugen und ist schon eine alternative Realitat. Das stelle ich iberhaupt
nicht in Frage, aber es ist halt nicht immer gleich.

Anna Schiitz
Und hitte ich so eine 3D-Brille, dann wire es wieder naher am realen Raum?

Markus Reind!
Das ist zumindest die These. Die These auf Basis auf der Meta und Mark Zuckerberg agieren. Es ist noch — das ist noch wirkiich in einem experimental —
auf einem wirde ich jetat ehrlich gesagt sagen. davon, dass es noch 5o viele Probleme gibt, technisch als auch indem,
wie der Mensch, damit umgeht oder...also da gibt es...da wren noch so viele Menschen, die eben mit dieser Wahrnehmung noch gar nicht klarkommen.
Aber ob es wirklich einmal auf das Level kommen kann, so immersiv zu sein, wie wenn ich in einem physischen Raum ware. Es gibt Leute, die behaupten,
es geht ihnen so. Kann ich einfach nicht beurteilen,

- Die Raumwahrnehmung ist im physischen Raum konzentrierter, weil weniger Ablenkungen

vorhanden sind und die 3D-Umgebung immersiver ist.

- These: dieser Punkt wiirde sich vermutlich mit der Nutzung einer VR-Brille &ndern, da die
Nutzerinnen sich dann sozusagen in einer alternativen Realitat befinden.
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‘Anna Schiltz
Okay und in puncto Atmosphare. Ich meine, sie sagen: ,Okay, im virtuellen Raum kann ich nicht so viel beeinflussen wie im realen." Aber ist das so? Weil
ich kann Licht steuern. Ich kann — weiR nicht — Farben steuern, die auch mein Gemilt beeinfiussen.

Markus Reindl
Na ja, es ist — das kann ich schon und das kann ich vielleicht sogar stérker und leichter, aber es ist halt so nicht so immersiv. Solange ich vor einem Screen
sitze, ist es wie wenn ich durch eine Glasscheibe schaue und ich kann es aber nur auf der anderen Seite beeinflussen. Und was auf der Seite -~ und um das
ist es mir gegangen —von dem Bildschirm passiert kann ich ja aber aberhaupt nicht beein mal ein
Grofteil von allem.

Anna Schiitz
Okay. Selbst, wenn ich dieselben Sachen veréndern kann, die fiir die Atmosphare sorgen. Ist meine Schnittstelle der ildschirm das Problem, oder? Warum
ich nicht dieselbe Art von Atmosphare fiihlen wiirde?

Markus Reindl
Aktuell sicher.

~im virtuellen Raum konnen mehr Parameter starker und leichter als im physischen gesteuert
werden, allerdings ist die Atmosphare an sich nicht so immersiy AuBerdem kannen

die Besucherinnen nichts steuern, sondern lediglich die

- Die Schnittstelle Bildschirm’ sorgt dafir, dass manches verloren geht und man nicht dieselbe Art
von Atmosphare fihit.
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Anna Schiitz
Verstehe. So jetzt zum letzten Parameter: die Funktionalitat. Im realen Raum haben Elemente bestimmte Zwecke. Das Zielt auch so ein bisschen auf den/
die Besucherin ab. Ich habe eine Ti, die dient dem Durchschreiten in einen anderen Raum. Aindert sich das im virtuellen Raum? Also &ndert sich der
Nutzen einzelner Raumelemente?

Markus Reind!
Das it eine interessante Frage. Unsere erste Annahme war: Ja, wir brauchen das ja alles nicht mehr.". Und dann sind wir draufkommen, dass wir das von
der Funktionalitat her vielleicht nicht brauchen, aber die Menschen verstehen es sonst einfach auch nicht. Also wir bauen zum Beispiel Treppen vor allem
deswegen ein, dass die Menschen wissen, wo sie hingehen missen, nicht, weil ihre Avatare eine Treppe brauchen wirde. Weil die konnen fliegen, das
heift, man konnte schon.. *Verbindung abgebrochen®

- Die Raumelemente werden von ihrer Funktionalitat her nicht gebraucht, sondern wegen dem
was der Mensch damit verbindet. Sie andern ihren Nutzen.

- Beispiel Treppe: Die Treppe wird aufgrund der Wegefiihrung eingebaut, um die Nutzerinnen
darauf hinzuweisen, dass es noch ein weiteres Stockwerk gibt und nicht als Element, das mich als
Nutzerln iiber das Hochsteigen der Stufen einen Hohenunterschied iberwinden lisst, denn das
Kbnnte ich Uber meinen Avatar auch Gber die Funktion des Fliegens
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Anna Schiitz
Ganz kurz: Sie waren gerade wieder weg. Also vielleicht ksnnen sie nochmal von vorne anfangen. ch bin ausgestiegen bei dem Punkt mit der Treppe. Also
sie bauen die Treppe ein, um die Wege.

Markus Reind!
Genau. Wir bauen die Treppen ein, damit die Menschen wissen, wo sie hin miissen, weil sie damit rechnen, dass sie durch ein Gebéude geguided werden
und funktional brauchen wir die Treppe nicht, weil die Avatare konnen fliegen. Und es gibt durchaus komplett andere Konzepte fir
Beispiel eben gib es Galerien, die machen einfach nur Rohren, wo man rauf- und runterfliegen kann und die Bilder hangen oder die Videos hangen an der
Wand. Aber wir haben gemerkt - da gibt es einfach ganz unterschiedliche Erfahrungslevels - unser Publikum nimmt sowas nicht 5o an. Die brauchen diese
an - also diese ideologi an das Phy , um sich dann zurecht zu finden und um sich orientieren zu kbnnen. Und es
hangt aber auch damit zusammen, dass wir ganz viele Menschen reinbringen, die zum ersten Mal so einen Space betreten. Also wir sehen es auch an den
Zahlen: Sind das Leute, die schon registriert sind? Kommen die von Extern rein? Man kann ja ohne irgendwas zu installieren, mit jedem modernen
Browser sofort bei uns einsteigen und das ist fir uns auch ganz wichtig. Wir haben auch bei uns in den Museen Terminals héngen, wo die Leute sich das
anschauen kinnen. Da wieder ganz spannend: Wenn Schulklassen in Fihrungen kommen, dann bilden sich immer so Trauben, um diese Terminals, weil
alle Gamen wollen. *lacht* Da sehen wir dann auch... da machen wir auch Vermittiung. Da stehen auch durchaus Leute und bieten das an das zu erklaren,
weil natirlich Menschen, die vielleicht aus einer anderen Generation kommen Einem
muss ich das meistens nicht erklaren. Aber jetzt zuriick, also dadurch hétte man natiirlich ganz andere Mglichkeiten in der Gestaltung, allerdings die
Menschen miissen es wohl erst lernen und dann werden sich da neue Standards etablieren. Also das ist nicht so, dass dann jeder wieder komplett frei
gestaltet. Wir haben ja — im Physischen bauen wir Gebaude ja auch so, dass man sich darin zurechtfindet, und das muss man im Virtuellen auch.
Momentan ist es noch extrem stark angelehnt an den Realraum.

tun mit einer

- Unterschiedliche Erfahrungsstufen der Nutzerinnen erfordern Elemente, die der Mensch erkennt
und deren Nutzen er kennt. Die Transferleistung der ideologischen Anbindung der physischen
Raumelemente wird sich auch im virtuellen Raum zu Nutze gemacht.

- Die Fliegen-Funktion des Avatars wird aktuell im DFC nicht oft angenommen, was daran liegt,
dass viele das erste Mal in Raum befinden.

- Die Zuganglichkeit des virtuellen Raums ist wichtie, deshalb kann man den virtuellen Raum zum
einen mit jedem modernen Browser betreten und zum anderen durch Terminals, die im
physischen Standort installiert sind, erleben. Hier gibt es sogar Vermittlungsangebote seitens des
Museums, d.h. das Personal erklart den Besucherlnnen wie das virtuelle Museurn funktioniert.

- Wenn Raumelemente nicht aufgrund ihrer ideologischen Funktion bendtigt werden wirden,
htte man ganz andere Gestaltungsmaglichkeiten. Herr Reind geht davon aus, dass sich neue
Standards etablieren werden, sobald die Menschen sich mehr mit dem virtuellen Raum befassen
werden.

- Man muss virtuelle Réume ebenfalls so planen, dass die Besuchernnen sich darin zurechtfinden.
Esist also aktuell stark an den physischen Raum angelehnt.
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'AS: Okay. Das heilt ich habe Raumelemente, die ich brauche, um den Nutzer darauf hinzuweisen ,hier geht es hoch” Und du musst zwar die Treppe nicht
nehmen, aber die meisten werden es wahrscheinlich tun. Und, was ist mit Raumelementen, die ich physischen Raum brauche? ich weiR nicht, eine Bank
oder einen Stuhl zum Hinsetzen?

MR: Nein, den braucht man nicht. Den macht man eher als Gestaltungselement. Die Avatare kénnen nicht gescheit sitzen.

AS: Das heift, sie haben die Elemente trotzdem, aber da verlieren sie ihren Nutzen?

MR: Wir verwenden sie eigentlich nicht. Es gibt genug Ausstellungen im Virtuellen, die wirklich wieder das so gestalten wie ein Museum, aber wir machen
das 50 nicht mehr.

AS: Okay. Das heiB, die Elemente fallen dann komplett? Also die, die ich wirklich nicht brauche, die gibt es auch nicht?

MR: Bei uns aktuell nicht. Ich mein, wenn dann ist es schon wieder ein oder n Haben wie aber aktuell
eigentlich auch nicht gehabt. Es gibt halt dann eben Arbeiten, also Kanstlerinnen, die in ihrer Ausstellung das Ganze dann bewusst brechen. Also, wo es
das alles gar nicht gibt und... wo ich dann... aber, dann st es so abstrakt, dann ist es larer. Also, wenn ich jetzt zum Beispiel — als Beispiel, wir haben das
nicht gehabt - auf eine leere Fliche komme, wo zehn Bilder irgendwo in der Luft hangen, dann st es vollkommen Klar. Ich muss da jetzt hinfliegen, es gibt
nichts anderes. Aber sobald was ausschaut wie ein Gebaude, werden einfach so Aspekte von einem physischen Gebiude erwartet.

~ Andere Raumelemente hingegen andern ihren Nutzen nicht, sondern verlieren ihn.

- Beispiel: Eine Sitzbank oder ein Stuhl wird nicht mehr benotigt, da Avatare nicht sitzen kbnnen -
es konnte lediglich ein Gestaltungselement bleiben.

- Sobald ein virtueller Raum ausschaut wie ein Gebaude, erwarten die Besucherlnnen auch die
Aspekte eines physischen Gebaudes.

- Im DFC gibt es keine Elemente, die keinen Nutzen haben. Wenn doch sind es kinstlerische
Gestaltungselemente, die bewusst eingesetzt werden.
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1b |Anna schitz - Im virtuellen Raum muss mindestens genauso viel, wenn nicht eventuell noch mehr Augenmerk [ Funktionalitat: Parameter
Okay. Das heift ich habe Raumelemente, die ich brauche, um den Nutzer darauf hinzuweisen hier geft es hoch’ und du musst zwar die Treppe nicht auf und geleg , da die
nehmen, aber die meisten werden es tun. Und was ist mit die ich physischen Raum brauche? Ich weiR nicht, eine Bank | Schnittstelle des Bildschirms nicht gegeben ist und die Akustik anders ist. D.h. man muss die
oder einen Stuhl zum Hinsetzen? Besucherlnnen wahrscheinlich viel bewusster durch den Raum fihren.
Markus Reindl - Theoretisch milsste zwar keine bewusste Wegefuhrung erfolgen, jedoch gilt dieser Punkt nur fiir
Nein, den braucht man nicht. Den macht man eher Die i sitzen. Besucherlnnen, die wissen wie sie sich im virtuellen Raum bewegen kinnen. Alle anderen ohne
Erfahrungswerte missten zunichst eine Einleitung bekommen und ein paar Stunden Erfahrung
Anna Schitz sammeln.
Das heikt, sie haben die Elemente trotzdem, aber da verlieren sie ihren Nutzen?
- die ichkeit von , it der Gerite und
Markus Reindl das Navigieren im Metaverse.
r verwenden nicht. Es gibt genug. im Virtuellen, die das wirklich wieder so gestalten wie ein Museum, aber wir machen das
5o nicht mehr.
Anna Schiitz
Okay. Das heif, die Elemente entfallen dann komplett? Also die, die ich wirklich nicht brauche, die gib es auch nicht?
Markus Reindl
Bei uns aktuell nicht. ich meine, wenn dann ist es schon wieder ein oder & Haben wir aber aktuell
eigentlich auch nicht gehabt. Es gibt halt dann eben Arbeiten, also Kanstlerinnen, die in ihrer Ausstellung das Ganze dann bewusst brechen. Also, wo es
das alles gar nicht gibt und wo ich dann.. aber, dann it es so abstrakt, dann ist es klarer. Also, wenn ich jetzt zum Beispiel - als Beispiel, wir haben das
nicht gehabt — auf eine leere Fliche komme, wo zehn Bilder irgendwo in der Luft hangen, dann ist es vollkommen Kiar. Ich muss da jetzt hinfliegen, es gibt
nichts anderes. Aber sobald was ausschaut wie ein Gebaude, werden einfach so Aspekte von einem physischen Gebaude erwartet.
1b’|Anna schiitz - Andere Kriterien im Bezug auf die Barrierefreiheit als im physischen Raum: Es missen sich Funktionalitat: Parameter
Okay und Punkt Barrierefreiheit’, also i realen Raum bedeutet Barrierefreiheit’ smtliche Personen kannen den Raum betreten, sef es durch den Gedanken gemacht werden, wie sich Nutzerinnen die virtuelle Ausstellung anschauen konnen,  [Raumorganisation
Aufzug, oder durch Rampen. Wie ist es, wenn sie von Barrierefreiheit sprechen, wie wechselt es im virtuellen Raum? wie 2.8., ob das technische Gerat - sei es ein Handy oder ein Computer - leistungsstark ist.
AuBerdem wird darauf geachtet, wie man Besucherlnnen maglichst schnell und einfach erklaren
Markus Reindl kann wie sie den virtuellen Raum erleben konnen, also wie die Vermittlung ausschauen muss.
Naja, zunéichst einmal st es... Also da gibt es ganz andere Kriterien. Also natirlich milssen wir uns tatsachlich nicht Gedanken machen, ob die Stufen zu
hoch sind, weil das st wiederum wurscht. Wir machen uns aber sehr wohl Gedanken dariiber, wie Menschen sich diese Ausstellungen anschauen konnen, |- Risiko:  die wird, weil sie sich nicht gut mit dem
wenn sie jetzt zum Beispiel einfach nicht ber einen leistungsstarken Computer verfiigen. Also das ist einer der Grinde, warum wir dberall Terminals technischen Zugang auskennt.
aufhangen bei uns, um das einfach auch zu ermoglichen. Weil es geht zwar theoretisch auch auf einem Handy, aber selbst das braucht einfach wirklich
Power. Also das st jetat nicht so ohne. Solche Aspekte, aber dann eben auch, wie kannen wir Menschen maglichst schnell erklaren, wie sie sich zum
Beispiel in diesem Raum bewegen? Wie miissen Anleitungen ausschauen? Wir muss die Vermittiung ausschauen? Wie konnen wir Menschen eigentlich
erkliren, was das Ganze jetzt ist? Also, das heift, wir haben da ein eigenes Vermittiungsteam fir diesen Bereich, die sich tber solche Sachen dann
Gedanken machen, wel wir natirlich niemanden ausschiieen wollen, nur, weil er eben nicht sein ganzes Leben vor dem Computer verbracht hat.
1b’|Anna Schitz - Chance: korperlich eingeschrankte Menschen haben trotzdem uneingeschrankten Zuritt, wenn Chancen & Risiken
Okay, das heiRt, ich sehe einerseits die Chance hier, dass eingeschrankte Menschen, kbrperlich eingeschrankte Menschen trotzdem uneingeschrénkten | sie das technische Gerat dazu haben.
Zugriff haben, wenn sie das technische Gerét dazu haben und andererseits das Risiko: ,okay, wenn ich das Gerst nicht habe, dann kann ich auch nicht
zugreifen. AuBer ich gehe im physischen Raum zu diesen Terminals." - Risiko: ohne Geréi kinnen die Besucherlnnen nicht in den virtuellen Raum gelangen, auter sie
nutzen die Terminals im physischen Museum.
Markus Reindl
Genau. Und wie gesagt, das Ganze ist bei uns auf einem sehr experimentellen Level, das heift, wir haben noch nicht dieselben Anforderungen, die bei uns
in dem Punkt Inklusivitét in den physischen Ausstellungen gelten, aber wir wollen da auf jeden Fall hin, und zwar ganz schnell.
b |Anna Schitz -~ Chancen als Museum: Chancen & Risiken
Okay und was sehen Sie sonst noch fir Chancen und Risiken im virtuellen Ausstellungsraum? 1) komplett anderes Publikum, vor allem global, vermutlich jung
2) andere Erreichbarkeit
Markus Reindl 3) globale Zuganglichkeit
Fir uns als Museum?
- Risiken als Museu
Anna Schitz 1) es muss mit groRen Einrichtungen konkurriert werden, die wesentlich mehr Moglichkeiten
12, oder als Nutzerln. Also gere beide Perspektiven. haben
2) fehlender Bekanntheitsgrad und fehlende Marke kann zu Nachteil werden (Beispiel: LACMA
Markus Reindl und Pompidou sammeln NFTs - nun wird dariiber als Sensation berichtet. Das DFC macht das seit
Ich mein, was fr uns sehr spannend ist als Museum, ist, dass wir natirlich auch mal ein komplett anderes Publikum haben. Namlich abgesehen davon,  [zwei Jahren und ist weniger auf dem Radar)
dass es wahrscheinlich jung nd viel ist, im Vergleich zu dem, was wir sonst haben, ist es vor allem global. Wir sind ein Landesmuseum. Wir beschaftigen
uns vor allem mit einem Publikum das vor Ort ist und wir sind in Linz, das heift, wir haben nicht so viel Tourismus wie Wien oder Salzburg. Wir haben
auch eine ganz andere Community. Die milssen wir auch anders ansprechen, das st fir uns eine Riesenchance. Einfach eine andere Erreichbarkeit zu
haben. Also wir kénnen halt einfach jetzt mal in einem globalen Zirkus mitspielen, wo es uns physisch vielleicht ein bisschen schwerer gefallen ist. Das sind
5o fiir uns als Museum Chancen
Risiken natarlich, das ist dasselbe umgekehrt. Man konkurriert natrlich einfach mal mit mit ganz, d Und wir
sehen das jetat gerade zwar noch nicht an virtuellen Ausstellungen. Aber das LACMA in LA. und das Centre Pompidou in Paris haben gerade beide inre
NFT-sammlungen gestartet und das grof bekannt gegeben. Und alle reden jetat darilber, dass Museen NFTs sammeln. Wir machen das seit zwei Jahren
und gehen da halt einfach unter, aufgrund der GroRe. Dasselbe kann uns natirlich bei virtuellen Ausstellungen passieren, weil die einfach ganz andere
Moglichkeiten haben.
1b’ | Markus Reindl - Chancen als Besucherin: Chancen & Risiken
Das ist einmal das von der Museumsseite. Fir Besucherinnen gilt das Ganze dann irgendwie auch i beide Richtungen. Ich kann mir halt auch mal 1) Besuch von értlich ungebundenen Ausstellungen
anschaven, ind und habe vielleicht mir ein paar Sachen anzuschauen, die ich sonst im Physischen  |2) Betrachtung von Dingen, die man sich im Physischen nicht anschauen konnte
nicht kannte, aus vielen Grinden. Die Risiken fir die Besucherinnen sind, die normalen Risiken fir jede Art von Bewegungen im digitalen Raun. Also
natiirlich gibt es in den Metaversen dieselben Arten von Belastigungen, Scam und sonst was wie in sozialen Medien und generell, also. - Risiken als Besucherin: 1) allgemeine Risiken des Internets: Belastigungen, Scam etc
1b’|Anna schiitz  Interaktion zwischen den Besucherinnen ist durch eine Chatfunktion sowie Voice-Chat Raumgefih: Rolle der | Parameter
etz ist mir eine andere Frage noch eingefallen zu den Besucherlnnen an sich: Ich habe die Moglichkeit dort auch zu interagieren mit anderen For letat ingeloget sei Besucherlnnen
Besucherlnnen, oder?
- Chat ist kein globaler Chat, sondern fir alle in einem bestimmten Umkreis (Horweite). Das ist
Markus Reindl shnlich wie im physischen Raum,
Ja, absolut.
- Musik ist moglich.
Anna Schitz
Aber nur ber die Chatfunktion und nicht...
Markus Reindl
Nein, es gibt Voice-Chat,
Anna Schiltz
Ah, gibt es auch.
Markus Reindl
12, man muss datiir eingeloggt sein. Fir den Voice-Chat muss man eingeloget sein, die normale Chatfunktion funktioniert fir ale und da 55 das
wie...also fir alle in einem bestimmten Umkreis. Das it jetzt kein globaler Chat. Den gib es nicht mehr. Den hat es urspringlich mal gegeben, sondern es
st ein Chat fir alle, die in diesem virtuellen Raum in quasi Horweite sind, wenn man so wil.
Anna Schiitz
Okay, das heiRt, ich kann mich genauso mit den restlichen Avataren, die dort sind, austauschen.
Markus Reindl
Absolut und das passiert auch ganz stark gerade. Wir haben ja Ersffnungen im virtuellen Raum, wo dann wirklich viele Menschen auf einmal da sind. Und
es gibt Musik und alles und dann wird da auch ganz viel und wild gechattet.

A-90
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Anna Schiitz
Spannend. Jetzt die letzte Frage, und zwar eine Ausblicksfrage: Also was wird zukinftig mit und durch virtuelle Ausstellungréume moglich sein?

Markus Reind!
Also, ich glaube, da gibt es ganz viele verschiedene Ebenen. Zunachst einmal, vorher vorgelagert: Also ich glaube, dass diese virtuellen Ausstellungen in
einer Form auf jeden Fall erhalten bleiben. Wir waren uns da ja auch nicht so sicher, wie wir angefangen haben, ob das iberhaupt Dauer haben wird. Das
hat es jetat schon, weil wir einfach festgestellt haben, dass es so viele Mglichkeiten gibt, die sonst nicht gibt. Umgekehrt st es aber absolut keine
Konkurrent fir den physischen Raum. Also diese zwei Sachen werden einfach paralel bestehen. Gerade dann, wenn es darum geht Sachen zu gestalten,
die physikalisch gar nicht moglich sind, ist natirlich s ist aber fir junge oder die einfach

- Virtuelle Ausstellungsraume bleiben erhalten.

-~ Virtuelle sind keine Kon fiir physische Beide

werden parallel zueinander bestehen.

- Vorteile:
1) Es kénnen Dinge gestaltet werden, die im Physischen nicht umgesetat werden kinnten.
2) (lunge) und kbnnen sich austoben und ein Exposé ihrer Arbeit im

nur zeigen wollen, was sie konnen, einfach mal das auch in einem dreidimensionalen Raum zu machen und nicht einfach nur eine Liste zu schicken. Wie
wird man zum Beispiel Kuratorn in einem Museur? Also wie bewirbt man sich? Das st natirlich einfach mal eine Moglichkeit. ch kann jetzt einfach mal

zeigen, anstatt nur eine Liste zu schicken.
3) Im virtuellen ist die Produktion wesentlich schneller. Man kann schnell auf etwas reagieren.

eine Ausstellung zusammenstellen. Das heig, das st #hnlich wie eben im Musikbereich, von mir aus. Da habe ich einfach jetzt ganz andere
auch in der Richtung und kann mir dann theoretisch auch und das ist sicher jetzt noch nicht passiert, aber zum Beispiel wie in sozialen Medien meine
eigene Community aufbauen mit diesen virtuellen Ausstellungen, die ich mir mache und vielleicht wie ein Influencer komplett autonom agieren. Also das
kann ich mir alles vorstellen in der Richtung. Und fir uns als Museum bleibt s gerade vor allem fii digitale Kunst eine spannende Moglichkeit, ein
spannender Raum. Weil es ja in manchen Bereichen wirklich keinen Sinn macht, einfach 30 Bildschirme in einen Raum zu hangen und dann wieder digitale
Kunst zu zeigen, auch wenn wir es natirlich machen werden. Wir miissen ja diese Beschrankung zwischen ~ also mit dem analogen Raum auch haben.
Aber es ist auch viel schneller in der Produktion natiirlich, das heift, man kann viel schneller auf etwas reagieren. Also alle... ganz, ganz viele Aspekte, die
fiir das Digitale generell gelten und fir Netzwerke gelten, gelten da jetzt einfach mal auch und dahingehen ist es durchaus auch revolutionar.

- Man virtuelle eigene Community bilden und ahnlich wie

Influencer autonom agieren.

- Als Museum bleibt es besonders fir digitale Kunst eine interessante Moglichkeit. Die Museen
kbnnen auf 30 Bildschirme verzichten, um digitale Kunst zu zeigen.
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‘Anna Schiltz
Gut, danke. Wenn Sie noch irgendwas thematisch anzumerken haben —
loswerden konnten?

ich weiR nicht, ob Ihnen jetzt noch was eingefallen st, was sie noch nicht

Markus Reind!
12, also ich glaube, weil wir jetzt grundsétalich trotzdem iber Gestaltung reden. Also ich glaube, das war fiir uns sehr unerwartet und diese Entwicklung
auch, wie wir generell mit Raum und Gestaltung umgehen, haben natirlich auch erstmal lernen missen als Museum.

Und ichalaube, ds s was auf das man wirkich Acht geben muss,dass man ds ncht..dass man einfach generelglobl In dem Lemprosessert drinnen
ist. Also das st was, wo sich schon paar Wir haben in , jetzt habe ich das Buch nicht
liegen - wir haben wir i November/ Dezember eine Publikation rausgebra:h( 2u unser Ausstellung Metaspace’, wo sich auch mehrere Schreibende dann
mit dem Thema Gestaltung in virtuellen Raumen’ auseinandergesetzt haben. Das ist was, das passiert jetzt einfach und ich mein, das — dieses Projekt
Digital Francisco Carolinum’ it einfach die praktische Seite. Ich habe jetzt gerade gemerkt, bei der Konferenz vom Belvedere vor paar Wochen, dass da
ganz viele Menschen einfach so in diesem Denken drinnen sind: ,Wie kinnten wir?”. Und die waren dann zum Teil total schockiert, dass wir einfach
machen. Natiirlich passieren uns dann Fehler. Aber dadurch knnen wir auch in dem Diskurs was Spannendes beitragen.

~Umgang mit Raum und Gestaltung im Virtuellen musste und muss als Museum erst gelernt
werden. Es ist generell erst ein globaler Lernprozess.

- Das DFC st die praktische Seite: viele Menschen sind noch im ‘Wie kbnnten wir?-Denken
drinnen, wahrend es die Oberbsterreichische Landeskultur GmbH durch ihr Projekt DFC einfach
macht. Es passieren Fehler, aber das Learning ist grofs und so kann im allgemeinen Diskurs
spannender Input geliefert werden.
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‘Anna Schiitz
Inwiefern hatten bzw. haben Sie bereits Beriihrungspunkte im Bereich der virtuellen Architektur?

Abraham Ananda Baumann
In meiner Position um Kund| Prasenz im digitalen Raum - in meine Fall - die Nutzung von
virtuellen Plattformen zu ermdglichen. Mein erster mit dem ungefahr im Jahr 2006 auf der Plattform
Second-Lie. Schon damalsist mir aufgefalen, dass Kinstierinnen und Galerien und vereinzel auch museale Istitutionen diese als virtuelle Standorte
nutzen, um Kunst in einem digitalen, virtuellen Raum zu présentieren. Diese Plattformen waren 2u diesem Zeitpunkt noch sehr experimentell und die
Nutzung war nicht barrierefrei’ moglich. Der Zugang war auch aus technischen Aspekten eine Herausforderung (dies ist auch aktuell teils noch der Fall).
Seit dem Jahr 2018 arbeite ich parallel zu meiner langjahrigen Tatigkeit al offiziell al; nsultant fir Kunst und
Kultureinrichtungen, seit 2020 zusstzlich als Digital Architekt fir virtuelle Ausstellungen auf virtuellen Plattformen bzw. dem Metaverse. Der Ubergang
vom digitalen in den virtuellen Raum war flieBend, da ich in meiner Position als Medientechnik-Kurator hauptséchlich mit Medienkunst und digitalem
Content zu tun habe. Fiir mich hat sich eigentlich nur das Prasentationsmedium adaptiert, die Erstellung von Digitalarchitektur kam als weitere Aufgabe
hinzu

technische

Herr Abraham Ananda Baumann kam im Jahr 2006 erstmal mit dem Metaverse in Kontakt, schon
damals gab es vereinzelt Galerien in er virtuellen Welt, wenn gleich die Plattform noch sehr
experimentell war und die Nutzung dieser nicht barrierefrei mglich war. 12 Jahre spater startete

beit al: onsultant fir Kunst- und
Kultureinrichtungen. Seit 2020 ist er ebenfalls Digital Architekt fir virtuelle Ausstellungen und
befasst sich dadurch mit der Erstellung und dem Design von virtueller Architektur.

virtuelle Architektur
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‘Anna Schiitz
Wie weit ist die Anwendung virtueller Raume aus Ihrer Sicht bereits fortgeschritten? Wie gehen Museen aus Ihrer Sicht derzeit mit der

Anwendung von virtuellen Ausstellungsrumen um?

Abraham Ananda Baumann
Virtuelle Ausstellungsriume sind digitale Réume, die es Museen und Galerien ermbglich und tieren. Zu
bericksichtigen ist, dass ein digitaler Raum und ein virtueller Raum zwei verschiedene Konzepte sind, die zwar manchmal synonym verwendet werden,
aber meiner Meinung nach einer strikten Trennung unterliegen.
Kunst und Kultureinrichtungen haben sehr unterschiedliche digitale Zugange, was von mehreren Faktoren abhéngig ist. Viele Museen digitalisieren e
und/ oder ihre bieten digitale Touren igitale Fihrungen von physischen Ausstellungen an,
wiederum andere Museen oder Galerien sind auf Metaverse Plattformen présent, welche meiner Ansicht nach, der zweckmaBigsten digitalen Nutzung
von virtuellen Réumen entspricht, da es auf einer vielfaltig genutzten Plattform stattfindet und man sozusagen Laufkundschaft erhalt und parallel noch
Teil einer Community ist. Im Gegensatz dazu steht der Zugang Gber die Institutionswebsite oder deren Sozialmedia-Kansle, wo in der Regel nur das
werden kann. Aus virtuelle Raume als Présentationsund Interaktionsmedium noch zu wenig genutzt,
vorhandene Potentiale teilweise nicht erkannt. Moglicherweise spielen dabei Marketing und monetire Aspekte eine entscheidende Rolle. Der Konsum
von Kunst wird sich meiner Ansicht nach auf jeden Fall verandern, fir viele Menschen ermaglicht dieser virtuelle Zugang einen unbegrenzten, erstmalig
moglichen Zugriff auf Kunst und weiterst die Moglichkeit einer internationalen Vernetzung von musealen Einrichtungen.

- Kunst- und haben vielseitige digitals
1) Viele lisieren ihy I und/ oder ihr
2) Andere bieten digitale Touren und digi von physisch an.

3) Auch die Présenz auf einer virtuellen Plattform it fir Museen und Galerien eine Option.
4) zugang ber die Website oder Social Media Kanle.

- Vorteile virtueller Ausstellungsraume im Metaverse:
1) vielfaltig genutzte Plattform, was fir "Laufkundschaft' sorgt.
2) Teil einer Community

3) internationale Vernetzung musealer Einrichtungen

- Aktuell werden virtuelle Raume als Prasentations- und Interaktionsmedium noch nicht
ausreichend genutzt. Das Potential wird noch nicht wahrgenommen.

- Nachteil: Marketing ist notwendig sowie monetare Investitionen.

Fortschritt Anwendung
virtueller Raume
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Tc_ [Anna Schiitz ~ Groke und Skalierung der Kunstwerke muss im Verhaitnis zum Raum und anderen Kunstwerken | Asthetik: Raumliche | Parameter
Wie weit ist die Anwendung virtueller Réume aus Ihrer Sicht bereits fortgeschritten? Wie gehen Museen aus Ihrer Sicht derzeit mit der Moglichkeit der | funktionieren, allerdings besteht aufgrund der Digitalitét eine groRere Flexibilitat in der Proportionen
Anwendung von virtuellen Ausstellungsrsumen um? Skalierung Asthetik

GroRenverhaltis zw.

Abraham Ananda Baumann - Eine tiberproportional groBe oder sehr Kleine Darstellung des Kunstwerkes kann die Kunst u. Raum
Virtuelle Ausstellungsréume sind digitale Réume, die es Museen und Galerien liche und tieren. Zu massiv.
bericksichtigen ist, dass ein digitaler Raum und ein virtueller Raum zwei verschi pte sind, die zwar manchmal sy ,
aber meiner Meinung nach einer strikten Trennung unterliegen. - Manchmal bendtigt das Kunstwerk an sich schon eine besondere Form der Présentation und
Kunst und Kultureinrichtungen haben sehr unterschiediche digitale Zugange, was von mehreren Faktoren abhangig ist. Viele Museen digitalisieren ihre | Positionierung, manchmal haben die Knstlerinnen bereits eine Vision, welche im Team

und/ oder ihre bieten digitale Touren Filhrungen von physischen Ausstellungen an, ausgestaltet wird
wiederum andere Museen oder Galerien sind auf Metaverse Plattformen prasent, welche meiner Ansicht nach, der zweckmaRigsten digitalen Nutzung
von virtuellen Réumen entspricht, da es auf einer vielfaltig genutaten Plattform stattfindet und man sozusagen Laufkundschaft erhalt und parallel noch
Teil einer Community ist. Im Gegensatz dazu steht der Zugang ber die Institutionswebsite oder deren Sozialmedia-Kanéile, wo in der Regel nur das
Stammpublikum angesprochen werden kann. Aus meiner Sicht werden virtuelle Réume als Prasentationsund Interaktionsmedium noch zu wenig genutzt,
vorhandene Potentiale teilweise nicht erkannt. Moglicherweise spielen dabei Marketing und monetéire Aspekte eine entscheidende Rolle. Der Konsum
von Kunst wird sich meiner Ansicht nach auf jeden Fall veréndern, fir viele Menschen ermaglicht dieser virtuelle Zugang einen unbegrenzten, erstmalig
moglichen Zugriff auf Kunst und weiterst die Moglichkeit einer internationalen Vernetzung von musealen Einrichtungen.

1c [Anna Schiitz - Der Einfluss auf den MaBstab und seinen Bezug zum menschiichen Korper hangt von drei Asthetik: Makstab Parameter
Hat der Umstieg autvirtuelle Austelungsréume enen Elnflus suf den Malistab und seinen Bezug zum menschichen KSrper biw. zum Besucher? Wie  [Faktoren ab:

Bezug zum Korper baw. zum Besucher? 1) das Medium (VR-Brille, Augmented Reality, PC/Laptop, immersive Raumkonzepte), welches die

Nutzerlnnnen verwenden

Abraham Ananda Baumann 2) die Bereitschaft der Nutzerlnnen sich auf den virtuellen Raum einzulassen

Meiner Erfahrung nach hangt dies stark von zumindest drei Faktoren ab, erstens welches Medium (VR-Brille, Augmented Reality, PC/Laptop, immersive  |3) das Motiv, mit welchem die Nutzerinnen den virtuellen Raum betreten

Raumkomzepte,..) der Benutzer zur Interaktion anwendet, die Wahi des Betrachtungsmediums macht selbst auf der gleichen Plattform einen immensen

Unterschied, zweitens die Bereitschaft sich auf den virtuellen Raum einzulassen und drittens mit welchem Motiv der Besucher den virtuellen Raum betritt. |- Die Anforderungen an die Raumésthetik konnen anders sein, da im virtuellen Raum Formen,

Weiters ist es zu beachten, dass die Anforderungen an die Rauméisthetik im virtuellen Raum anders sein kinnen s in der physischen Welt. im virtuellen | Farben und Licht anders wirken. Dadurch entstehen jedoch auch neue Maglichkeiten der

Raum kénnen beispielsweise Formen, Farben und Lichteffekte anders wirken, als in der realen Welt. Es eroffnet sich jedoch auch die Moglichkeit, neue | Gestaltung, welche den Mastab andern kinnen und so vom Bezug zum menschlichen Krper

Kkreative Gestaltungsmoglichkeiten 2u nutzen, welche den Mafstab von Kunst und Korper verandern. Der Mastab und somit der Beaug zum Korper wird —[abgewichen werden kann.

meiner Erfahrung nach, vorwiegend durch di Person mitbestimmt, zumindest in Ei ist dies

individuell und kann sehr bunte Mischung Itung sowie der Prop - Der MaBstab und sein Bezug zum Mensch wird Uberwiegend durch die kunstschaffende Person

mitbestimmt.

Tc [Anna Schiitz ~Der Zugang des Besuchers ist individuell, so wie seine Bereitschaft sich auf den virtuellen Raum | Raumgefahl: Rolle der | Parameter

und die hung durch virtuelles Kuratieren?

Inwiefern andert sich die Rolle der

Abraham Ananda Baumann
Der Zugang st sicher sehr individuell und je nach Erfahrung und Bereitschaft der sich auf das neue Erlebr I
Begegnung mit dem Kunstwerk in den Vordergrund treten oder als Neben-Asset werden, i kann durch
Faktoren begrindet sein. Auch im virtuellen Raum gelten dhnliche Regeln wie im physischen Raum, dabei kdnnen Farben, Formen, Beleuchtung,
Soundeffekte und Interaktion auf die Beziehung Einfluss nehmen. Als third person (Avatar) in einem Metaverse kénnen sicher nicht alle Sinne
angesprochen werden. Geriiche, Raumgerausche, Haptik fallen hier weg. Der rein visuelle Aspekt verbleibt. Jener lefert jedoch einen gewissen
Zusatznutzen der wiederum im physischen Raum nicht moglich ist, wie heranzoomen (vor allem bei hochauflésenden Derivaten), weiterst nahes
treten, sowie die direkter mit dem Kunstwerk.

, kann die

einzulassen. So kann die Begegnung mit der Kunst im Vordergrund sowie im Hintergrund sein.
- Im virtuellen Raum gelten dhnliche Regeln wie im physischen Raum.

- Durch den Avatar - ohne technische Hilfsmittel - kénnen nicht alle Sinne erlebt werden, wie 8.
der Geruch, Raumgeréusche und Haptik entfallen. Aber die Sinne, die verbleiben, konnen dafir

Sehsinn. Man kann
e hochaufgeloten Kunstwerken), sehr nah an das Kunstwerk herantreten und vt damit
interagieren, wie durch Links fir mehr Informationen etc.

Besucherlnnen
Raumgefilhl: Raum-
Kunst-Betrachterlnnen-
Beziehung
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Anna Schiitz
Welche hat der virtuell f

und die Atmosphére im Vergleich zum realen Raum?

Abraham Ananda Baumann
Im virtuellen Raum gibt es grundsazlich keine physische Begrenzung, so dass sich ein unendliches Raumgefiihl erzeugen lisst. Dies kann sowohl als Vorteil
als auch als Nachteil betrachtet werden, da es schwieriger sein kann, den Besucher durch die Ausstellung zu fiihren. Deshalb ist es wichtig, eine klare

Struktur zu schaffen und ist manchmal auch unvermeidbar. Andererseits bietet der virtuelle Raum die Moglichkeit, Riume zu gestalten, die in der Realitat

nicht umsetzbar waren, wie zum Befspiel surreale oder Zudem Licht- und
Animationen und Interaktionen noch immersiver gestaltet werden. Um eine angenehme Atmosphare fir die besuchende Person in virtuellen
u schaffen, konnen Faktoren rden:

Beleuchtung: eine gut abgestimmte Beleuchtung kann dazu beitragen, dass sich der virtuelle Raum realistischer anfiht. Es kann wichtig sein, dass der
Raum ausreichend beleuchtet ist, um die Exponate gut sichtbar zu machen um so eine unangenehme Atmosphare zu vermeiden.

Farbgebung: Farben kénnen das Raumgefihl beeinflussen und sollten gewissenhaft ausgewahlt werden. Eine harmonische Farbgebung kann dazu
beitragen, dass sich der/ die Besucherln wohfhit und sich besser auf die Ausstellung einlassen kann.
Audio: Sounddesign kann dazu beitragen, dass der virtuelle Raum realistischer wirkt. Gerausche, Musik und Sprachaufnahmen konnen das Raumgefih
verstéirken.
Navigation: Die Navigation im virtuellen Raum sollte wenn moglich einfach und intuitiv sein. Der/ die Besucherln sollte in der Lage sein, sich leicht zu
bewegen und sich zurechtzufinden.
Interaktion: Die Maglichkeit zur Interaktion kann das Gefiihl der Immersion in den virtuellen Raum verstarken. Der/ die Besucherin sollte in der Lage sein,
Objekte anzuklicken oder zu bewegen, um mehr Informationen zu erhalten oder die Ausstellung nach eigenem Ermessen zu erkunden.
Technologie: D Technologie, e fur die irtuelle Ausstellung verwendet wird, sollte zuverlsig und stabil sein, um eine angenehme Erfahrung 2u

Die einer virtuellen sind mit der einer realen Ausstellung zu vergleichen aber nicht gleichzusetzen.

- Das Raumgefiihl kann durch nicht vorhandene physische Begrenzung als unendlich empfunden
werden.

- Nachteil: dadurch kann es schwieriger werden Besucherinnen durch die Ausstellung zu fihren.
Klare Strukturen kénnen Abhilfe schaffen.

- Vorteil
1) es kinnen Réume geschaffen werden, die im physischen Raum nicht gestaltet werden ksnnten
(Beispiel: surreale, futuristische Landschaften).

2) Licht- und Soundeffekte, Animationen und Interaktionen kbnnen immersiver sein

- Um eine angenehme Atmosphare zu schaffen, sind laut Herr Baumann folgende Faktoren zu
bericksichtigen:

1) Beleuchtung kann dazu beitragen, dass sich der virtuelle Raum realistischer anfhit. Auch der
virtuelle Raum sollte ausreichend beleuchtet sein, um die Exponate bestens sichtbar zu machen.
2) Farbgebungen beeinflussen das Raumgefiihl, sodass eine harmonische Farbwahl zum

Wohifihlen der Besucherlnnen beitrégt und damit auch das darauf Einlassen auf die Kunst positiv

beeinflussen kann.
3) Durch das Sounddesign (Geriusche, Musik, Sprachaufnahmen) kann der virtuelle Raum
realistischer wirken.

4) Die Navigation durch den virtuellen Raum sollte moglichst intuitiv und simpel moglich sein.

5) Interaktion mit anderen Besucherlnnen mit den Kunstwerke (Objekte anklicken oder bewegen)
und dem Raum (freies Erkunden) lasst die Besucherinnen den virtuellen Raum viel immersiver
erleben.

6) Die angewandte Technologie sollte stabil und zuverldssig sein, um eine angenehme Erfahrung
2u gewahrleisten.

Raumgefh
Raumwahrehmung &
Atmosphare
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‘Anna Schiitz
Im realen Raum haben Elemente bestimmte Zwecke, so wie die Tir dem
ndert sich der Nutzen einzelner Raumelemente im virtuellen Raum?

und Verbinds einander gereihten

Abraham Ananda Baumann
Raumelemente sind auch im virtuellen Raum wichtig, da sie das Raumgefiihl und die Atmosphare beeinflussen. Im virtuellen Raum kinnen jedoch andere
Raumelemente genutzt werden als inder physischen We, da die Grenzen der Physk icht gelten und somit auch unmagiche Konstrudionen und Deslgns
moglich sind (wie und Fliegen, ,..). Es ist wichtig, dass die virtuelle Umgebung dem Thema der Ausstellung
angepasst wird und dass e Navigation durch den Raum intuitv und einfach handhabbar ist, Auch e Platzlerung von Objekten und Kunstwerken kann
das Raumgeflh beeinflussen und sollte mitgeplant werden. Der Nutzen andert sich, weil man andere Interaktionsméglichkeiten sowie Funktionalitaten
kann als in einem physischen Raum. Die Anordnung von ist in der Regel und Iasst sich mit wenigen
Kiicks baw. Adaptionen umsetzen. Im GroRen und Ganzen sind diese aber genauso zweckgebunden.

- Im virtuellen Raum sind Raumelemente ebenfalls wichtig, da sie das Raumgefihl beeinflussen,
iedoch muss sich nicht an die Grenzen der Physik gehalten werden, d.h. unmégliche
Konstruktionen, 2.8. schwebende Elemente werden doch maglich.

- Die Anordnung von Raumelementen ist experimenteller und lasst sich mit wenigen Kiicks
umsetzen.

- Der Nutzen der st dennoch meist

Funktionalitat: Nutzen
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‘Anna Schitz
Muss Ihrer Meinung nach im virtuellen Raum genauso viel Augenmerk auf die Raumorganisation und Wegefiihrung gelegt werden wie im realen Raum?

Abraham Ananda Baumann
42 und Nein. Die Raumorganisation it e zentrales Element bei der Gestaltung virtueller Ausstellungsrume. Es geht dabei darum, eine sinnvolle
Anordnung der Objekte und Informationen zu schaffen, um eine logische Prasentation . Die kann auch

~ Auch im virtuellen Raum geht es um Anordnung der weshalb,
die zentrales ist. Die moglichst
logisch sein. Funktionalitat:

- AuBerdem solle durch die Raumorganisation die Navigation durch den Raum erlechtert und

dazu beitragen, die Navigation durch den virtuellen Raum zu erleichtern und di auf
Exponate oder auch Bereiche im Raum 2u lenken. Ein gut strukturierter Raum kann dazu beitragen, dass sich die Besucherinnen wohl fuhlen, sich leicht
orientieren kannen und somit langer in der Ausstellung verweilen. Andererseits kinnte man sagen, dass Besucherinnen im virtuellen Raum sich eher im
Explorermodi befinden, sich dadurch ggf. neugieriger im Raum umsehen und somit allgemein besser zurechtfinden. Ein Leitsyste ist daher nicht immer
2wingend notwendig, dies wird denke ich durch die Moglichkeit zu fliegen oder sich zu teleportieren verstarkt.

o Nutzerl I ein bestimmter Fokus auf Exponate
oder Raumbereiche gelenkt werden.

- Ein gut strukturierter Raum kann dafir sorgen, dass sich die Besucherinnen langer in der
virtuellen Ausstellung aufhalten.

- Jedoch ist eine Wegefiihrung eigentlich nicht notwendig, da es die Moglichkeit fir die
Besucherinnen gibt, zu fliegen oder sich zu teleportieren. Dieser Explorermodi kann das

Wegefiihrung
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‘Anna Schitz
Welche Chancen und Risiken sehen Sie in virtuellen Ausstellungsraumen?

Abraham Ananda Baumann
CHANCEN: Virtuelle Ausstellungsréume haben immenses Potential, was bis dato meiner Ansicht nach noch zu wenig genutzt wird. Das mag an
mangelndes Interesse, Mut oder Innovation liegen, oft fehlen Innovatoren in Schlisselpositionen. Chancen kénnen sich ergeben, wenn eine groBere
heterogene Zielgruppe erschlossen werden kann oder sogar eine bis dato vollig Neue (wie 2.8. Metaverse Communitys). Weiterst bessere wirtschaftliche
Aspekte erarbeitet werden, welche gg. die Hiirden der Monetarisierung erleichtern oder sogar aufheben.

~ Chancen:
1) gréRere heterogene Zielgruppen kannen angesprochen werden

2) neue Zielgruppen wie die Metaverse Community

3) die digitale Kunst kann vielen Menschen zugénglich gemacht werden
4) andere Erfahrungen als ein physisches Museum

- Risiken:
1) mangelndes Interesse, Mut oder Innovation
2) Hiirden der Monetarisierung
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RISIKEN UND HERAUSF Virtuelle sind aktuell zumindest abhangig von einer stabilen Internetverbindung und
verhaltnismaBig leistungsstarken Gerdten. Wenn es 2u technischen Problemen kommt, kann dies dazu fiihren, dass die Ausstellung st

~Risiken:
1) stabile notwendig

oder icht ordnungsgem funktioniert, Wahrend virtuelle Ausstellungsréume vielen Menschen Zugang 2u Kunst und Kultur ermaglichen konnen, gibt es
auch Barrieren. Es ist meiner Ansicht nach wichtig, dass Museen und Galerien sicherstellen, dass inre virtuell barrierefrei sind und
die Bedrfnisse aller interessierten Besucher beriicksichtigen. Eine virtuelle Ausstellung kann Klarerweise nicht die gleiche Erfahrung bieten wie eine
physische Ausstellung, aber andere und zusatzlich neue Aspekte hinzufiigen. Dabei ist es wichtig, dass Museen und Galerien sicherstellen, dass ihre
virtuellen Ausstellungsraume eine authentische Erfahrung bieten, die der Qualitat und der Atmosphére einer physischen Ausstellung nahekommen.
Weiters sind Themen wie Copyright und Datenschutz zu beriicksichtigen.

2) leistungsstarke Geréte benditigt

3) technische Probleme kinnen die Ausstellung unzugénglich machen oder die Funktion
beeintrichtigen

4) es sollten die Bedirfnisse all

barrierefrei zuganglich sein

5) nicht die gleiche Erfahrung wie ein physisches Museum

6) Copyright und Datenschutz miissen beriicksichtigt werden

werden und di
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Anna Schiitz

Geben Sie einen Ausblick auf die zukiinftigen die virtuell

bringen werden.

Abraham Ananda Baumann
Die Art und Weise wie wir als Gesellschaft Kunst und Kultur konsumieren werden, hangt meiner Ansicht nach entscheidend von den kommenden
technischen Innovationen und der Usability im menschlichen Alltag ab. Virtuelle Ausstellungsraume bieten in Zukunft eine Vielzahl von Moglichkeiten, da
sie die traditionellen Grenzen der physischen Réume iberwinden bzw. adaptieren und neue Formen der Kunstprasentation und des Galerien- baw.

lich

Die Anwendung von interaktiven Technologien wie ansatzweise von GoogleGlass sowie ein starkerer Fokus auf SmartDevices, wird dies zukiinftig noch
fordern. Eine Integration in den Alltag, durch Augmented Reality Features, sowie wie Alexa & Co., im und der Integration
von Projektionen und Hologrammen, welche in VR-/AR-Erlebis im physischen Ufeld ermoglichen konnten, konnte der Weg in eine neue Zukunft des
Kunst und Kulturbereiches bringen. Weiters die Thematik der kénnen zukinftige
Ausstellungserlebnisse begiinstigen und die Entwicklung férdern. Dies ist aber in Anbetracht der grundsatzlichen Konservativitt in diesen Bereichen ein
Prozess der noch viel Zeit brauchen wird.

- Wie Kunst in Zukunft konsumiert wird, hangt von den technischen Innovationen und der
Usability im menschlichen Alltag ab.

- Vituelle Riume kenen dietraditonelen Grensen de physischen Riume dberwinden und
bieten neue und der Dies wird
zukiinftig auch durch wie die Google rden. Auch di

i den Alltag wird durch Augmented Reaity Features und Smart Asistans enfacher gemacht
werden.

- sowie konnten die treibe

- Dieser Prozess wird in Anbetracht der grundsatzlichen Konservativitit im Bereich des
Metaverses noch viel Zeit bendtigen.

ierte ge

Die approb
The approved or

‘Anna Schiitz

Frau Paimes Bertnrungspunkte mir virtueller Architektur belaufen sich auf virtuelle

Perfekt. Vielleicht konnen Sie zur Einleitung, zum Einstieg kurz sich selbst beschreiben und Ihre Beziehung zur die sie

bisher hatten mit der virtuellen Architektur oder aktuell haben.

Oda Palmke
Ich habe soweit ich es vermeiden kann, keine Berihrungspunkte zur virtueller Architektur. Natiirlich habe auch ich in der Zeit der Corona-Pandemie sogar
virtuell Ausstellungen besucht, aber ich habe es gar nicht gerne gemacht und ich wiirde das fast 5o beschreiben: ich habe eigentlich keine Erinnerung
daran, das ist doch ganz..

Anna Schiitz
Mhm,

0da Palmke
Tatsachlich eine - vielen Dank fir die Frage - tatsachlich eine Erkenntnis gerade, fiir mich selber auch,

Anna Schitz
Mhm. Und okay, Sie selber haben es zwar als Nutzer erlebt, aber haben beruflich keine Berihrungspunkte damit gehabt?

0da Palmke
Muss ich nachdenken ~ beruflich nicht, nein,

wahrend der C; . Sie hat keine Erinnerung daran und das allein ist
fiir sie eine Erkenntnis.

M 3ibliothek,
Your knowledge hub
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2a |Anna Schitz - Die irtuell ist im musealen Konts it Fortschritt Anwendung
Perfekt. Vielleicht kinnen Sie zur Einleitung, zum Einstieg kurz sich selbst beschreiben und Ihre Beziehung zur beziehungsweise Berihrungspunkte, die sie virtueller Raume
bisher hatten mit der virtuellen Architektur oder aktuell haben. - Die Maglichkeit durch einen digitalen Auftritt niedrigschwellig einen Teil des Inhalts zu zeigen,
wahrend das Publikum sich noch zuhause befindet, ist wie eine Art Teaser der physischen
Oda Palmke Ausstellung.
Ich habe soweit ich es vermeiden kann, keine Beriihrungspunkte zur virtueller Architektur. Natiirlich habe auch ich in der Zeit der Corona-Pandemie sogar
virtuell Ausstellungen besucht, aber ich habe s gar nicht gerne gemacht und ich wiirde das fast 5o beschreiben: Ich habe eigentlich keine Erinnerung - Bei physischen Kunstwerken bezweifelt Oda Palmke, dass das Erlebnis virtuell gleichermafien
daran, das ist doch ganz erlebbar sein kann
Anna Schiltz
Oda Palmke
Tatsachlich eine - vielen Dank fir die Frage - tatséichlich eine Erkenntis gerade, far mich selber auch
Anna Schiltz
Mhm. Und okay, Sie selber haben es zwar als Nutzer erleb, aber haben beruflich keine Berihrungspunkte damit gehabt?
Oda Palmke
Muss ich nachdenken — beruflich nicht, nein.
2a | Anna Schitz - Der Unterschied liegt laut Frau Paimke darin, die Kunstwerke in mitten einer Gemeinschaft zu Fortschritt Anwendung
Aber wenn ich von digitaler Kunst ausgehe? Und, ich meine, jetzt aktuell wird ja digitale Kunst aber Bildschirme im realen Raum, im physischen Raum, den | betrachten und vermutlich auch in groferen Raumlichkeiten. virtueller Raume

Besucherinnen gezeigt.
"- i vergleicht den virtuellen Museumsbesuch mit dem Anschauens eines Film zuhause, wahrend
Oda Palmke der physische Besuch dem Filmschauen im Kino darstellen soll, einhergehend mit allen

sa. Begleiterscheinungen: dem Ticketkauf, der Eintrittskontrolle, der eventuellen Verabredung -
Dinge an die man sich erinnert.

Anna Schitz

2, wie ist es, dann? Wenn ich das vergleiche? Sagen Sie dann immer noch: ,Ne, ich wilrde trotzdem dem physischen Raum bevorzugen.*, obwohl die
Kunst digital ist?

0da Pélmke
Auf jeden Fall. Also ganz sicher, wenn... also es gibt ja auch Beispiele, meil wie d lung Juli Beispiel hier in Berlin, wo Sie ja
eigentlich nur digitale - okay, es gibt auch Fotografien - aber sehr viele digitale Kunst sehen, oder es war auch im Berghain letztens eine Ausstellung.

Masste ich jetzt — konnt ich nachreichen, wie die hie - so tberdigital. Aber das ist ja etwas ganz anderes, glaube ich, eben, also das in der Gemeinschaft

mit den anderen hauen, oder sagen wir mal auch in gréReren Ra:
Anna Schiltz

Mhm, das ist jetzt ganz spannend und jetzt gehen wir in die Richtung, o ich weitere Fragen stellen wiirde. Aber wenn sie noch etwas ausfiren wollen,
dann bitte.

Oda Palmke

12, ich wirde fast...ich Gberlege gerade ob es nicht zu plakativ ist, aber es ist natirlich fast so, glaube ich, wie der Unterschied, ob Sie etwas im Kino
anschauen oder nicht im Kino den Film anschauen. Also... und zwar inklusive, glaube ich auch, der einhergehenden teilweise ja auch nicht nur positiven
Begleiterscheinungen. Also eine Karte kaufen zu miissen, beim Eintritt zu warten, sich vielleicht zu verabreden, also alles das, was ich, glaube ich, jetzt
meinte, woran man sich dann erinnert. Man erinnert sich im Endeffekt doch schon sogar an das Wetter. Wie es war als man in eine physische Ausstellung
gegangen ist und mit wem und worber man sich unterhalten hat. Und das ist fur mich ganz was anderes als das digital so betrachten. Es sef denn Sie
sprechen jetat von digitalen Ausstellungen, die ich auch kollektiv erleben kann. Das gibt es ja auch, dass man irgendwo so steht und dann einen virtuellen
Raum erleben kann. Aber ich glaube, das ist nicht gemeint, oder?
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Anna Schiitz ~Die "kGrperiiche Erfahrung, die das Gesehene in den analogen Korper einflieRen lasst" fehit bei | Raumgeranl: Parameter
Naja, das ist schon auch . Aber jetzt von dem virtuellen Ausstellungsraum, den es gibt, als Erganzung. Also es ist | dem virtuellen Museumsbesuch, weil weniger Sinne angesprochen werden und der Bildschirm die [Raumwahrnehmung &
keine Kopie eines physischen Ausstellungsraumes, sondern es ist ein Individuurn, also dieses - oder Individuum ist es falsche Wort - aber das ein Schnittstelle darstellt. Atmosphére
k, ein individueller Also keine Kopie. So das ist das erste. Und in diesem Raum bin ich als Avatar, also wie in einem
Computerspiel kann ich da durchgehen und kann auch sogar uber Voi interagieren mit den anderen Ja und der einzige

Unterschied ist, dass ich diese Schnittstelle habe. Das ist der Bildschirm, aber es konnte auch die VR-Brille sein, zum Beispiel.

Oda Plmke
Genau das wae jetzt meine Frage: Also mach ich das alleine zuhause oder gehe ich in eine Ausstellung, o in einer raumlichen Inszenierung diese
Apparate hangen, mit denen ich dann da in eine virtuelle Realitat komme... den abnehme, wieder da stehe und.. aber schon irgendwohin gegangen bin?
Das finde ich interessant. So, das andere eigentlich dieses etwas eben am Bildschirm zu erleben, glaube ich, das dem —was heift das finde ich, darum
geht es|a nicht, wie ich das finde, sondern dass denke ich, es Kérper... korperlich eben. Da fehlt eine kérperliche Erfahrung, die das Gesehene in den
analogen Korper einflieRen lasst, wiirde ich sagen.

Anna Schiitz
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Okay.
Oda Palmke
Das Klingt etwas konservativ. Ich meine das gar nicht so. Ich bin aufgeschlossen, aber ich denke wirklich, dass der menschliche Kérper — da fehit dann ein
Teil
2a [Anna Schiitz ~Der virtuelle Raum ist ein virtuell o des physischen Raumes, in dem Parameter
Also das, was Sie jetzt ansprechen, ist eigentlich Raumwahrnehmung und dazu habe ich konkret eine Frage und zwar: Welche Auswirkungen hat der sich befinden, wodurch es eine Veranderung gibt. Raumwahrnehmung &
rtuell f und auf d Vergleich zum physisch Das haben Sie jetzt Atmosphére
eigentlich schon angeschnitten. Aber vielleicht vertiefen wir das nochmal. - Virtuelle Ausstellungsraume sind laut Palmke auf dieselbe Art und Weise entworfen als wéren
sie physische. Sie sollen dieselbe Atmosphéire und Charakter wie eines analogen Raumes zeigen,
Oda Palmke weshalb sie zu einer Nachahmung werden, zu einer Defensiven.

2. Nochmal, welche Auswirkungen hat er auf die Atmosphre?
- Der Charakter eines Raumes beginnt mit dem Weg dorthin.
Anna Schiltz

Und auf die Raumwahrnehmung im Vergleich zum physischen Raum?

Oda Palmke
3, er ist kein physischer Raum. Es st ein virtuelles Szenario innerhalb meines physischen Raumes, in dem ich mich befinde. Und da
Veranderung. Das also eine... Also es soll keine Doppelung sein. €s soll ja auch — diese Réume sind ja auch durchaus, sagen wir mal das ist vielleicht das
Interessante, in der gleichen Art und Weise entworfen, als seien sie analoge Raume. Sie sollen Atmosphare und Charakter eines analogen Raumes zeigen.
12 und das glaube ich, da ist dann ~ und in dem Moment sind doch eine Defensive, eine n etwas. Selbst
wenn sie eine eigene Form haben oder Sie miissen ja nicht irgendwie das Museum nachbauen. Sie kénnen einen eigenen White Cube, oder was auch
immer erfinden, also entwerfen. Und trotzdem bleibt s - whrend ich das sage, weif ich gar nicht, ob das stimmt. Ich glaube, das ist natlrlich Geruch
und Gerdusch und Charakter eigentlich, der... Wo beginnt denn der Charakter eines Raumes? Oder die Atmosphare? Der beginnt eben auch mit dem Weg
dahin, so, oder mit dem Ort, an den sich ein Raum befindet.

Anna Schiitz
Ja.

Oda Palmke
Und ja, ich wilrde sagen — kann man sagen und ich wiirde denken — mit den anderen Besucher. Jetzt kann man sagen: Ja, das geht in virtual reality
genauso. Kannst ja auch andere Leute treffen. Das finde ich schon eher gruselig, eben

Die approb
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‘Anna Schiitz - Der Verlust der Hoflichkeit auf der digitalen virtuellen Plattform wird angenommen. Raumgefihl: Raum- | Parameter
Okay, jetzt sind sie eh auf den Besucher eingegangen. Wie andert sich denn die Raum-Kunst-Betrachterinnen-Beziehung im virtuellen Raun lhrer Meinung Kunst-Betrachterlnnen-
nach? Und die Rolle der Besucherinnen? Also welche Rolle nehme ich als Besucherin ein, wenn ich im virtuellen Raum bin? - Die Grenzen des verschoben, also Abstand, Beziehung

Respekt, das Beobachtet sein
Oda Palmke
Ich wiirde sagen, im virtuellen Raum mangelt es an einer gewissen Hoflichkeit, also, wenn ich mich im virtuellen Raum kenne... Sind die... meine Grenzen |- Die Besucherlnnen werden experimentierfreudiger.
des Handels sind verschoben. Also der natiirliche Abstand, oder der natiirliche Respekt, oder dieses beobachtet zu sein. Wiirde ich sagen, es weicht eher

einer Art Experimentierfreudigkeit, weil ich bin ja doch nicht selber da. Ich kbnnte ja auch eine andere Identitit haben zum Beispiel - Die Besucherinnen kénnen eine neue Identitit annehmen.

Anna Schiltz - Die Besucherinnen ordnen sich eher der Kunst und dem Raum iber, weil sie dort anonym
Das heif, ich werde eher zuriickhaltend? Oder ich ordne mich dem unter? Oder es st genau andersrum? agieren konnen.

Oda Pélmke

Genau andersherum.

Anna Schitz
Okay, also Sie sagen, im physischen Raum bin ich und - oder der Kunst und dem Raum und das andert sich
im virtuellen, weil ich anonym dort agieren kann.
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Vielleicht andert die Funktionalitét etwas. Also wir haben mir eh schon ber die Elemente gesprochen, iber die Raumelemente und glauben Sie, dass die -
2um Beispiel eine T, die jetzt dem Durchschreiten oder dem Verbinden zweier Raume dient, ndert die oder verliert die ihren Nutzen im virtuellen
Raum? Oder verlieren Raumelemente generell ihren Nutzen im virtuellen Raum?

Oca Palmke

Na, die Tir ist ja ein wichtiges Element fiir den Raum und auch ein virtueller Raum braucht eine Tir. Sonst konnen Sie ihn ja nicht schlieRen. Und andere
Elemente sicherlich finde ich noch, also wahrscheinlich eher zum Beispiel Fenster. Das ist das Licht. Also da sind wir eigentlich beim Ort wieder, das heigt,
ja, das stimmt. Die Elemente verlieren ihre urspringliche Bedeutung und miissen, meiner Meinung nach, aber virtuell wieder in den Raum hineingeholt
werden und daran sind sie eigentlich schon wieder eine Kopie einer Erfahrung, so wirde ich das sagen. st das verstandlich? ich glaube schon.

Anna Schitz

Und das finde ich sehr spannend, weil in bisherigen Interviews hiefs es: ,Okay, ich brauche die Treppe zum Beispiel nicht, weil ich ja auch fliegen kbnnte,
aber ich brauche sie fi die Nutzerlnnen als Wegefhrung, dass die verstehen hier gibts noch ein neues, also ein zweites Stockwerk. Ich kann noch hoch
gehen.”.

Oda Palmke

.

Anna Schitz

lich genau das, was , wenn ich Sie richtig den habe. Ich als Mensch, als Nutzerln weiB ich, okay, dieses Element
hat einen Nutzen. Und er wird dann transferiert, weil das Element an sich brauchte ich ja nicht.
Oda Palmke
Genau und das hat vielleicht tatsachlich dann auch damit zu tun, dass also ich als Mensch - sagen wir mal so, vielleicht mein siebzehnjhriger Sohn, der
wiirde nicht mehr nach einer Treppe schauen. ich wiirde mich natirlich umschauen und das Bild der Treppe wiirde mir vermitteln, es geht weiter. In der

, ist sozusagen diese schon eine andere, weil er wiisste grundlegend, dass er sich sicherlich nicht nur

in eine ei Raurm befinden k: dern dass er... er versuchen zu fliegen, 5o um das konkret so zusagen. Also denke
ich schon, dass also mein Blick natirlich auch der einer Architektin ist. Und zwar, also ich bin nicht digital design, sondern ich baue gerne Raume. Also
wilrde ich sagen: Ja, man braucht die Elemente. Ia, sie werden Kopien sein von etwas, was der menschliche Kérper gern hat. Okay, dann sind wir im
Ausstellungsraum. Das st wieder mal, nochmal doppelt interessant. Da hat das Fenster ja nochmal eine ganz andere Bedeutung, weil wenn es da ist, dann
wird es eigentlich nivelliert, im Allgemeinen also. Aber die Tr und die Treppe, glaube ich eben - finde die Treppe ist ein super Beispiel - sind genau
charakteristisch fir etwas, was nicht gebraucht wird, aber symbolisch gebraucht wird.

virtuell in den Raum geholt werden, wodurch sie zu einer Kopie einer Erfahrung werden.

- Den Besucherlnnen ist bewusst, dass das Element einen Nutzen in der physischen Welt hat.
feser Nutzen wird dann ins virtuelle transferiert. D.h. manche Elemente, so wie Tur und Treppe,
sind charakteristisch fir ein Nutzen, der nicht bendtigt wird, aber symbolisch gebraucht wird.
Dies ist vor allem von den Anwenderlnnen abhangig und ihrer Erfahrung mit dem virtuellem
Raum.

2a | Anna schitz - Vermeintliche Freiheit, die nicht interessant ist, da durch das Grenzenlose eine Art Beliebigkeit | Asthetik: Réumliche | Parameter
Okay, wenn wir auf den Raum eingehen und die raumlichen Proportionen: Wie wirkt sich denn das Kuratieren im virtuellen Raum auf die raumlichen hinzukommt. Proportionen
Proportionen und das GroRenverhaltnis zwischen Kunst und Raum aus? Asthetik
Oda Palmke - Eine grenzenlose Sammlung wére moglich mit dem Nachteil des Copyrights. GroRenverhaitnis zw.
Weil ich nicht, habe ich noch nicht gemacht. Wiirde mich auch interessieren. Kunst u. Raum
- MaRstab, Gewicht und GroRe kosten nichts mehr und spielen demnach keine Rolle.
Anna schitz
Okay, also sie haben auch keine Vermutung, wie sich das andern kinnte? Also ich meine, im physischen Raum, okay, ich habe zum Beispiel die physischen |- Mehr ist nicht immer mehr. Interessant ist laut Palmke die Begrenzung von MaBstab, Grofe,
Gesetze, an die ich mich halten muss logischerweise. Ich kann jetzt nicht unendiich hoch bauen. Gewicht und Kosten.
Oda Palmke
Achso, ich verstehe.
Anna Schitz
Mhm und ich meine, eigentlich suche ich ja ein Kunstwerk aus das in den Raum passt. Jetzt im virtuellen kann ich es ja genau andersrum machen. Also
mein Gebaude kann ja grenzenlos sein theoretisch.
Oda Palmke
Interessant, ja, jetzt verstehe ich die Frage noch mal anders. Also, ja, das ist eigentlich aber genau diese Freiheit, die ja gar nicht so interessant ist. Wenn
sie grenzenlos sein konnen, dann ist es auch auf eine Art natirlich beliebig. Aber Sie kdnnen Ihre Sammlung, konnen Sie vielleicht auch wahrscheinlich
grenzenlos machen, oder auch nicht, wenn sie Copyright-Lizenzen auch fr Abbildungen natdilich bezahlen, aber...also alles kiar, der MaRstab und
Gewicht und GréRe kostet nichts mehr und spielt keine Rolle. Dadurch, dass wir auch schon einige Galerien gebaut haben, ist natiilich das Wissen um die
Installation hinter der weiRen Wand, also wie die Dinge gehaingt werden, wie es berhaupt dazu kommt. Muss ich sagen, wundert mich jetzt, dass ich die
Frage erst gar nicht so verstanden habe. Aber gleichzeitig war ich zum Beispiel gerade bei der Neuerdffung der neuen Nationalgalerie in Berlin. Da war
die Calder-Ausstellung und da haben sie eine Skulptur aus New York, viel zu grof, viel zu schwer fir den Raum, aus New York im Original hin geschifft und
das ganze Haus musste iber o eine il 2 den, das es , wegen diesem nicht
passenden, 2u groBen, zu schweren Torso, Das, glaube ich, das war eben auch so. Das war so berGihrend, weil nur diese Geschichte schon ein Teil war. Sie
hatten es auch nachbauen kénnen aus Plastik, das niemand gemerkt, aber dass sie wirklich dieses  fiir unendliches Geld - das geholt haben. Das fand ich
2um Beispiel, das konnen Sie im virtuellen Raum vielleicht auch auf eine andere Art erreichen, aber genau diese Begrenzung - jetzt komm ich vielleicht auf
den Punkt - von MaBstab und Grofe und Gewicht und Kosten ist er eigentlich sehr interessant. ch glaube nicht daran, dass immer mehr, besser ist
2a | Anna schiitz - Ees waire absurd sich in der liusion 2u maRigen [..J, das ist a nicht systemimmanent” Asthetik: Mafistab Parameter
Mhm, spannend. Und jetzt weil wir eh schon den MaRstab angesprochen haben: Hat der Umstieg auf virtuelle Architektur oder virtuelle
Ausstellungsraume einen Einfluss auf den MaRstab und seinen Bezug 2um menschlichen Korper? - Laut Palmke verliere ich eine Regel, wenn alles maglich ware und es wiirde beliebig werden.
Oda Palmke
. - Das Einlassen auf den Nutzer filhrt zu einer Art Idealisierung und damit zu einer Art Verflachung,
Anna Schitz
i konkreter: Ihrer Meinung nach der MaRstab und der Bezug zum menschlichen Korper im virtuellen Raum?
Wenn ich plétzlich keine Tar mehr haben misste, die auf mein menschiiches MaR angepasst ist?
Oda Palmke
Ja, das ist genau das Gleiche eigentlich. Also ich finde es schon interessant. Also es interessiert mich dardber nachdenken und gleichzeitig als Architektin,
als Entwerferin ist wirklich mein ureigenes Interesse, Raume fiir den menschlichen Kérper zu entwerfen. Also fiir mich genau durch diesen MaBstab, der
sich auch Ja nicht verandert eigentlich, den genau zum Anlass zu nehmen, um daraufhin bezogen zu entwerfen. Das ist genau 5o auch wie der Ort. Und in
Bezug darauf eben Freiheiten zu entwickeln. Wenn alles frei ist, was ich dem virtuellen Raum jetzt eher zusprechen wilrde, weil ich kann im virtuellen
Raum ~ finde ich, kann ich auch ~ Ich kann schneller gehen und riickwartsgehen und haher hispfen und ich kann ein weiteres Sehspektrum und so weiter...
das ist alles...Ich glaube, es ist 50 ein... es wéire ja absurd sich in der llusion zu méRigen, dass es ja in sich nicht, das ist ja nicht systemimmanent, zu sagen,
ich kann jetat, aber ich bleibe jetzt mal in diesen MaBen. Warum sollte man es tun? Und gleichzeitig das eben auch wirklich, das ist ja der Verlust eines
Problems, oder einer Situation ist, ist auch immer ein Verlust fr den Entwurf. Gleichzeitig erscheint es mir fast zu negativ, weil ich natiilich — wie ich ja
eben sagte, ich finde es schon sehr interessant, dass man alles Gberwinden kénnte.
Anna Schitz
Aber braucht es das vielleicht? Muss ich das nicht genau gleich denken? Weil ich auch im virtuellen Raum die Rolle der Besucherlnnen.. dass ich darauf
eingehe auf die Besucherlnnen. Also, wenn alles grenzenlos ist und nicht auf die Nutzerinnen, den Besucher, die Besucherin zugeschnitten ist, verlier ich
dann nicht irgendwas zwischendurch auf dem Weg?
Oca Palmke
Genau, das meine ich so, wenn alles mdglich ist, dann kommen wir namlich doch wieder auch tatsachlich auf diese kritische Betrachtung. Wenn eben alles
méglich ist, dann verlere ich eine Regel. Es wird beliebig. Wenn ich mich virtuell auf den Nutzer einlasse, dann glaube ich, bekommt es so eine Art
Igealisierung, lso auch wiederum so eine Art Verflachung. Ware jetzt die Frage: Bin ich als Nutzerin, bin ich dann o groR wie ich? Oder bin ich ein/ e
automatisierter NutzerIn? Was sagen Sie?
2a [Anna Schiitz ~Der Avatar ist eine Art Idealisierung, weil die Besucherinnen sich bei einer moglichen Asthetik: MaRstab Parameter
2, ich weiR nicht inwiefern das einstellbar st. Aber wenn ich nicht angemeldet bin auf der Plattform kriege ich o eine Figur, die mir zugs ist. Und idealisiert o
ich glaube, die sind auch alle gleich groR. Also ich habe dann diesen Avatar und kann dann mich mit dem durch den Raum bewegen.
Oda Palmke
1, also 50 kenne ich das. Also das jetzt jemand wirklich da dick und fett und hasslich auf einmal da rumluft, ich glaube das wiire ja auch vielleicht nicht
50 gunstig. Also gehe ich als Kim g oder als Figur oder so. Und das ist natiilich dann eben auch wieder
eine Frage. Es st wieder eine Art Idealisierung, glaube ich und das ist auch mit Verflachung vielleicht in einem Raum. Aber ich muss sagen, die Fragen sind
interessant. Und ich glaube, da denke ich noch langer dariber nach und vielleicht wirde ich sogar nochmal anders antworten spter, aber erstmal glaube
ich, komme ich selber zu dem Ergebnis hier meines Sprechens, dass ich...also positive Eigenschaften muss ich wirkliche immer erkiarend mir selber
h ber ich habe i b erstmal. Merkt man, nicht? Trotz scheinbarer groferer Moglichkeit.
2a | Anna Schitz ~Elemente verlieren ihre urspringliche Bedeutung und missen Palmkes Meinung nach wieder | Funktionalitat: Nutzen | Parameter
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Anna Schitz
Okay und jetzt die letzte Frage zu den Parametern und danach wiirde ich gerne noch ein Ausblick wagen. Wie schaut es aus mit der Raumorganisation und
der Wegefhrung? Also muss im virtuellen Raum Ihrer Meinung nach genauso viel Augenmerk daraufgelegt werden, wie im physischen Raum?

Oda Pélmke
ich denke noch mehr Augenmerk.

Anna Schiitz
Warum denken Sie noch mehr?

0da Pélmke
Der physische Raum hat dieses Phanomen der kollektiven Bewegung, denke ich. Also diese Art der Wegefiihrung in Museen - ich halte das ohnehin fir
berschatat. Das interessiert mich irgendwie nicht. Aber ich glaube, dass diese vorhandenen Situationen im Allgemeinen den Weg ohnehin leiten. Und im
virtuellen Raum bedarf es ja unbedingt dieses Leitsystems oder Sie konnen ja den Raum selber wie ein Leitsystem entwerfen. Sowas wiirde mich
interessieren. Dass man immer nur durch die Raume geht, ohne die anderen — ohne sich verlaufen zu kénnen. Aber ich denke schon, dass das durch... ja.

Anna Schiitz

Also Sie meinen, dass die Raume geordnet sind, dass ich weiR, wo ich hingehen muss?

Oda Palmke
Sie konnen ja eigentlich — das ist ja eigentlich auch, glaube ich, dass die - vielleicht auch nicht. Ich habe es selber ja noch nicht gemacht, so einen Raum
virtuell zu entwerfen. Aber der ist ja jett nicht unbedingt — ja, weiR ich nicht, vielleicht ist er auch dafar, dass man sich dort frei bewegen kann und
verlaufen mochte, weif ich nicht. Ich skip die Frage. Interessiert mich selber.

- Es muss noch mehr Augenmerk auf i geleg n,
da der physische Raum das Phanomen der kollektiven Bewegung hat. Dies entfallt womdglich im
virtuellen Raum.

- Im virtuellen Ausstellungsraum bedarf es eines Leitsystems, wobei auch der Raum zum
Leitsystem werden kann.

Raumorganisation
Funktionalitat:
Wegefiihrung

Parameter
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‘Anna Schitz
Okay. Chancen und Risiken haben wir vorhin schon ein bisschy
Risiken sehen Sie in virtuellen Ausstellungsraumen?

oder Sie haben es sch von sich aus. Welche Chancen und

Oda Palmke
Ich sehe die Chance, dass Ausstellungen von mehr Menschen angeschaut werden. Also ich finde es eine groBe Chance der Verbreitung. Und das Risiko
sehe ich darin, dass die fihrt, dass reale eventuell schiieBen, weil es ja doch noch mal intensiver ist
in vielerlei Hinsicht eine richtige Ausstellung zu halten, aufzuhalten. Und das finde ich ist das Risiko dieser  insgesamt, nicht nur von Ausstellung -
insgesamt dieser virtualisierten Welten.

~ Chance: mehr Reichweite fur die Ausstellungen

- Risiko: Bequemlichkeit der Menschen konnte dazu fihren, dass physische Ausstellungsraume
eventuell schiiefen missten, da die virtuellen Ausstellungsraume die physischen abldsen kinnten,

Chancen & Risiken

ien

der TU Wi

‘Anna Schiitz
Und als Architektin? Also Ihr Blickwinkel als Architektin auf die Chancen und Risiken?

Oda Palmke
Als Architektin bin ich an diesen virtuellen Réumen null interessiert und hatte ich noch nie Lust 2u, das heiRt ich — das ist also, das ist jetat fir das
Interview vielleicht nicht so spannend, aber wenn Sie wirklich gut entwerfen oder raumlich denken kénnen, dann brauchen Sie ja auch kein virtuelles
Modell zum Entwerfen, sondern Sie kénnen das ja anhand von Zeichnungen eigentlich bauen. Aber ich finde es natilrlich schon eine groBe Chance in dem
Sinne, dass man viel mehr ausprobieren kann und das ist, glaube ich, auch eine Chance im Bereich der Ausstellung. Dass Sie frefer sind im
Experimentieren. Das finde ich eine Chance. Es darf nur nicht das eine das andere ablGsen. Ich glaube, so ist das gemeint. Es muss immer beides auch
geben. Tut es ja auch, glaube ich,

- Chance aus dem Blickwinkel einer Architektin: man kann viel ausprobieren, man ist freier im
Experimentieren.

Chancen & Risiken
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‘Anna Schiitz
Ja. Spannend. Und letzte Frage: Was glauben Sie, wird zukinftig durch virtuelle Ausstellungsraume moglich sein?

Oda Palmke

12, 70. Irgendeine, ich denke, irgendeine physisch-psychische Erfahrung, die der Mensch selbst nicht leisten kann. So wiirde ich das beschreiben. Mehr
eben, also mehr als nur eine Ausstellung 2u sein. Vielleicht eine Vernetzung oder rte oder auch ein Disk ich mir
vorstellen.

Anna Schiitz
Ah ja, spannend. Also Sie meinen jetzt eine Uberlagerung zweier Orte?

0da Palmke
. Denke ich mal.

~ Zukiinftig kannte eine Vernetzung oder Gleichzeitigkeit mehrerer Orte, also eine Uberlagerung,
moglich sein.

- Eine physisch-psychische Erfahrung, zu der der Mensch allein nicht in der Lage ist
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‘Anna Schiitz
Und ich weit nicht, ob sie jetzt und noch besonderen Input fir mich haben, den ich jetat noch nicht so genannt habe, was virtuelle Raume angeht oder
besonders die Raumaualitét. Vielleicht sagen Sie auch: ich glaube, das geht verloren im virtuellen Raum, was ich im Physischen 5o brauche und mag?

Oda Palmke

12, das geht total. Absolut. Und zwar: Die Zeit geht verloren und die Zeit ist also ist ja eigentlich eine Linge der Beschaftigung. Am Anfang sagte ich das
auch. Also eine Ausstellung anschauen, zu der man erstmal hingefahren ist mit einem Regenschirm. Und hat einen ganzen Nachmittag gebraucht eine
Ausstellung anzuschauen. Und eine Ausstellung im virtuellen Raum anzuschauen it dieser Moment. So sehe ich das. Und das geht eben auch einher mit
den ganzen physischen Eigenschaften. Der Gebéude, der Wande, des Bodens und so weiter, eines realen Raumes. Was ist nochmal die Frage? Warum
erzahl ich das?

Anna Schiltz
Was Sie glauben, was fehlt noch - was wichtig Is
reden?

i, wenn wir dber - virtueller Raume

physischer - nein,

Oda Pélmke

., dass die ume eben... Wo filhrt sie denn hin? Also wenn sie immer abgespacter wird, glaube ich, dann ist es eine
neue Dimension, dann st es auch nicht mehr eine virtuelle Ausstellung, sondern dann ist es eigene Spezies. Und wenn die Technik sich so weit verfeinert,
dass sie den Charakter der erinnerten Raume naturgetreu nachstellen kinnte oder ich mich wirklich illusiond fihle. Dann ist es ja eine Kopie. Dann ist es
eben auch nicht neu, sondern ein Behelfsmittel. Also insofern, in beide Richtungen habe ich noch Zweifel, aber ich freue mich natirlich, wenn ich wirklich
mit Entwicklung konfrontiert werde, die ich selber niemals mir hiitte vorstellen konnen, das finde ich schon sehr aufregend, dass es iiberhaupt geht so,

~Das Gefuhi der Zeit geht verloren (siehe: natirlicher Sonnenstand symbolisiert dem Menschen
den Verlauf der (Tages-JZeit).

- Technik kinnte so verfeinert sein, dass die naturgetreue Darstellung erlebter Réume.
nachgestellt werden konnte, wie eine Kopie.
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‘Anna Schitz
Hattet ihr oder habt ihr aktuell Berhrungspunkte mit virtueller Architektur?

Alexandra Parger
Okay. Genau also mein Name ist Alexandra Parger. Mein Partner ist Alexander Grasser. Wir beschaftigen uns mit digitaler Architektur schon eigentlich
recht lange und das ist eben in diesen letzten zwel Jahren, also ebenso wie dir auch aufgefallen ist, seit der Pandemie einfach immer mehr, Herr Grasser
unterrichtet auf der Universitat in Graz und da unterrichte ich hin und wieder auch mit und somit haben wir auch mehrere Berihrungspunkte gehabt mit
den Studentinnen aber unterschiedliche Konzepte und auch mit dem Spiel unterschiedlicher Medien. Also, es war dann so, dass Workshops total digital
stattfinden mussten wegen der Pandemie und das hat aber auch irgendwie gefihit nochmal o einen kreativen Schub gegeben. Wir haben das eine Art
Telekollaboration’ genannt auch, weil das eben in Echtzeit gemeinsam an einem Architekturprojekt zu arbeiten [bedeutet]. Also, das ist einer der
Berihrungspunkte, die wir letzter Zeit stark hatten. Der weitere war dann, dass wir, oder das du eigentlich so eine Plattform gegriindet hast, die sich
immer wieder weiterentwickelt hat, wo man online sich zuschalten konnte. Und jeder User konnte dann auch die anderen User sehen und da konnte in
Echtzeit gemeinsam etwas gestaltet werden.

- Alexandra Parger und sich schon langer mit
digitaler Architektur und unterrichten auf der TU Graz, wo sie iber verschiedene Projekte in
Echtzeit iber das Internet kollaborativ etwas gestalten.

virtuelle Architektur
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Anna Schiitz
Was genau konnte gestaltet werden?

Alexandra Parger
Je nach Kurs eigentlich unterschiedlich. €5 waren Blockformationen, die mal komplexer, mal einfacher waren. Du kannst gerne unterbrechen oder
ergéinzen. Genau. Also unterschiedliche, einfach, Geometrien, wie gesagt, einmal komplexer, einmal einfacher. Von drei mal drei Meter Raumlichkeiten
ohne wirkliche Funktion, die einfach — also Boden, Decks, ‘Wand war schon drinnen. Die wurden — also, dann hat jeder so eine Cluster-Formation
reingeben ksnnen, also nicht mehr nur Cluster und das waren 2um Belspiel, wo dann auch
die unterschiedlichen User dann gesehen haben: Dkay, mein Kollege hat oder meine Kollegin hat jetzt das gesetzt. Wenn ich jetzt mein Cluster a, b oder ¢
setze, dann mach ich sozusagen live diese Design Decision, und setze das dazu und somit entwickelt sich eben digital diese Architektur. Und wir arbeiten
gemeinsam an diesem Projekt und entwerfen somit einfach unterschiedliche Formtrukturen. Genau. Das war diese Plattform, die dann auch eigentlich
eine der Basisgrundsteine war fiir die Ausstellung in Linz. Wir wurden von Herrn Reindl, du hast auch schon mit dem das Interview gehabt, genau, bin
staubie ich e Ecken —nicht unbedingt r hat uns angesprochen, aber Uber Ecken und der Grundstein war dan, iese Platform zu nehmen und i diese
Ausstellung einfach noch mal diese diese echt in igentlich der Research und auch die ganzen Papers dazu sind
alle in Englisch. Ich bemahe mich jetat, nicht englische Worter 2 verwenden, aber bei uns heit es dann ,Real Time Collaboration* zum Beispiel — st ein
50 ein Begriff. Genau, man kann es eh auch mit ,Echtzeit Kollaboration” [bersetzen, aber das Klingt vielleicht nicht ganz wie dasselbe. Genau. Und bei
der Geschichte in Linz war das 5o, dass du diese Plattform entworfen hattest, wo es einfach strengere Parameter gab, die vorab auch mit dem Kurator
eben abgesprochen worden sind, auch nach der Begehung des Raumes zum Beispiel wurden verschiedene Hohen zum Beispiel auch festgelegt: Okay
hoher als drei Meter geht woh in diesem Raum nicht. Das heiRt, in dieser Plattform gab es wie so eine durchsichtige ,Bounding Box”, die noch mal diesen
Playground, dieses gt hate. Ein weiterer , die gelegt worden sind. Das waren vierzig mal vierzig mal einen
Meter die Blécke und die konnten auch nur bei gewissen Punkten zusammentreffen. Aber du konntest dir aussuchen, ob du sie vertikal setzt oder
horizontal. Genau und dann war diese Plattform mal fir fast einen knappen Monat offen. Also so 2wei, drei Wochen auf jeden Fall. Und wir haben
unterschiedliche Leute eingeladen, das heiRt, du konntest dich ~ das war wie so Webseite, du hast dich noch nicht mal einloggen missen, du hast das
gedfnet, mit so einer Linien-Graph-Vektor der Raum digital dargestellt. Also da war wirklich so eine Art Digital Twin’ von dem Raum aber wirkiich eben
nur als Liniengrafik und dann konntest du diese Bldcke platzieren bis zu einer gewissen Anzahl - bis zu 80 Stiick.

im Zuge dessen eine Plattform, auf der die Studentinnen v
gemeinsam Blockformationen gestalten konnten. Damit war der Basisgrundstein fir die
Alexandras und Alexanders Ausstellung in Linz gelegt.

- Alexander Grasser griindete

- Ausstellung im DFC:
- real time collaboration

- strengere Parameter: verschiedene Hohen wurden festgelegt (3m) ‘durchsichtige Bounding Box',
die das Spielfeld festlegt

- Grundsteine waren 0,4m x 0,4m x 1m, die nur an bestimmten Punkten zusammentreffen
konnten

- konnten vertikal oder horizontal gesetzt werden

- Plattform war knapp einen Monat lang offen, Nutzerlnnen konnten sich i einem digital twin
des DFCs austoben und bis zu 80 Blocke setzen
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‘Anna Schitz
Okay, aber nur die Leute, die ihr dann auch explizit dazu eingeladen habt?

Alexandra Parger
Nein, es war offen, also Alex hat iber Twitter diesen Link geteilt. Jeder konnte sich da einloggen — also nicht einloggen, weil man musste sich ja nicht
einloggen - aber dieses Portal 6ffnen, diese Webseite und eigentlich live mitmachen. Ab achtzig Stiick gab es dann nochmal so einen Randomizer der
2wischen Holz und schwarz einmal das Material entschieden hatte, dann konnte man sich, glaube ich, ein paar — eine Minute ~ das nochmal anschauen
und dann wurde es wieder auf null gesetzt. Dieses Design hast du, dann so gescriptet, dass es gespeichert worden ist. Es wurde mit einem Twitterbot auch
noch mal geteilt und gesagt: Okay, es gibt eine neue ,Community Structure” so und so. Es wurde auch gespeichert, wer sich eingeloggt hat, also mit der IP
-~ ich glaube, das war die IP-Adresse. Teilweise die Wallet von einer Kryptowahrung. Und wenn man keine, wenn man sich nicht mit einer Kryptowahrung
eingeloggt hat, dann war einfach, glaube ich, nur ein anonymer User Name xyz.

Anna Schitz
Und das war auch Voxel?

Alexandra Parger
Nein, das war diese eigene Plattform, die es noch immer gibt. Also es begann mit der Uni und Studentinnen — ich habe ein bisschen ausgeholt, aber das
war diese Plattform, die wir oder die du [Alexander] selber geskriptet hast. Also du kannst auch gern auf seine Website, da gibt's noch mehr Infos dazu
und auch mehr Bilder. Ich kannte auch noch den Bildschirm teilen, aber vielleicht macht das mehr Sinn einmal so.

~Die einzeinen Designs wurden dann gespeichert und ebenfalls automatisch auf twitter geteiit.

Berihrungspunkte
virtuelle Architektur
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Alexander Grasser

hat also eben mehrere Ebenen. Einerseits ist dieser Research, das hat jetzt nicht direkt was mit Ausstellungsrsumen zu tun, sondern das ist

Diplomarbe
lable

eher —weil du hast ja gesagt, du hast verschiedene Ebenen von Asthetik, Funktion und auch eine dritte ~ Raumgefihl genau — diese Sachen sind eher
Raumgefihl und das heiRt, die nehmen da aktiv Teil an der Gestaltung von diesen
Raumen, das e, es ist gleichzeitigin gewi bisschen ein weil man gegenseitig sieht, was man macht. Man
présentiert seine eigenen Arbeiten. Man kriegt ein Raumgefuhl von diesen Riumen, wie die gemeinsam entstehen. Aber die haben eben den Fokus
wirklich sehr funktional, da immer die Idee war das als Entwurfstool zu verwenden, um Raume zu gestalten und eben auch in diesem einen Fall in Linz, um
eine Skulptur umzusetzen. Da war jetzt die Asthetik von diesen Plattformen nicht 5o in Vordergrund,

- Die eigens programmierte Plattform sollte als Entwurfstool verwendet werden, um Raume zu
entwerfen und eben auch um fir das physische Museum in Linz eine Skulptur umzusetzen.

Fortschritt Anwendung
virtueller Raume

leser

‘Alexandra Parger
Naja, aber das mit dem Titel also das mit dem Digital Twin’ es diese Linienarten gab, also dieses abstrahierte Raumgefuhl war schon, vor allem in dem
Platzieren - das wird ja schon wichtig. Das schon, das Gefihl zu haben, das war schon essenciell.

“Ein Raumgefuhl zu haben war auch bei der Plattform essentiell.

Fortschritt Anwendung
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Alexander Grasser

3, das schon. Und dann kam eben dieses Projekt, also dieses Linz Projekt, was eine gebaute Skulptur war, die eben virtuell entworfen worden ist —
sffentlich. Dadurch war sie auch kur h zuganglich online als , aber die haben wir dann eben gebaut in Linz. Die war dann
auch sffentlich zuganglich

- Die Skulptur und in virtuell

ausgestellt

zuganglich gemacht
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Alexandra Parger
A1 gant kur nur —weil ch it fertlg erzshl habe: Nach dieen zwel,drel Wochen hatten wir dann vierg Desgns von desen unterscieclichen
Skulpturen. Und wir haben uns dann ht— ist berhaupt baubar? Also: welche
kippt nicht, weil im digitalen Raun gibts keine Physik und das war dann schon auch die Herausforderungen einfach eine auszusuchen, die Design,
Asthetik, mit dem Raum spielt und das man einfach unterschiedliche Parameter hat. Und dann haben wir uns fir eine entschieden und die wurde dann
auch eins zu eins gebaut, die war dann wirklich im Raum drei Meter mal drei Meter.

- Nach zwei oder drei Wochen sind 40 Designs von unterschiedlichen Skulpturen entstanden,
wovon eine ausgestellt wurde. Dazu musste iiberlegt werden, welche Skulptur tberhaupt
physisch baubar ist, welche nicht umkippen wiirde, weil es im urspranglichen digitalen Raum
keine Physik gab. Das ausgewahlte Design wurde 1:1 nachgebaut und wirkiich in einem drei
Meter mal drei Meter Raum ausgestellt.

Fortschritt Anwendung
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Alexander Grasser
Genau und eigentlich darauffolgend dann, nach der Ausstellung, haben wir dann die Moglichkeit gehabt in einer Einzelausstellung im Voxels, im Digital
Space’ oder im digitalen Museum von Francisco Carolinum auf einer Metaverse Plattform alles komplett selber zu gestalten. Das heif, da war keine
Vorgabe, da war nicht das Francisco Carolinum eins 2u eins nachgebaut, sondern wirklich eine leere Fléche und wir hatten eigentlich vom Konzept her die
Idee, dass wir auch die ungebauten Varianten zeigen. Das heiRt, wir hatten eben vierzig Varianten, eigentlich Design mit der Community. Wir haben aber
nur eine gebaut. Das heif, die Grundidee war eigentlich, das Gebaute zu zeigen i digitalen Space, dass mehr Leute den besuchen konnen, aber auch
diese vierzig anderen Varianten zu zeigen. Und da haben wir eben gemeinsam mit dem Markus Reindl und mit dem Abraham (der ist da ein Experte in
Voxels), der hat uns ein bisschen geholfen oder da haben wir ein Konzept entwickelt, wie man das am besten darstellen kann. Und da haben wir auch
wiederrecht funkional egentich, und auch en bischen nterakt, Mglichieitn gefunden, wie man durch ganz echte nteraktion,dasheit durch
Kiicken von Elementen konnte ich . Man konnte draufklicken und durch diese vierzig Varianten
durchklicken. Das war eins von diesen Sachen, die wir gezeigt haben. Fir die Leute, die jetzt nicht Kiicken wollten, hatten wir auch ein Regal, wo alle
vierig Varianten sozusagen im ,Digital Space prasentiert worden sind. Und wir hatten als Hauptelement eigentlich auch die gebaute Struktur dort stehen
im ~ mehr oder weniger — eins zu eins. Also, wenn man als Person, die in einem MaBstab ist, dort reingeht, haben wir versucht, dass der MaRstab — oder
der Mafstab war eigentlich eins zu eins die drei Meter mal drei Meter Skulptur, damit auch die, die jetzt nicht in Linz waren, sich das auch anschauen
kbnnen und ein bisschen ein Raumgefiihl bekommen. Genau, und die ganze Struktur eigentlich, die wir gemacht haben, war auch aus diesem ganzen
System, also auch aus lauter Kleinen Blcken und die miteinander Bodenplatten, Wand und Decke und Stiitzen gebildet haben. Aus denen haben wir dann
die Raume gemacht, aber ja: Asthetisch - diese Plattform ist halt eine Webplattform, das heif, sie hat gewisse Einschrankungen. Die Optikist eher so wie
ein Computerspiel.

Alexandra Parger
Sehr Minecraft-maRie.

~ AnschiieRend hatten sie die Moglichkeit im DFC, dem virtuellen Museum des Francisco
Carolinums, eine Einzelausstellung zu gestalten. Darin sollten auch die ungebauten Design gezeigt
werden.

- Ausgehend vom ‘wurden die Skul benfalls auf drei Meter mal
drei Meter angelegt, damit auch die Besucherinnen, die nicht physisch vor Ort waren, die
Skulptur samt Raumgefhl erleben konnten.

Fortschritt Anwendung
virtueller Réume
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Alexander Grasser
Das heif, da hat man gewisse Limitierungen. Wir haben damit gearbeitet, dass wir eben diese komplexen Geometrien mdglichst gut darstellen, dass man
ein bisschen ein Raumgefihl bekommt, aber man hat nicht so viel Kontrolle, dass man jetzt Schatten oder Licht besonders gut einstellen konnte oder
solche Sachen, damit es einfach realistischer wirkt. Das ist halt einfach nicht moglich, aber wir haben es probiert so gut wie moglich zu nutzen und eben
das Konzept in den Vordergrund zu stellen. Also, dass wir wirkiich diese vierzig Varianten zeig , und da gab es dann Optionen,
sich das anzuschauen.

- Schatten und Licht lassen sich auf Voxels nicht besonders gut einstellen.

Raumgefihl:
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Alexandra Parger
Also das Ziel war Jetat nicht ein Schbnheitswettbewerb der Struktur. Auch wel eben nicht so viel mbglich ist, andererseits muss ich auch sagen, dass die
Basis des Voxels ein Voxel ist. Hat eigentlich auch viel ~ hat ns jetzt nicht unbedingt groe Schwierigkeiten bereitet, weil alle Strukturen im Endeffekt auf
diese vierzig mal vierzig mal ein Meter, also irgendwo war schon diese Boxenstruktur da. Und deswegen haben wir gedacht, okay, dann lass uns auch
damit spielen. Und wir haben eben unterschiedliche MaBstabe genommen von diesem selben Grundmaterial. Und diese vierzig Stiick: [es] war uns einfach
wichtie, diesen verworfenen Ideen eigentlich auch eine Biihne zu geben. Vor allem, weil im digitalen Raum die Physik keine Rolle spielt, weil wir sagen
kbnnen: ,0kay, in echt, also in echt wiirden die kippen.. Also die sind wirkiich teilweise mit zu starken Auskragungen oder zu extrem, um das umzusetzen,
aber im Digitalen ist es egal.

Anna Schiltz
Also um es 50 2u sagen: Es ein Vorteil - das ist der Vorteil vom virtuellen Ausstellungsraum, dass Dinge umgesetzt werden konnen oder leichter umgesetzt
werden kénnen oder finanziell ja nicht so kostenintensiv sind wie im realen Raum.

Alexandra Parger
12, als0 was uns 2um Beispiel - also fiir uns oder fir die Ausstellung jetzt auch auf jeden Fall. Also ich fand es total spannend, als der Markus uns gesagt
hat, wir kinnen das digital machen, wir so: Hey cool, dann kénnen wir endlich diese anderen vierzig einfach hingeben. Und genau so groR machen wie die
anderen.” Oder: Okay, gut, dann lass uns doch priorisieren, damit wir noch einmal unterscheiden., aber dass ~ ich finde dieses Regal von diesen eigentlich
You didn't make it to the museum, but here you are’, ein bisschen fand ich das eigentlich einen total schonen Ansatz. Eine weitere Geschichte war zum
Beispiel, dass im Rahmen dieser Ausstellung jetzt von Linz, also in diesem physischen Raum, gab es zum Beispiel bei einem anderen Kinstler das Problem:
Er hatte ein Kreuz und eine Jesusfigur und die war irgendwie falsch bemaRt und da war der Raum, den sie dann rundherum gebaut haben, da gab es dann
ein Kleines Problem, irgendwie, dass die Kunst eigentlich zu grof fiir den Raum [war], dann haben sie das spontan irgendwie I6sen missen mit 5o einem
schwarzen Tuch. Und, das gibt es einfach im Digitalen nicht, ja? Oder wie zum Beispiel Alicja Kwade. Also die macht supercoole Kunst. Die macht sehr,
sehr viel mit 5o riesigen Steinsphéren, wo dann ganze Krane aufgebaut werden miissen, um das das dorthin zu transportieren oder ganze Tiren abgebaut
werden misen. Al da muss o vl umgesetzt werden, damitdas ndieser Galeie oder i iesem Museum —oder wie grof e ganien astenifte sein
konnen, damit - also der phy: h total viel und das gibt es im Digitalen nicht. Jetzt ist die Frage natirlich, ob die
Raumwirkung im Digitalen, in Setups wie Voxels die gle\:he sein kann. Also James Turrell wird einfach in einem Raum immer besser wahrnehmbar sein als
digital. Die Frage ist: Kann man mit einer VR- oder AR-Brille damit konkurrieren? Also kann man diese Sinne irgendwie von einer anderen Art ansprechen?
Aber das ist ganz oft vielleicht nicht das Ziel von digital sehen’.

- Basis von Voxels ist ein Voxel, ein dreidimensionaler Pixel

- Auch Designs, die im Physischen nicht umgesetzt werden kénnten, konnen im virtuellen Raum
umgesetat werden.

- Der physische Raum hat viele Limitierungen, die es im Virtuellen nicht gibt.

- Die Frage ist, ob die Raumwirkung auf Plattformen wie Voxels die gleiche sein kann, ob eine VR-
/AR-8rille mit dem physischen Wahrnehmen konkurrieren kann.
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Das it schon von der Komplett das kann man , wenn man sich das im Museum angeschaut hat

nderes. Al 8l
und wenn man sich das im Voxels angeschaut hat. Das ist ganz was anderes. Aber da wir diesen Community-Aspekt dabei hatten, das heitt, dass Gber

- Die Raumwahrnehmung ist komplett anders

- Vorteil: internationale Teilnehmer konnten virtuelle Aumeuung besuchen und auf der

vierzig Kinstlerinnen mitgebaut haben oder mehr haben es haben s besucht, aber nicht Aber sehr

lattform an dem mit Musik eines DJs

viele haben das sozusagen schon davor gesehen, i der Software, wo gebaut wurde. Und nur ganz wenige konnten sich d: tich in L
weildas internationale Leute waren. Also das war ffentlich, es waren jetzt keiner Linzer, sondern wirklich von der Welt Gberall. Und der Vorteil eigentlich
dann dieser war, d war. Das heiBt, dass Leute gleichzeitig an einer Ersffnung teilnehmen konnten
und es gab dann ein Erdffnungsevent, wo wir auch Musik hatten mit einem DJ und einen Twitch Livestream. Und da konnten dann die Leute, die auch
mitgebaut haben, die haben wir dann eingeladen, die konnten dann teilnehmen. Und, dann haben wir uns im virtuellen Space getroffen und die - das war
dann irgendwie wie gesagt dieser Communityaspekt, der war ziemlich wertvoll eigentlich. Also das htte man jetat in einer physischen Ausstellung nicht
infacher Zugang, dass das ohne Login war, sondern einfach nur mit einem Link und es
konnte jede/r teilnehmen. Und das war schon sehr schon eigentlich,

und mit einem Twitch-Li (« leicht zuganglich durch einen Link ohne
Anmeldung.
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Alexandra Parger

Es hat halt schon was schwellenloses, a. Also du bist dann in so einem Avatar drinnen und dann kannst du auch deinen Namen eingeben. Das heiRt, du
erkennst die Leute auch an ihrem Avatarnamen und diese ~ wenn du anonym sein willst, kannst du das sein im digitalen Raum. Aber auf einer echten
Vernissage, bist du nie [anonym, weil die Leute dich so ansprechen konnen: ,Sag, hey, hast du mitgebaut? Ich glaub, du bist doch der?”. Weil ich speziell
im Twitter-Verse oder auch wenn du diese Community-Structures ~ du weit ja_nicht wirkiich - also vor allem auch, wenn du den Namen der Wallet
hast: Du hast ja selten den Namen der Wallet mit einem Namen, mit einem Foto, mit einem aktuellen Foto auch, damit du die Personen ansprechen
kannst. Aber bei der digitalen Erdffnung war es dann schon so, dass die Leute auch den Namen reingeschrieben hatten, diesen Avatar auch benannt haben
und dann war das wie 5o ein Namensschild und dann konntest du auch ber eine Chatfunktion direkt mit denen kommunizieren und sagen: ,Hey du, ich
weif du hast bei der und der Struktur mitgemacht* oder ,Hey cool, schaut voll nett aus!" oder... Es war auch witzig, dass man da dieses direkte Feedback
hat, weil diese Barriere, die man vielleicht sonst bei anderen Vernissagen hat, bei der ~wo niemand wei: Sind das jetzt die Kinstler? it die Person
wichtig? Hat die kuratiert? Hat er sich verlaufen? Ist er fir den Alkohol da? Also weiRt du... Bei einer echten Vernissage st es total schwer einfach
festzusetzen. Und bei dem Digitalen wird es so: Das ging auch locker finf Stunden gefihlt, wo wir - also wir haben uns dann auch eingeloggt, wir haben
auch den Link eben verteilt und es sind immer wieder Leute gekommen. Selten waren Leute fir drei Stunden da. Aber diese zehn, zwanzig Minuten waren
doch immer recht interaktiv und man hat auch gesehen, dass sie sich alles anschauen und dann oben hinstellen. Und dann denken sie so: ,Okay, da ist so
eine digitale Party”, da tanzen —also du hast auch als Avatar ein paar Moves, also o du so intergieren kannst und das sind schon so — einfach eine
witzige Situation, das dort zu machen.

- Ein schwellenloser Zugang ist moglich.

- Man kann den anonym bleiben. Bei Vernissage haben die
Besucherinnen ihren Namen hinzugefigt, sodass ein Community-Gefilhl vorhanden war und man
miteinander kommunizieren konnte.

- Die Benennung des Avatars ist das Namensschild. So ist ein direktes Ansprechen ber die
Chatfunktion moglich

- Barriere, die im physischen Raum existent ist, fallt weg.
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Anna Schitz
etzt habt ihr schon ein paar Dinge angesprochen, wo ich gleich anschiieBend in die Tiefe gerne gehen wirde, aber vorab: Eurer Meinung nach, wie weit
sind virtuelle Ausstellungsraume schon und inwiefern werden die schon angewendet von physischen Museen?

Alexander Grasser
Das ist jetzt schwer zu sagen. Also wir konnen nur von dem berichten, was wir gesehen haben, intensiver berichten. Und da war es schon so: Die sind
wahrscheinlich Vorreiter in Gsterreich. Und das Museum, vor allem mit dieser Location im Metaspace, da waren Jaube ich,

- Das DFC ist als virtuelles Museum Vorreiter in Osterreich mit aktivem Museumsprogramm.

- Die virtuelle Ausstellung wird ebenso geplant, vorbereitet und umgesetzt wie Ausstellungen im
physischen Raum.

- Zusiitzlich gibt es eine Station mit Computern im physischen Francisco Carolinum, um den
rt Zugang zum virtuellen Standort zu gewahren, quasi eine Verkniipfung des

in Osterreich oder in Europa wahrscheinlich sogar, die dort auch aktiv ein chen. Also, wo wirklich 50 wie wir jetzt
eine Solo-Ausstellung — die werden geplant, die werden vorbereitet und die werden umgesetzt und so spezielle Meta-Ausstellungen von Museen kenne
ich jetat nicht so viele, die das auch machen. Zusstzlich haben die auch noch eine Station im Francisco Carolinum. Da gibt es auch einen Computer, wo
sozusagen immer Zugang ist zu diesem virtuellen Museum. Das heift, man ist dann im Museurn sozusagen. Das heiBt, die betreuen das schon recht aktiv
und haben eben auch mit dem Markus Reindl, den wahrscheinlich weltweit einzigen Metaverse Curator als Position) als Person, die sich wirklich um das
kimmert. Gibt es auch noch nicht in sehr vielen Museen.

d
physischen Standortes mit dem virtuellen.
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Und im Museum, also im physischen Raum: Ist da die Schnittstelle auch ein Bildschirm, oder habe ich eine VR-Brille?

Alexandra Parger

Es ist ein Bildschirm, mit einer Maus und einer Tastatur, weil du dich sehr gaming-like eigentlich orientierst, also auch genauso gehst. Also das ist, finde
ich 2um einen Teil, wenn man sagt, dass das Museum einen Raum zur Verfiigung stellt, der auch abgesehen vom Museur jetat digital bespielt wird, aber
jetat sagen wir so: Digital Twin"-Museen gibt es ja eigentlich schon etwas langer. Mit Corona haben sie einen unglaublichen Aufwind bekommen. Das gibt
es schon. Also es gibt auch, also du kannst auch — ich glaub das Louvre ist auch sehr digitalisiert. €s gibt auch groBe Museen in Madrid, Museo del Prado,
wo du ein paar Réume auch digital einfach begehen kannst auf deren Online-Seite. Also ich glaube, das haben sie gemacht nicht nur — also bei der bei der
Pandemie hat es nochmal mehr zugenommen, aber diese ganzen Digital Twin*-Sachen von Museen sind schon - aber das sind eigentlich dann nicht
unbedingt digitale Auseinandersetzungen mit dem Raum, sondern eher Scans von dem Raurm.

Anna Schiitz
Genau und das ja eigentlich genau das — darum geht es nicht, sondern wir konzentrieren uns wirklich auf virtuell erstellte Architektur, die einen
bestimmten Zweck hat und eben kein Digital Twin' ist.

Alexandra Parger
Genau also, weil diese - wenn wir von 5o Scans reden, ist es ja nicht digitaler Natur, sondern dann ist es eigentlich nur eine Bildbearbeitung, im Endeffekt.
Also, dann ist es ein 20-Bild, was 3D erlebbar ist. Und diesen Sprung von diesem 20-3D erlebbaren Bild auf digitale Architektur: Das haben wir noch nicht
50 viel gesehen, eigentlich. €s gibt dann noch die Mdglichkeit, fertige digitale Spaces u nehmen und die zu kuratieren. Also da gibt es zum Beispiel von
Mozilla Hubs die Moglichkeit auf dieser Plattform Raume zu gestalten. Also auch architektonisch. Also Basic-Elemente wie Treppen, Wiinde, Stiegen und
also Wande Bodenplatten etc. aufzubauen und da 2um Beispiel deine eigene NFT-Kollektion jetzt drauf 2u projizieren. Ich kann mir schon vorstellen, dass
manche Galerien, die i digitalen Zeitalter oder zum Beispiel sehr viele digitale Kunst haben, das schon verwendet haben, so Plattformen. Aber wirklich
groRe Museen, glaube ich, noch nicht. Weil halt viele der Kunstwerke noch nicht digitalisiert sind. Also das muss man auch sagen, dass vielleicht das
Budget auch fehit und vielleicht auch das Publikum im Moment noch nicht ganz bereit ist.

~Die Schnittstelle im Museum ist ebenfalls ein Bildschirm inkl. Maus und Tastatur, welche der
Steuerung dienen.

- Das DFC it kein Digital Twin, sondern ein eigens konzipierter Museumsstandort und dabel wird
sich auch auf die virtuell erstelle Architektur konzentriert.

- Es gibt meist folgende Stufen der Digitalitét eines Museus:
1) digitale Bespielung des Museums

2) digitale Darstellung der Sammlung und zur Verfiigung stellen auf der Online-Présenz

3) Darstellung und Begehung der Raumlichkeiten auf der Website des Museums durch
Kameraaufnahmen, die 20 angefertigt werden, aber 3D erlebbar gemacht werden kannen. D.h
Digita Twins,also Museen, die 1:1 digitalisert werden, um sie dann online begehbar zu machen.
4 im um Kunst dort auszustellen (Bsp.: Mozilla
Hubs, wo man Réume architektonisch gestalten kann inki. der Raumelemente Wand,

ppe etc)
5) virtueller Raum im Metaverse

- Virtuelle Ausstellungsraume sind noch nichts fir die breite Masse, da wohl zum einen das
Budget fehit und zum anderen das Publikum "noch nicht ganz bereit ist".

M 3ibliothek,
Your knowledge hub
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2b |Alexander Grasser - Tools fir den virtuellen Raum existieren schon, nur die Asthetik ist fraglich meint Alexandra Fortschritt Anwendung
2, also man kann schon das Ganze aufféchern und man findet dann viele Beispi digital h werden. Wir haben | Parger. virtueller Raume
jetzt eher nur gemeint, es gibt weniger, die jetzt in einem Museumskontext sind, also wo — ja wirklich eine Ehene hoher it Al ran fndet schon wle
die sich damit beschaftigen, die Design Studies zu dem Thema machen. Das gibt s alles, eben auch das Mozilla Hubs. Dort - Virtuelle Architektur im Metaverse wird auch fiir Events wie 2.8, Festivals angewendet und sind
wahrend Corona seh aktiv genutzt worden f . bis u Konferenzen, weildort konnte man atich Videokonferenzen machen und Videochat miteinander | optisch ansprechender. Dort steckt mehr Geld dahinter und Agenturen die 30 bauen.
machen. Haben wir auch schon einmal i . um eine Final wir uns dann alle auch wéhrend Corona getroffen. Die
Plakate wurden dort aufgehéingt und die Videos reingeladen und dann sind wir — war die Prasentation online, das heift, wir sind dem Avatar gefolgt und |- Im Museumskontext ist wenig Geld da, um digital zu investieren.
jeder hat dann prasentiert. Wir haben dann so Feedback gegeben. Aber das ist jetzt kein Aber diese Tools, di
schon. Also das kann man ~ die sind auch offen zuganglich, also das Mozilla Hubs. Und da gibt es ein paar verschiedene... es gibt viele Tools, mit denen
man das machen kann.
Alexandra Parger
Ob die dsthetisch sind, ist wieder was anderes.
Alexander Grasser
Also es gibt eines — ist jetzt kein Museur ~ aber die machen Festivals. Das sind Berliner. Die machen mit groRen Marken so Events, also mit BMW oder
H&M oder wirklich groRe Events, wo dann Festival Stages sind, wo dann Livestreams mit Speakers sind. Und dort kann man sich dann bewegen. Und diese
sind sehr asthetisch, also die laufen, obwohl sie in Web sind, wirklich gut. Also die schauen sehr realistisch aus. Aber hatte jetzt wirkiich nur
Nutzen, also als Werbung oder als immersive Werbung.
Alexandra Parger
Als Marketing-Gag. Also bei Marketing, da ist einfach mehr Geld dahinter und das sind im Endeffekt auch Agenturen dahinter, die halt
bauen. Ich weiR jetat nicht, wie viele Architekten wirkiich drinnen sind. Das sind mehr so Eventleute, genau, die das dann wirklich so platzieren, dass es
gut ausschaut online. Aber im Museumskontext ist ja nicht wirkiich viel Geld da, das da digital zu investieren.
2b’|Anna Schitz - sind konservativ , dass sie kennen, d.h. man konnte auf Raumgefihl: Raum- | Parameter
1a. Wenn wir zuriick zur Architektur gehen, und da hattet ihr jetzt schon angeschnitten: Die réumlichen Proportionen, wie &ndert sich die raumliche ErschlieBungselemente verzichten, weil man den virtuellen Raum meist h durch die
Proportion und das GroRenverhaltnis zwischen Kunst und Raum im virtuellen Raum? Fliegen-Funktion des Avatars erschlieGen kann, jedoch suchen die Besuicherinnen dann trotzdem [ Beziehung
noch die Treppen.
Alexander Grasser
s ist schon so, dass auch die Besucherlnnen sehr konservativ sind, das heiRt, man erwartet als Besucherln gewisse Sachen, die man erkennt. Das heiBt, (- Auf Raumelemente, die der ErschlieBung dienen, kann demnach nicht verzichtet werden.
natlilich kinnte man auf Stiegen verzichten oder auf einen Lift oder auf Treppen, auf ErschlieSungselemente, weil man meistens im Digital Space”
herumfliegen kann. Aber die Visitors suchen dann trotzdem die Stiegen, um dort draufzugehen. Also solche Elemente, die bei uns eigentlich so anerkannt |- Die Elemente dienen oft als Symbole.
sind als Bewegungselelemente in der Architektur, auf die kann man nicht ganz verzichten. Also man kann schon, aber die Wegfihrung, um Besucher
wohinzuleiten, da herrschen diese Objekte mehr als Symbole. Also einfach, damit fir die Wegfihrung, dass das gefunden wird. Von dem her it der - MaRstab ist menschlich und dieser sollte erstgenommen werden, da sich die Besucherlnnen
MaBstab schon recht menschlich und auch recht emst zu nehmen, weil die Besucherinnen lassen sich nicht o schnell darauf ein, dass sie einen Raum nicht auf viel anderes einlassen, laut Alexander Grasser.
hiitten, wo man nur rumfiliegen kann. s ist auch ein groRes Problem, die Navigation. Also das viele nicht Digital Natives sind, also alle, die jetzt nicht so
Computerspiele gespielt haben und die Navigation ist meistens mit WASD* oder mit den Pfeiltasten und mit Maus gleichzeitig und allein diese - Nachteil: die Navigation ist ein Problem fiir Menschen, die keine digital natives sind. Die
Kombination von Maus und Computer, um sich im 3D zu bewegen kann nicht jeder sofort. Und da hilft's, wenn alles eher recht einfach ist eigentlich, also [ Frustgrenze kinnte schnell erreicht sein.
von der Navigation und vom Scale, dass man sich einfach bewegen kann. Well sonst ist die Frustgrenze recht schnell da, dass man sagt: ,Okay, das st 2u
kompliziert. Ich lass es. Von dem her.
2¢ | Alexandra Parger - Die Navigation soll natirlich kommen, deshalb st der Mafstab "Mensch' von Vort Asthetik: MaRstab Parameter
Wir waren zum Beispiel im Museum und dann haben — also wir schauen dann immer was - also, jedes Mal, wenn wir bei Francisco Carolinum sind, haben
wir auch mal geschaut, wie das ist, an diesem digitalen Standort. Weil das ist gleich beim Eingang und dann haben wir so geschaut. Und ganz oft hat man |- Vorteil: viel Freiheit, da man alles grof oder lein skalieren kann. Es muss die goldene Mitte
5o gesehen, dass da einfach gerade jemand so wie bei Sims gegen die Wand lauft. Oder dass die Navigation einfach nicht richtig ist. Oder auch bei unserer |gefunden werden, um die Userlnnen nicht zu tberfordern und der Kunst ihren MaRstab zu lassen.
Eroffnung hat man auch gesehen, wie ein Avatar einfach 50 steckengeblieben ist irgendwo. Also wo die dann so gegen die Wand laufen und nicht
weiterkommen, aber halt auch nicht wissen, wie sie da wieder rauskommen. Und das st so eine Sache, wie du schon gesagt hast, dass die Navigation - Mit dem GroRenverhaltnis von Raum und Kunst lésst sich laut Alexandra Parger im virtuellen
natiirlich kommen soll. Und wenn es natirlich kommen soll, dann ist der MaRstab ,Mensch’ definitiv von Vorteil. Also es ist 5o, man muss halt irgendwie | Raum spielen, jedoch muss es ein absichtliches Vorgehen sein und kein Zufall.
diese Balance finden zwischen: Okay, Mafistab ,Mensch’ und Navigation, es muss sich natirlich anfihlen. Und die andere Balance ist: Man hat einfach so
viel Freiheit auf einmal und bis wohin kann man gehen ~ und man kann alles raufskalieren und Kiein skalieren. Und das Coole ist, dass du auch wirklich
reinzoomen kannst. Also du kannst ganz, ganz nahe hingehen. Und etwas, was vielleicht dem echten Leben nur so Klein ware, kannst du dir auf einmal so
groR anschauen. Also dieses ,Zoom in', Zoom out’ erméglicht noch einmal mit diesem Scale-Effekt sozusagen zu spielen. Aber irgendwo muss man halt
eine goldene Mitte finden, awischen: Ich Gberfordere den User nicht, und zweitens: ich will auch der Kunst den MaRstab lassen. Also ich kann mir auch
vorstellen, dass jede/r Kiinstlerln, oder auch wir iberlegen uns natiirlich auch als Architektinnen vielleicht noch einmal mehr, dass jede Kunst irgendwo.
einen MaBstab hat. Und den muss man auch im digitalen Raum irgendwo respektieren vielleicht.
Anna Schitz
Das heiRt das GroRenverhéltnis von Raum und Kunst ist ahnlich wie im physischen Raum?
Alexandra Parger
Man kann damit spielen, aber dann sein. Also it sein. Ich wird ht dem Zufall dberlassen
2b | Alexander Grasser ~ Alexander Grasser meint, dass der Grofiteil so Umgesetzt wird wie es im physischen Ksthetik Parameter
50 ih laube,der Groftel wid eher sowie s im echten Raum st umgeseta. Ao, ds ware wirkich ein Designelemen, der en Konzet, dass man | Ausstellngsraum auch passert, s se denn, ds pie it den tein w.
Sachen extrem gro macht, dass man die anders wahmimmt. oder Konzept, so bestimmtes besonders groR wird, damit es | Kunst . Raum
Alexandra Parger anders wahrgenommen wird.
Es muss Intention dahinter sein.
- Die Besucherlnnen sind wenig experimentierfreudie.
Alexander Grasser
Aber es hat eben auch ein bisschen damit zu tun: Wie schaut man sich an? Ob man es sich iber das Internet anschaut mit einer Website. Was anderes ist,
als wenn man ein VR-Headset hatte. Und ich glaube trotzdem, man hat mehr Publikum einfach mit Websites, weil das leichterer Zugang ist, es hat nicht
jedr ein VR-Headset. Und jetzt noch zum Scale: Es gibt schon auch einen Riesenboom oder Markt im Moment mit Blockchain und NFTs, dass Leute ihre
entwerfen kbnnen. Das sind meistens so fertige Raume, wo man nur noch die Bilder platzieren muss und da — das
machen seh ile Leute nd di beginnen da jetzt in gewissen Mafien Bilder aufzuhingen, digital. Aber die sind wirklich eben in einem Mafstab, wie
wenn es jetat der eigene Raum ware. Und die Raume, die dort sind, sind auch sehr naiv, kdnnte man fast sagen. WeiBt [du, das kann von einer Wohnung
sein, wo man seine Bilder in die Wohnung hingt, in eine digitale, was auch ein bisschen absurd ist, bis zu Ausstellungsraumen, die ausschauen wie ein
Atelier oder wie ein Labyrinth. Also da gibt es ja ganz verriickte Réume dann eigentlich. Und die funktionieren mehr oder weniger, aber es ist selten, dass
jetzt jemand mit dem MaBstab komplett spielt.
Alexandra Parger
Und da ist die Kunst, die du da reinhangst, ist ja wieder nur ein Bild, also wieder nur 20.
Alexander Grasser
Ja, oder es gibt auch 30-Skulpturen, wo bisschen auch mit dem Mafistab spielen kann, aber grundsiitzlich sind die Leute da sehr konservativ, also wenig
experimentierfreudig.
2b | Anna Schitz ~Mehr Freiheit im virtuellen Raum far die Sie konnen fiiegen, Rolle der | Parameter
Wenn ich den Parameter Raumgefuhl’ anschaue, wie andert sich eurer Meinung nach die Kunst-Raum-Betrachterlnnen-Beziehung und die Rolle der sehr nah betrachtet werden, die Wegefihrung kann selbst bestimmt werden. Mit einem VR- Besucherlnnen
Besucherlnnen durch virtuelles Kuratieren? Headset gibe es noch mehr Freiheit.
Alexander Grasser - Durch ein VR-Headset hat man eine komplett andere Raumwahrnehmung,
Das hangt wieder stark ab vom Medium. Also, ob man sich das ber eine Website anschaut oder iber einen VR-Headset. Mit einem VR-Headset hat man
schon eine groRe Freiheit, eigentlich, wenn man, damit umgehen kann, dass man kann. Man kann sich all man kann selbst
die Wegfiihrung bestimmen. Was recht interessant ist eigentlich vom Raumgefiihl, weil man eigentlich sehr, sehr viel Freiheit hat.
Anna Schitz
Also mehr Freiheit als im physischen Ausstellungsraum?
Alexander Grasser
Ja, natiilich. Also man kann in verschiedene Welten eintauchen. Wenn das jetzt Raume sind, die komplett anders sind, kann man reinfliegen, eine
komplett andere Raumwahrnehmung haben. Und mit diesen Headsets fiihit man sich auch mehr wie in einem Raum, also die funktionieren schon sehr gut
501in virtuellen Raumen, um jetzt einen Raumeindruck zu bekommen.
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Raumgefihl: Raum- | Parameter
Kunst-Betrachterinnen-

Beziehung

- Je mehr Sinne angesprochen werden, desto einfacher steigt man "in eine andere Welt ei

Alexandra Parger
Vor allem, wenn mehrere Sin den. Also, wenn auch noch dabel ist oder so. Oder wenn du auch noch irgendwie auf
einem anderen Boden stehst. Oder, also dann, wenn mehrere Sinne angesprochen werden, dann ist so dieses,in eine andere Welt einsteigen’ einfacher,

dwie Audi

- Im physischen Raum gibt pielregeln: Schilder

Ugbar

finde ich, als jetzt auf der Website. Ich muss aber noch sagen, dass: man muss sich im Digitalen, genauso dem physischen Raum noch mal konkret die
Frage stellen: Wie viel traut man dem Besucher oder der Besucherin 2u? Im physischen Raurn ist es o, dass es ja noch immer Absperrbander gibt. Es gibt
immer noch: Bitte, diese Direktion'. Also wir waren jetzt gestern wieder im Museur und es war so ,This direction’. Die Raume sind - es gibt eine gewisse
Signaletik auch im physischen Raum, gibt ein Absperrband, es gibt ein Do not touch this’, das ist Kunst, bitte nicht beriihren’. Also es gibt schon 5o, wie
50 unausgesprochen, mal mehr, mal nicht so ausgesprochene Spielregeln, an die man sich halten muss und es gibt eine Art Wegfihrung auch im
physischen Raum. Im digitalen Raum muss man sich diese Frage einfach nochmal neu stellen, und sagen: Was kann man dem zutrauen oder ihr? Also wie
weit wollen wir denn gehen mit dieser Inversion des Digitalen uber die Website? Also wie viel Freiraum geben wir der Person, damit sie einerseits die
Kunst wahrnehmen kann und diese Architektur und diesen Raum? Und andererseits: Wie iberfordern wir diese Person nicht, damit sie nicht gegen eine
Wand rennt, damit sie nicht die ganze Zeit runterfallt? - also beim Stiegen hinaufgehen, oder so. Also, ich finde, da muss man sich dann nochmal viel
genauer damit auseinandersetzen und wir haben uns auch nochmal ganz genau damit auseinandergesetzt: Machen wir jetzt diesen Punkt rot, wo man
driicken muss, damit man weiterklickt? Machen wir ein Schild Touch me‘? Oder Switch me oder, oder... Also, man muss sich genauso, also vielleicht
nochmal mehr mit der Signaletik und dem Besucherflow auseinandersetzen als im physischen Raum. Weil du mehr geleitet werden solltest.

auf denen "nicht berhren” steht. Dies entfallt im virtuellen Raum und dabei muss man sich
fragen, wieviel man den Besucherinnen zumuten will und wieviel Freiheit man ihnen geben
méchte. Durch die gewonnene Freiheit muss sich laut Alexandra Parger noch mehr mit der

Signaletik und dem Besucherflow auseinandergesetzt werden als im physischen Raum,
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Anna Schiitz
Jetat hast du zwei spannende Themen angesprochen: Erstens: Den Nutzen von Raumelementen. Und zweitens: Die Wegefiihrung. Ist es so, eurer Meinung
nach, dass Raumelemente im virtuellen Raum ihren Nutzen verlieren?

Alexandra Parger
Sie geben Halt und sie geben diesen Wiedererkennungswert des Bekannten und das gibt dem Menschen Sicherheit. Das ist wirklich ganz absurd. Also so
wie du vorher gesagt hast, es gibt eine Stiege. Man muss, man kann auch auf ,F* licken und auf Fly Mode' und man muss diese Stiege nicht gehen, aber
2wei Drittel, oder 70 bis 80 Prozent, wird nicht auf Fly Mode' gehen, sondern die werden einfach sagen: ,Ah okay, da ist ein zweites [Stockwerk]. Ich sehe,
man kann raufgehen. Wo ist die Stiege?” Und sie werden diese Treppe suchen und dann werden die raufgehen. Und ich bin auch die ersten fnf Mal
einfach wieder runter geplumpst. Ich bin nach hinten gegangen, wollte mir das anschauen und dann bin ich wieder runtergefallen. Und habe dann gesagt:
Okay, wir miissen hier so eine Art Sicherung bauen, damit ich nicht als Avatar die ganze Zeit wieder runterfalle, weil dann muss ich wieder rauf gehen.

Anna Schitz
Also, es gibt Elemente, die ahnlich sind, sagst du. So wie die Treppe oder andere, wo ich einfach weif: Da ist eine Funktionalitst dahinter, (zum) Beispiel
die Tire, die signalisiert: Okay, da geht's weiter. Aber es gibt auch Elemente, die keinen Nutzen mehr haben, oder? Weil du das Absperrband vorher
erwshnt hast, das fallt weg.

Alexandra Parger
Genau. Vor der Kunst, also dieser Sicherheitsfaktor fallt weg, also dieses: Ich kann jetzt so nahe herantreten, wie ich will, weil es st im digitalen Raum. Es
it halt auch — die Kunst ist durch den Bildschirm geschiitzt im Endeffekt

Anna Schiitz
Okay, also verlagert sich anders?

Alexandra Parger
12, und auch durch diese kuratierte Interaktion. Also dadurch, dass wir diesen Knopf gemacht haben mit ,Okay, da kannst du driicken, damit sich das
verandert', sagen wir: Hier kannst du das machen. Du kannst doch so herangehen wie du willst, aber, du nutzt diese Kunst am besten, indem du hier
driickst.” und dann hast du automatisch schon so eine Art Abstand zu dem, weil du ja siehst, was du driickst.

- Raumelemente “geben Halt" und haben einen " Bekannten", was.

den Besucherlnnen Sicherheit gibt laut Alexandra Parger.

- Manche Raumelemente fallen weg oder werden durch andere ersetzt, z.8. fallt das Absperrband
weg bzw. wird durch den Bildschirm als Schnittstelle ersetzt.

- Es gibt demnach eine Verlagerung, auch durch die "kuratierte Interaktion". Man ben
Schild, auf dem drauf steht "hier driicken”, aber beispielsweise einen Knopf.
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Alexander Grasser

Und 2u der Wegefihrung: Das ist natirlich auch vom Konzept spannend, ob man das zulssst, dass sich Leute frei bewegen oder nicht. Manchmal ist das
automatisch durch die Plattform. Also, wenn das jetzt auf Voxels ist: Da kinnen die Leute sich frei bewegen. Wenn man eine eigene Application macht,
kann man das eben selbst entscheiden, ob man jetzt die Leute sich frei bewegen lisst oder ob das ganze wirklich 50 von Punkt 2u Punkt eine gefilhrte Tour
st. Ein bisschen 5o, wie diese digitalen Museen. Also das ist fast ein bisschen so wie Google Street View, das man eigentlich nur nach vorne, hinten, links,
rechts gehen kann, aber man kann nicht naher angenommen. Man kann sich nicht so um 45 Grad néhern, oder so. Solche Sachen gehen dort nicht, aber
da hitte man sozusagen eine gefihrte, eine sehr stark kuratierte Wegfihrung.

Alexandra Parger
Die ja auch Vorteile hat, wenn man Storytelling aufbauen will.

- Die Wegefuhrung beruht auf dem Konzept, ob man zulésst, dass die Besucherinnen sich frei
bewegen oder eben nicht. Auf Voxels kbnnen sie sich frei bewegen

- i konnte hilfreich sein.
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Anna Schiitz
Aber brauche ich das? Brauche ich — muss ich mehr Fokus auf Raumorganisation und Wegefihrung im virtuellen Raum legen?
Alexandra Parger

~Je nach Kanstlerin und den Kunstwerken macht es Sinn auf die Raumorganisation und die

Wegefiihrung zu achten, vor allem bei um die
auf eine Reise zu nehmen. Auch dort haben die Besucherinnen die Freiheit zu pausieren,

mit

e nach Ausstellung. Also ich wiirde sagen: Hangt vom Kinstler ab oder von der Kunstlerin. ich bin mir sicher, wenn man jetzt
Kunstwerke in der chronologischen Reihenfolge — oder wenn es zum Beispiel um Saisonen — also, wenn es etwas gibt, das zeitlich eine gewisse
Chronologie hat, die dem Kanstler oder der Kiinstlerin extrem wichtig ist, dann macht es natirlich total Sinn, entlang dieses roten Fadens die Ausstellung
2u haben. Und nicht diese freie Bewegung zuzulassen und zu sagen: ,0kay, ich nehme dich mit. Komm mit auf diese Reise.” und dann ist halt a nach b nach
 nach d. Und du hast halt schon die Freiheit, ir auszusuchen, wann du weitergehst, aber du weit ganz genau: ich bin hier und dort geht es weiter. Aber
es ist halt - das muss halt unbedingt gewollt und kuratiert und iberlegt sein. Und dann hat es - it es wieder Teil des Konzepts der Kunst, zum Beispiel.
Aber du kannst - das ist halt wieder so ein Vorteil unter Anfilhrungszeichen von dem Digitalen. Weil im echten, also im physischen Raum, kannst du davon
ausgehen, dass ein Viertel in die falsche Richtung geht. Weil du das nicht Steuern kannst und die sagen: ,Okay, alle gehen hier nach rechts. Komm, lass
uns nach links gehen, da ist weniger los.” oder so.
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‘Anna Schiitz
Alex, du hattest ~ Alexander, du hattest vorhin erwahnt, dass das Spiel mit dem Licht im virtuellen Raum, weil sie eine Kopie ist - wenn ich dich richtig.
verstanden habe, und atmospharisch gesehen — also welche at die virtuell im
Vergleich zum realen Raum?

auf die die

Alexander Grasser
Das hangt ganz stark davon ab was man umsetzen kann mit den Tools, die man hat. Also es gibt schon Raume, die komplett absurd oder komplett
abstrakt gestaltet werden konnen, die wenig mit der Realitat 2u tun haben, aber trotzdem eine starke Raumwirkung haben mit Lichteffekten, auch mit
Musik. Das ist interessant am Sound, st ja auch, man kann die in 30 plataieren, das heiRt: Es kann lauter werden, wenn man rankommt oder leiser. Das ist
recht spannend von der Raumwirkung. Man muss da glaube ich unterscheiden: Wenn man jetzt Sachen ausstellt, ob das jetzt Klassische Bilder sind oder
b das Videos sind oder Skulpturen oder ob d tellung oder der ganze Raum eigentlich das Kunstwerk ist —also, dass [man] dann in eine eigene
Welt eintaucht. Das hat auch was mit der Wegfiihrung zu tun. Also ein Bild kann man natirlich Klassisch mit der Wegfuhrung kuratieren. Jetzt eine eigene
Welt, die gestaltet wird mit lauter Kunstwerken... man befindet sich ,im’ Kunstwerk, ist was ganz anderes. Also da kann man eben eine recht freie

dann machen, mit p sind. Da ist ein gutes Beispiel von Ars Electronica gab es die Electric Gardens' oder so, hat
das geheiBen. Wo lauter verschiedene Mozilla Hubs Welten waren, wo jeder Kiinstler eigentlich seinen 3D-Space gestaltet hat. Und wo eigentlich
komplett absurde Raume auch waren, die komplett unterschiedlich waren und das Einzige, was sie gemeinsam hatten, war eigentlich dieses Uberthema
von dem Fest und von Ars Electronica.

~Der Sound im virtuelien Raum auf Voxels kann im 3D platziert werden, so dass er beispielweise
lauter wird, wenn man der Geruschquelle naher kommt.

- Die Raumwirkung kann auch im virtuellen Raum stark sein, z.8. durch Lichteffekte oder Sounds.
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‘Anna Schitz
Was sind denn Chancen und Risiken, die ihr in virtuellen Ausstellungsraumen seht?

Alexandra Parger
Also eine Chance st, glaube ich, Also dieser einfache Access, also einfach nur iber eine Webseite. Das st aber auch gleichzeitig
eben das Risiko: die Navigation st eben schwierig, dass das natrlich kommt ist schwierig. Eine weitere Chance st einfach diese Grenzenlosigkeit, glaube
ich, der Kunst. Also du hast viel mehr Moglichkeiten digital als im Physischen. Risiko: Du musst darauf aufpassen, dass man nicht Gbertreibt und dass du
den Besucher nicht iberforderst, glaube ich. Deswegen habe ich das Gefiihl, dass man sich vielmehr noch dazu mit der Kunst und dem Raum
auseinandersetzen muss, wenn man beides entwirft, gefuhit. Also ich gehe nach dem, was als erstes kommt, also beim Klassischen Museun ist es ja so,
sagen wir mal, dass die Kunst als erstes schon da ist und dann sucht man den Raum. Beim Digitalen kann man berlegen, es ist ein Hilhner-Ei-Prinzip —
also: Ist die Kunst das erste oder der Raum? Oder adaptiere ich den Raum an die Kunst, oder tiberlege ich mir — und diese Freiheit ist halt Chance und
Risiko gleichermaten, aber schon auch ein Vortel, weil du viel mehr Freiheiten hast als Kunstlerin, aber auch viel groRere Entscheidungen, as jetzt in
einen fertigen Raum 2u planen.

~Chancen:
1) Schwellenlosigkeit, d.h. einfacher Zugang iber eine Website

2) der Kunst, also me iten als im Physischen

3) Freiheit (erst den Raum oder erst die Kunst zu gestalten, im Physischen existiert meist beides
schon unabhangig voneinander baw. der Raum schon vorher)

- Risiken:
1) schwierige Navigation, keine natiirliche Fortbewegung
2) der Uberreizung der

- Man muss sich im Virtuellen noch mehr mit der Kunst und dem Raum auseinandersetzen, weil
man im Metaverse beides entwirft.

3

Alexander Grasser
Was man noch zu den Risiken sagen kann: Das ist natirlich ein Feld, was jetzt sehr gehypt wurde - alles mit Metaverse, jedes Start-up hat ein Funding
bekommen. Es gibt viele, die haben ein Konzept oder eine Idee oder vielleicht nur einen Propheten eigentlich als Idee gehabt haben. Und da sind einfach
auch viele Sachen dabei entstanden, die einfach nicht funktioniert haben oder keine Besucher hatten. Und es gib viele Projekte, wo sehr, sehr viel Geld
reingesteckt worden ist und dann waren nur zehn Besucherinnen da, weil die das nicht vermarktet haben oder weil einfach kein Publikum da war und da
ist schon auch ein Risiko fi alle eigentlich drinnen, dass das eigentlich aberhaupt nicht - die Nachfrage da ist, das muss man sich jetzt aufbauen.

~Risiko:
1) das Themengebiet "Metaverse" wurde sehr gehypted und deshalb auch viel Geld investiert.
Deshalb missen die Besucherinnenzahlen stimmen.

2) Vermarktung

3) keine Nachfrage, kein Publikum

Alexandra Parger
Die Bubbles interagieren noch nicht genug, wiirde ich sagen. Also die Museums-Kunst-Bubble interagiert noch nicht genug mit der Informatik-Nerd-
Bubble, interagiert noch nicht genug mit dem Publikum.

der Kunst- und und der

- Es gibt noch nicht ausreichend
Informatikszene.
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Alexander Grasser
1, also die Erwartungshaltung muss einfach — hat ein gewisses Risiko, was man davon erwartet, und da gibt es noch recht wenig gute Beispiele. Aber jetzt

- Mit tiber 70.000

ist das DFC eines der

Chancen & Risiken

Ugbar

Bibliothek.

ien

das in Linz zum Beispiel, das ist eigentlich ein sehr gutes — also wir hatten in dem Monat, wo wir ausgestellt haben, zirka 10.000 - Risiko der
Traffic zumindest ~ ich wei nicht, ob das eins zu eins Besucherlnnen sind, aber zumindest ist da etwas passiert, und auch insgesamt, ich glaube 80.000
Visitors
Alexandra Parger
Wir sind auch immer wieder auf Platz Eins auch
Alexander Grasser
Ja, das ist schon eins der funktionierenden Beispiele. Man sollte sich halt genau anschauen, was - es gibt immer wieder viele Videos und Ideen, aber ob
die dann funktionieren?
2¢ | Anna schiitz - Auch im virtuellen it zukiinftig al Ausblick
12, wenn wir in die Zukunft schauen - was glaubt i, was wird zukiinftig mdglich sein, mit oder durch virtuelle Ausstellungsraume? mit eingebunden werden, um die Qualitat zu halten und auch Asthetik, Raumgefiihl und die
Wirkung zu halten, gerade auf komplexeren Plattformen, so Alexandra Parger.
Alexandra Parger
Ich hoffe, dass mehr Architektinnen engagiert werden, digitale Réume zu schaffen. Ich habe das Gefiihl, dass das Verstandnis noch nicht da ist, dass - Der g lich zu gestalten sieht sie sehr kritisch,
Architektinnen da ins Boot geholt werden sollten/ kinnten oder so. Also, das ist uns selbst natirlich aufgefallen, bei anderen Kinstlerinnen oder eben
beim Francisco Carolinum werden die Réume gestaltet. Ich meine, das funktioniert sehr gut auch ohne Architekten, weil der Abraham einfach dieses
Voxels kann, aber da ist halt auch die Basis Voxels, das ist schon extrem reduziert. Aber wenn man jetzt irgenduwie eine neue Architektur digital schaffen
sollte, mit Kinstlerinnen und einem Museum, also da braucht es, glaube ich, halt immer wieder eine Person, die ein Gefh fur MaRstab hat, die ein
Gefhl dafir hat, auch im digitalen Raum, wie Architektur und Raumwirkung sein sollte, um, glaube ich, einen erfolgreichen Ausstellungsraum zu planen.
Also ich finde, da ist auf jeden Fall noch Bedarf bei dem Verstandnis, dass Museen darauf nicht verzichten kinnen, auf dieses Know-How und dieses
U die Qualitst auch zu halten, genau um diese Asthetik, das Raumgefiihl und die Wirkung einfach mitzukuratieren. Ich glaube, wenn
nur ein Museum und nur ein/e Knstlerln sagt: ,Okay, lass uns was digitales réumlich machen, dass das erfolgreich wird, glaube ich, sehen wir bis jetzt,
finde ich, sehr kritisch eigentlich. Weil die Auseinandersetzung mit diesem digitalen Raum weder vom Museum noch vom Kinstler ist.
2b | Alexander Grasser - DFC: eigene Ausstellung mit eigenem Programm, die nicht im Physischem existiert und demnach Fortschritt Anwendung

12, man muss halt dann — es geht auch immer ein bisschen darum: Was ist der Mehrwert von diesen Sachen und warum sollte sich das jemand anschauen
(oder was ist die Intention oder was macht es attraktiv. Und da finde ich eben den Zugang, wie es im Francisco Carolinum ist, wirklich eigene
Ausstellungen dort zu machen, die nicht im Physikalischen existieren, sondern die darauf ein eigenes Programm, was jetzt keine Kopie ist, sondern ein
eigenstandiges Bespielen von diesen Raumen, das macht es schon attraktiv. Weil das nicht ersetzbar. Also das ist nicht mehr, dass das MoMA in New York
einfach sich digital eine Plattform macht, wo man durchgehen kann. Ist natirlich auch ein bisschen interessant, weil einfach accessible ware, also das
auch Leute, die sich das nicht eisten kénnen, dort reingegangen konnen, aber fiir den Zugang zur Kunst, oder zur dffentlicher Kunst — das ist vielleicht
interessant - aber an sich fiir alles, was jetzt eigenstandig funktionieren sollte, oder was auch Potenzial hat, sind, glaube ich, diese speziell fir's Digitale
entworfene Programme, die aber nicht nur Ausstellungen sind, sondern vielleicht gibt es immer irgendeinen Mehrwert: Ein Event, was da drinnen ist, eine
Filhrung, eine Live-Filhrung mit den Artists ~ gib es jetzt auch schon im Crypto-Space, dass Kanstler dann in solchen virtuellen Galerien Gber die Werke
sprechen und das internationale Publikum, das aberall auf der Welt ist, kann dann eine solche Fhrung mitmachen. Solche Sachen sind glaube ich
spannend. So eins zu eins Kopien von Museen? Wi nicht, ob sich das durchsetzen wird. Aber weiR niemand.

keine Kopie ist. Das macht diesen Standort attraktiv, weil es nicht ersetzbar ist.

- Es muss einen Mehrwert geben. Den gibt es aus Sicht Alexander Grassers nicht bei 1:1 Kopien
von Museen.

virtueller Réume

in printat TU W

Diplomarbeit ist an der TU Wien Bibliothek verfi
lable

‘Anna Schiitz
Ja. Gibt's noch irgendwas, was ich jetzt nicht angesprochen habe, wo ihr aber sagt: ,Okay, das sollte sie aber unbe
wichtig ist, oder weil es was zur Raumqualitét beitrigt'?

igt noch mit aufnehmen, weil's

Alexandra Parger
5 gibt dann auch die Moglichkeit, also nicht nur der d h der Diversitat in solchen Also, dass Kanstler und

innen von i h die Moglichkeit haben ausgestellt zu werden und nicht erstmal durch Kuration - also
dieses ich muss mich beweisen, in einem Museum zu hingen’ oder so. Ich glaube, das hat auch schon die Moglichkeit, dass viele junge Kinstler oder
iunge Kunstlerinnen digital einfach ausstellen, ohne dass das Museum ein Risiko, also finanzielles Risiko, halten muss

Anna Schitz
Also Chancengleichheit?

Alexandra Parger
Ja, Chancengleichheit, Inklusivitat und Diversitt. Das ist, glaube ich, schon auch ine Chance von digit
Bilhne zu ffnen einfach,

Und auch diese

“Vorteile: itat, Diversitat, i @ der

- Chancen: Chancengleichheit und Inklusivitat, Biihne zu 6ffnen, weniger Risiko fir das Museum
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