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(Ko—)Operation Kunst-Raume
Pladoyer fur ein virtuelles "Beutekunst"-Museum

Das Problem der "kriegsbedingt verlagerten Kulturguter" belastet die Beziehungen
zwischen Deutschland und Ruf3land. Dabei bietet sich eine bisher nicht beachtete
Losung des Konflikts an: die Einrichtung eines virtuellen "Beutekunst'-Museums.
Der virtuelle Raum erméglicht eine Zusammenfiihrung der Objekte in ihren
urspringlichen Sammlungskontexten. Die Einbindung weiterfiihrender
Informationen macht den historischen Kontext greifbar und das virtuelle Museum zu
einem Informationsraum des gemeinsamen kollektiven Gedachtnisses.

"Grol3e Museen erzéhlen grof3e Geschichten."
Guy Hermanh

"Ruckfuhrungen finden zur Zeit nicht statt, und das wird wohl in den nachsten
Jahren so bleiben”. So faf3te im Juni 2005 die damalige Kulturstaatsministerin
Christina Weiss die Diskussion Uber die sogenannte "Beutekunst" zwischen
Repréasentanten Deutschlands und Ruf3lands zusammen. Daran &ndert auch die
im Oktober 2005 auf einer Konferenz in Moskau vereinbarte verstarkte
Zusammenarbeit von Museumsfachleuten aus beiden Landern nichts. Zwar
konnten deutsche Experten erstmals die bisher geheimen Depots besuchen,
doch bleibt die Eigentumsfrage von dieser "Tauwetterperiode" unbeéruhrt.

Nach anfanglichen Erfolgen bei den Riickgabeverhandlungen Anfang der
1990er Jahre haben sich die Fronten in den letzten Jahren wieder verhartet.
Wahrend die deutsche Seite weiterhin auf der Grundlage des Vélkerrechts
argumentiert, das RufRland zur Ruckgabe verpflichtet, beharrt die ru3landische
Regierung auf ihrer Interpretation des Rechts, nach der die Kulturgiter als
Kompensation fiir die Zerstérungen sowjetischen und ru3landischen
Eigentums durch die Nationalsozialisten sinflvar gibt es Ausnahmen in der
ruBlandischen Gesetzgebung, die Riickgaben unter bestimmten Bedingungen
erlauben. Doch im grof3en und ganzen bleibt die Frage ungel6st und wird die
Beziehungen zwischen Deutschland und Ruf3land auch in den kommenden
Jahren belasten.

Dabei mangelt es keineswegs an kreativen Vorschlagen zur Lésung des
Problems. Die Grundung einer internationalen oder deutsch-ru3landischen
Stiftung, ein Eigentumsverzicht oder Ruckkaufe, ein gemeinsames
Kulturinstitut oder die Unterstiitzung von Restaurierungsvorhaben, die
Vermittlung durch Auktionshéuser oder die projektbezogene Zusammenarbeit
auf fachlicher Ebene sind nur einige der Ideen, die in den letzten Jahren zur
Sprache kamehAlle diese Losungsmaglichkeiten bewegen sich in dem uns
vertrauten Raum, dessen Begrenzungen die Politik, das Vdlkerrecht und die
Museen bestimmen. Warum nicht also diesen Raum verlassen, um neue Wege
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gehen zu kénnen?

Eine Mdglichkeit bietet der Cyberspace. Im virtuellen Raum erscheint
zunéchst alles machbar: Die raumliche Auflésung von Grenzen eréffnet neue
Perspektiven fir eine Losung des Streits. Solch ungewohnte Denkraume
gewinnen Gestalt im Internet. Zwar ist die "Beutekunst" im Netz schon langst
vertreten, doch sind mit den Initiativen die spezifischen Mdglichkeiten des
Mediums keineswegs erschopft. Ein Vorschlag, der diese Besonderheiten
besser zur Geltung bringt, ist der Bau eines gemeinsamen
"Beutekunst"-Museums — eines Museums im virtuellen Raum.

Die Idee greift aktuelle Debatten Uber den virtuellen Raum sowie zur Zukunft
der Museen unter den Bedingungen der Informationsgesellschaft auf und
verknUpft sie mit dem Streit zwischen Deutschland und Ruf3land tber die
"Beutekunst". Daraus ergibt sich der Vorschlag, einen neuen Ansatz im
Umgang mit dem Problem zu suchen. Dabei geht es nicht darum, ein solches
virtuelles Museum en detail zu entwickeln, sondern die Chancen darzustellen,
die ein solches virtuelles Museum bietet.

Ein virtuelles Museum ist eine Sammlung elektronischer
Objekte und Informationsquellen — praktisch von allem, was
digitalisiert werden kann. Die Sammlung kann Gemalde,
Zeichnungen, Fotografien, Diagramme, Graphiken,
Aufzeichnungen, Videosequenzen, Zeitungsartikel,
Interview—mitschnitte, numerische Datenbanken umfassen und
dartuber hinaus alles bereithalten, was auf dem Museumsserver
liegt. Auch kann es Hinweise zu Quellen tUberall auf der Welt
anbieten, die in Zusammenhang mit dem Anliegen des
Museums steheh.

Ein solches Museum stellt eine offene Struktur dar. Je nach den Vorstellungen
der Beteiligten kann es entworfen werden. Es hat keine Grenzen und I&R3t sich
beliebig erweitern.

Andere Raume

Der Cyberspace erganzt als virtueller oder kybernetischer Raum, als digitale
Infrastruktur, computergenerierter graphischer Raum oder auch als Raum ohne
Ort unsere herkdbmmlichen, physischen und aktuell basierten
Raumvorstellungen. Hier wird bewul3t eine Gegenuberstellung verschiedener
Raume vermieden, da der Cyberspace nicht als ein losgeldster, eigener Raum
verstanden wird. Er soll vielmehr die Vorstellung eines rAumlichen
Nebeneinanders anregen, da der reale und der elektronische Raum einander
bedingen und aufeinander angewiesen blefdgbertragen auf die

"Beutekunst" bedeutet dies, daf3 wir uns nicht fir einen Raum (Deutschland,
RuR3land, Museum, Depot usw.) entscheiden missen, sondern dafd wir diese
R&aume verbinden und zu einem gemeinsamen vereinen kénnen.

Der Begriff Cyberspace untersttitzt einen solchen Ansatz. Haufig wird
Cyberspace als Synonym fiir das Internet oder das World Wide Web
gebraucht. Die technik- und sozialwissenschaftliche Forschung unterscheidet
diese Infrastrukturen jedoch vom Cyberspace. Dieser erscheint demgegeniber
als virtueller, dreidimensionaler Raum. Die Sozialwissenschaften sprechen von
einer "Virtualisierung aller Sinnbezlige". Der Cyberspace "schafft einen
eigenen Sinnhorizont fur das Erleben und Handeln, der so lange giltig ist, bis
irgendwer oder irgendwas diese Realitat umprogramnii&s'geht also
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weniger um die Gegensténdlichkeit als um die Ordnungsleistung eines Raums.
Nicht ein Raum als anderer Ort ertffnet sich mit dem Cyberspace, sondern ein
eigener Orientierungs— und Handlungsraum, der neue
Kommunikationsmaoglichkeiten und Sinnbeziige herstellt. Damit wird es auch
mdglich, bisher untrennbar an den Ort Gebundenes vom topographischen
Raum getrennt zu denken, ohne damit die Wirkungsmachtigkeit des Orts
generell in Frage zu stelléindem auf diese Weise virtualisierte

Sinnhorizonte entstehen, wachst die Chance auf unwahrscheinliche
Ordnungen.

Neue Chancen

Bisher ist es nicht der Cyberspace mit seinen raumlichen Méglichkeiten,
sondern das Internet als Informationsplattform, das den verschiedenen
online-Angeboten zum Thema "Raubkunst" und "Beutekunst" ein Forum
bietet? Der Schwerpunkt liegt auf der Bereitstellung von Datenbaiken.
Hintergrund ist die gewachsene Bedeutung, die der Provenienzforschung seit
der Holocaust-Vermogenskonferenz in Washington 1998 zukommt und heute
zu einem wichtigen Arbeitsgebiet staatlicher Museen und Kultureinrichtungen
gehort!! Darliber hinaus bieten Portale und thematische Dossiers aktuelle und
historische Informationen zum Thema "Kunst und KriggDie spezifischen
Probleme zwischen Deutschland und Ruf3land im Zusammenhang mit der
"Beutekunst" und den Rickfuihrungsverhandlungen nehmen demgegeniiber
wenig Raum im Netz eif?

Bei den Internet-Seiten zum Thema der kriegsbedingt verlagerten Kulturgtiter
fallt zweierlei auf. Zum einen liegt der Schwerpunkt auf der Bereitstellung von
Informationen. Das Netz wird als Medium gewahlt, weil es eine maximale
Verbreitung und Zugénglichkeit erméglicht. Die Chancen des
computergestitzten Umgangs mit der "Beutekunst” bleiben weitgehend
ungenutzt. Ein zweiter Befund: Die Anzahl deutsch-ruf3landischer
Gemeinschatftsinitiativen ist sehr gering.

Neue Chancen, das Medium intensiver zu nutzen und die Zusammenarbeit
zwischen Ruf3land und Deutschland zu vertiefen, erdffnet ein virtuelles
Museum. Eine Reihe von Argumenten spricht daftir, daf3 eine solche Initiative
die andauernde Auseinandersetzung um die "Beutekunst" voranbringen
kénnte. Wen sollte das Argument nicht Uberzeugen, die kriegsbedingt
verlagerten Kulturgtter kdnnten erstmals wieder mit den Sammlungen ihrer
Herkunftsraume vereint werden? Mdglich macht dies das Wesen eines
virtuellen Museums, kann es doch die Objekte wieder in den urspriinglichen
Kontexten prasentieren — freilich in digitalisierter Form. Gemeint ist damit
zum einen die Moglichkeit, Exponate in gemeinsamen Ausstellungen
voribergehend in einem virtuellen Museumsraum zu préasentieren, zum
anderen, die Objekte in die sténdige Online—Présentation eines Museums zu
integrieren, unabhangig davon, wo sie sich real befinden.

Im Falle des sogenannten Schliemann—Schatzes beispielsweise kdnnte unter
dem Dach des virtuellen Museums eine Verbindung zwischen den
Sammlungen des Museums fir Vor— und Frihgeschichte und dem Moskauer
Puskin—-Museum hergestellt werden. Auf den Seiten des Berliner Hauses
wirde die Sammlung vollstandig, einschliel3lich der in Moskau befindlichen
Stlicke, gezeigt. Umgekehrt kénnte das Museum in Ruf3land die in seinem
Besitz befindlichen Funde Heinrich Schliemanns in einem grol3eren Kontext
von Objekten der deutschen Sammlung zeigen. Von beiden Websites aus wére
eine Sonderausstellung zur Geschichte der Ausgrabungen und ihrer
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kriegsbedingten Verlagerung erreichbar. Weitere Angebote kénnten eine
ausfuhrliche Prasentation der Restaurierungsarbeiten in Moskau sein, ein
Hinweis auf die Mitte 2005 in den Raumen des Puskin—Museums gezeigte
Ausstellung zur "Archéologie des Krieges" und eine virtuelle
(dreidimensionale) Reise durch das antike Ttbja.

Fur Wissenschaftler konnten die Bestande online recherchierbar sein, erganzt
durch Hinweise auf Sammlungen anderer Museen sowie durch umfassende
Berichte zur Forschung. Ahnlich kénnte mit der sogenannten
Baldin—Sammlung, den 362 Zeichnungen und zwei Geméalden der Bremer
Kunsthalle, verfahren werden. Sie befanden sich lange in der Petersburger
Eremitage und wurden 2003 im Moskauer Scusev-Museum gezeigt. Auf den
Websites beider Museen besteht bereits ein umfangreiches virtuelles
Angebot!®

Ein weiteres Beispiel sind verlagerte Buchbestéande. Das virtuelle Museum
bote die Méglichkeit, direkt zu allen Bestandskatalogen derjenigen

Bibliotheken zu gelangen, aus deren Sammlungen die Blicher verlagert wurden
und derjenigen, in deren Bestanden sie sich jetzt real befinden. In allen
Katalogen wéaren die Blicher zu finden, jeweils mit dem entsprechenden
Hinweis auf ihre Geschichte und den jetzigen Aufbewahrungsort. Dariiber
hinaus kénnten die wichtigsten Werke online verfligbar gemacht werden, sei es
als reine Textdatei, sei es als virtuelles Buch zum Umblattern. In einem
virtuellen Sonderausstellungsraum kénnten besonders wertvolle Buch— oder
Handschriftenexemplare gezeigt werden, ergénzt durch Objekte aus Museen.
Schlief3lich ist eine Dokumentation der Kooperation auf dem Gebiet der
Buchrestaurierung zwischen deutschen und ruRl&andischen Partnern denkbar.

Ein solches Vorhaben pafdt zur "Politik der kleinen Schritte", solange es die
grof3e Ldsung nicht gibt. Jenseits der offizibsen politischen und juristischen
Gremien bestehen seit Jahren gute Kontakte. Auf fachlicher Ebene arbeiten
Angestellte aus deutschen und ruf3landischen Museen, Archiven und
Bibliotheken gemeinsam an den Bestéanden. Diese Arbeit kdnnte fortgesetzt
und ausgebaut werden. Die Ergebnisse kénnten Teil des virtuellen Museums
werden, ohne dal3 dabei gultige Rechtspositionen oder moralische Argumente
unterlaufen wirden.

Eine Erweiterung des bisherigen Kreises der Beteiligten — Politiker, Juristen
und Museumsfachleute — durch Medienexperten, Computerspezialisten und
Webdesigner konnte sich produktiv darauf auswirken, neue Ideen auch im
realen Raum zu finden. Die unvorbelastete Annaherung in fachfremden
Bereichen, aber mit einem gemeinsamen Ziel, wére ein weiterer Schritt zur
Verstandigung.

Ein derartiges Projekt deutsch-ru3landischer Zusammenarbeit kdnnte auch
neue Wege der Finanzierung eréffnen: Es ware attraktiv fur Kultursponsoring
durch Internet- oder Computerfirmen, Netzbetreiber und Provider,
Multimediaschulen oder Graphikagenturen. Viel gewichtiger sind die
Argumente aus der Museums-perspektive. Werfen wir einen Blick in die
Zukunft des Museums.

Das traditionelle Museum befindet sich unter dem Einfluf? der
Informationstechnik im Wandel zur Memory—-Institution. Sie

ist eine Zusammenfassung von digitalisierten Informationen
aus Archiven, Bibliotheken und Museen zu einer Institution
des kollektiven Gedachtnisses fiir das Erbe der Menschheit im
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digitalen Raum des Internéefs.

Demnach geht es um die Zugéanglichkeit von Bestanden und Informationen
sowie um die Bewahrung von Erinnerung und ihre Weitergabe. Diese
Aufgaben kdnnen aus Kosten— und Platzgriinden immer weniger im realen
Raum bewaéltigt werden. Der virtuelle Raum gewinnt damit an Relevanz fir
Institutionen des kollektiven Gedéchtnisses. Diese Zukunftsvision ruft die
eigentliche Aufgabe und Legitimation von Museen in Erinnerung: Es
verspricht dem Besucher Information und Unterhaltung.

Museen geben Menschen die Mdglichkeit, Sammlungen zu
ihrer Inspiration, Bildung und Unterhaltung zu erkunden. Sie
sind Institutionen, die Kunstgegenstande und Einzelstiicke
sammeln, bewahren und zuganglich machen, die sie
treuhanderisch fir die Gesellschaft verwalten.

Dies laRt sich auch im virtuellen Raum realisieren, der weitere Vorteile
aufweist. So sind sehr hohe Besucherzahlen durch das Aufrufen der Website
zu erreichen, wie dies fur virtuelle Museen in der Regelgier

Online-Zugang zu den Kulturgitern ermdglicht einem internationalen
Publikum den Museumsbesuch. Das gilt auch fiir Besucher, die aus
verschiedenen Griinden niemals ein Museum besuchen widrSlerkdnnen
finanzielle oder korperliche Barrieren ein Hindernis sein, aber auch
Einstellungen in bezug auf Freizeitangebote. Wer Museumsbesuche unattraktiv
findet, aber gerne in virtuelle Welten eintaucht, konnte sich méglicherweise fir
ein solches Angebot eines Museums begeistern. Daraus wiederum resultiert
eine erhdhte Aufmerksamekeit fur die Kulturgiter und damit auch fir das
Problem der "Beutekunst". Hinzu kommt die Mdoglichkeit, durch einen
Museumsshop oder den Aufbau von gebuhrenpflichtigen Bild— und
Informationsdatenbanken neue Einkommensquellen fiir gemeinsame Projekte
zu schaffer?

Ein so ungewdhnlicher Umgang mit dem deutsch-ruRlandischen Streitthema
wird freilich auch Kritiker auf den Plan rufen. So duirfte ein Einwand gegen

das virtuelle Museum auf die Bedeutung der Originale zielen. Danach sei der
Vorschlag nicht angemessen. Mit Blick auf das in Rede stehende
"Beutekunst"-Museum laRt sich zunachst feststellen, daf dieses Argument auf
einen Grol3teil der Kulturguter nicht zutrifft. Bis auf wenige Ausnahmen
wertvoller Biicher und Akten héngt die Bedeutung der Bibliotheken und
Archive weniger von ihrem kunstlerischen Wert als vom wissenschatftlichen
Inhalt ab, der wiederum virtuell genutzt werden kahn.

Aber auch im Falle herausragender Einzelstiicke gibt es gute Grinde fiir eine
Digitalisierung, wie ein Projekt der Deutschen Forschungsgemeinschaft zeigt.
Ziel ist es, eine der bedeutendsten Sammlungen spatgotischer deutscher
Bilderhandschriften vollstandig mit Bild und Text im Internet zuganglich zu
macherr? Hier geht man davon aus, daB die Verfugbarkeit der Handschriften
im Netz die Bedeutung des Originals keineswegs schmaélert. Im Gegenteil: Die
Tatsache, daf? man die Handschriften méglichst vielen Menschen zur
Verfligung stellen mdchte, zeugt von der hohen Wertschatzung der Schriften
und ermdglicht zudem deren konservatorischen Schutz.

Die Frage nach der Bedeutung des Originalobjekts im Museum stellt sich
jedoch noch in einem anderen Kontext. Mit dem Wandel des Museums zur
Memory Institution unter Einbeziehung des virtuellen Raums geht namlich ein
Paradigmenwechsel vom Museumsobjekt zur Museumsinformation einher.
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Schon das Museum als raumliche Institution hat die Gegensténde ihrem
Ursprungsort entrissen und stellt sie in einen konstruierten Zusammenhang.
Dieser aber gibt dem Betrachter erst die Mdglichkeit, Zusammenhénge
herzustellen und Verbindungen zu erkenfigdnter den Bedingungen der
Digitalisierung erdffnen sich nun ganz neue Perspektiven auf das Original.

Im 18. Jahrhundert bezeichnete [Virtualitat] in der Optik das
gebrochene oder reflektierte Bild eines Gegenstandes. [...] Im
Museumskontext kann dies so verstanden werden, daR3 die
digitale Reflexion des Originals uns zwingt, uns intensiver mit
ihm auseinanderzusetzen, da durch die virtuelle Dimension
neue Aspekte des Objekts sichtbar wertfen.

Dadurch wird die Bedeutung des Objekts zugunsten der ihm
zugrundeliegenden Idee relativiert.

Viele der juingsten Entwicklungen in virtuellen Museen

betonen die Aufgabe von Museen, Informationen zur
Verflgung zu stellen, nicht Objekte. [...] Eine wachsende Zahl
sowohl traditioneller als auch Online-Museen bemerken, daf
sie jenseits der Prasentation von Objekten agieren kénnen und
beginnen Wege zur Schaffung von Exponaten zu erkunden, die
die Objekte in einen erzahlenden Kontext mit einer breiteren
Perspektive stellen. Kuratoren, die sich fur Online—Exponate
interessieren, experimen-tieren mit einer innovativen Nutzung
der Internettechnologie, um Objekte und Informationen in
neuer Weise zu verbindén.

Anders also als das reale, riickt das virtuelle Museum das Original in den
Hintergrund, Informationen dagegen in den Vordergriridies gilt

unabhéngig davon, ob das virtuelle Museum mit einer bestehenden Sammlung
verbunden ist oder fiir das Internet ganz neu geschaffen wurde. Zieht man
diese Uberlegungen zur Entwicklung von Museen und ihren Objekten im
allgemeinen in Betracht, so béte die deutsch— ruf3landische Kooperation im
Rahmen eines virtuellen "Beutekunst"-Museums den Museen und
Kulturinstitutionen eine konkrete Chance, sich mit der eigenen Zukunft
auseinanderzusetzen und Position zu beziehen.

Neben dem Thema der Originale im virtuellen Museum durfte sich ein weiterer
Einwand auf die Rechtslage beziehen. Inwieweit Entréumlichung und
Entgrenzung durch die neuen Medien Fragen des Vdlkerrechts, des
Urheberrechts oder der Verwertungsrechte bertihren, muf3 der Erérterung von
Experten Uberlassen bleib&€nEin Argument aber, die Chancen eines

virtuellen Museums nicht durch rechtliche Bedenken einzuschranken, ist der
Charakter der Kunst. Sie lebt davon, von allen gesehen werden zu kénnen, im
realen oder im virtuellen Museum. Dieser Gedanke steht in engem
Zusammenhang mit dem schon friiher vorgebrachten Argument fr eine
deutsch- ruB3landische Stiftung: Die "Beutekunst" ist weder nur ru3landisch
noch nur deutsch, sondern sie ist auch europaisch. Wer diese Einsicht zur
Grundlage der Betrachtung macht, der sieht auch die rechtlichen Anspriiche in
einem anderen Lichk€

Was jedoch die Gegner einer Stiftung nicht zu Giberzeugen vermochte, wird
auch die Akzeptanz eines virtuellen Museums erschweren, das ebenfalls vom
europaischen Charakter der Kulturgiiter ausgeht. Damit kommen wir zu einem
dritten Einwand. Demnach ist ein virtuelles Museum insofern untauglich, den
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Streit zwischen Deutschland und Ruf3land Uber die Beutekunst zu I6sen, als es
das Problem der Eigentumsfrage ausblendet. In der Tat ist der Vorschlag nicht
geeignet, die Eigentumsverhaltnisse zu klaren. Es ist Uberhaupt keine Losung
im Sinne der bisherigen, auf einen Abschlufd gerichteten Diskussion. Insofern
l&Rt sich dieser Einwand auch nicht aus dem Weg raumen. Vielmehr setzt das
virtuelle Museum, wie bereits die Stiftungsidee, eine Zukunftsvision und
Vertrauen in die deutsch-ruRlandischen Beziehungen ebenso voraus wie den
Mut, alte Grenzen im wahrsten und im Ubertragenen Sinne zu tGberschreiten.
Wenn die Uberwindung der realen Grenzen schon nicht gelingt und die
"Beutekunst" an ihren Ursprungsort zurtickkehrt, warum kann dann der
virtuelle Raum nicht zu einer Alternative werden? Er ndmlich macht mdglich,
was schon im Rahmen der Stiftung beabsichtigt war: die Sammlungen
zusammenzufuhren. Schon die Stiftungsidee zielte gerade nicht darauf ab, alle
Werke an den einen Ort des Stiftungssitzes zu Uberfliihren — also "so etwas
Ahnliches wie Stalins Weltkunstmuseum" zu verwirklicRgNielmehr sollten

die Kulturgtter dem Ort ihrer Provenienz wieder zugefiihrt werden. Dies war
ein wesentlicher Aspekt der Stiftungsidee und ist jetzt der Kern des virtuellen
Museums.

Virtuelle Welten

Ein solches virtuelles "Beutekunst"-Museum, zumal in gemeinsamer
deutscher und ruBBlandischer Initiative, wére ein bisher einmaliges Projekt.
Seine kulturpolitische Bedeutung, sein internationaler Zuschnitt und nicht
zuletzt sein Umfang unterscheiden es von bestehenden Online—Angeboten im
Museumsbereich. Deren Standards aber dirfen nicht unterschritten werden,
wenn es um eine Schéarfung des Profils und die Entwicklung von
Qualitatskriterien fur das virtuelle "Beutekunst'-Museum geht. Finf Aspekte
sollten das neue virtuelle Museum auszeichnen. Einzelne Aspekte finden sich
schon jetzt bei existierenden Angeboten und kénnen Vorbilder fur das
"Beutekunst"-Museum sein.

Forschungsrelevanz

Um inshesondere die Museumsfachleute fur das Vorhaben gewinnen zu
kdnnen, muR3 an erster Stelle der wissenschaftliche Anspruch stehen. Um ihn
zu erfillen, sind haufig Datenbanken in die Website integriert, welche die
zugrundeliegenden Sammlungen als Gegenstand der Forschung zugénglich
machen. Uber umfangreiche Erfahrungen in diesem Bereich verfiigen
insbesondere Archive und Bibliothek&Eine Datenbank russischer Plakate
des 20. Jahrhunderts auf der Grundlage mehrjahriger wissenschaftlicher
Forschung gehort zu den Projekten des Lotman—-Instituts in Bochum
(www.russianposter.ru). Die Prasentation im Netz verfolgt im wesentlichen
wissenschaftliche Zwecke. Sie wurde aus EU- und Stiftungsmitteln finanziert,
entstand in enger deutsch-ruBlandischer Kooperation und wird zweisprachig
angeboten.

Internationale, themenbezogene und institutionelle Kooperation

Das virtuelle Museum wére zum Scheitern verurteilt, wenn es nicht gelange,
erfolgreich auf verschiedenen Ebenen zu kooperieren. So ist eine internationale
Zusammenarbeit ebenso unerlaflich wie eine themenbezogene und
institutionelle. Als Beispiele bieten sich hier, neben dem Projekt des
Lotman-Instituts, das europdische Museumsportal (www.euromuse.net), der
Auftritt mehrerer Spielzeugmuseen unter www.toymuse.net sowie das Portal
www.bam-—portal.de/index.jsp an, zu dem sich Bibliotheken, Archive und
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Museen zusammengetan haBeHlierbei handelt sich um eine

interdisziplinare Plattform zur Online—Recherche in den Bestanden der drei
klassischen Dienstleister auf dem Gebiet der Kulturbewahrung und
—-vermittlung. Die Institutionen und die Bestédnde bleiben getrennt, die
ErschlieBung erfolgt unter Anwendung der fachspezifischen Methoden. Die
Portal-L6sung zielt vielmehr darauf ab, Daten unterschiedlicher Kulturtréger
zu verknupfen und dem Besucher Informationen zu thematischen Fragen aus
den drei Fachbereichen zur Verfligung zu stellen.

Informationen und Exponate zum Thema "kulturelles Erbe"

Angesichts der Bedeutung grol3er Teile der kriegsbedingt verlagerten
Kulturgtiter und der besonderen Geschichte dieser Objekte muf3 sich das
"Beutekunst"-Museum auch als virtueller Ort zur Bewahrung des kulturellen
Erbes Europas verstehen. Auf diese Weise kdnnen sich Burgerinnen und
Birger Deutschlands und RuR3lands ihrer eigenen und gemeinsamen
Vergangenheit vergewissern. Projekte, die diesen Weg beschreiten, sind das
Virtual Museum of Canada, das nordamerikanische "Stimmen-Projekt" und
seit kurzem das "Museum with no frontiers" zur islamischen Kiinst.
Mittelpunkt dieser Online—Angebote steht die Verknupfung unterschiedlicher
Institutionen und ihrer Bestande, die zum kulturellen Erbe einer Nation, einer
bestimmten Region oder Kultur gehdren. Kontexte zwischen Exponaten,
Informationen und Weiterbildungsangeboten zu erstellen, ermdglicht
weitreichende Recherchen und Unterhaltungsangebote.

Unterhaltungsangebote

Um das Museum attraktiver zu machen, bedarf es neben den inhaltlichen
Angeboten auch der Unterhaltung, wie sie ein virtueller Rundgang bietet.
Denkbar ist sogar der Eintritt in eine dreidimensionale virtuelle Welt, in der

die Kunstgegenstande wie in einem Museum erlebt werden kénnen. Bisher
bieten Museen nur virtuelle Rundgénge am Computerbildschirm. Ein Beispiel
findet sich auf den Seiten des Lebendigen Virtuellen Museums Ghiieses
virtuelle Museum ist an zwei Museen gebunden (Deutsches Historisches
Museum in Berlin und Haus der Geschichte in Bonn), verknipft Objekte aus
unterschiedlichen Sammlungen zu spezifischen Themen und stitzt sich auf die
Kooperation mit einem fachfremden Partner, dem Fraunhofer—Institut fur
Software und System-Engineering — bietet also auch im Hinblick auf die
Kooperation Anknupfungspunkte fur das virtuelle Museum. Neben einem
Rundgang bestimmen auch interaktive Elemente den Unterhaltungswert eines
virtuellen Museumsbesuchs. Die "Vision interaktiver Wissensvermittlung und
besuchernaher Kommunikation" hat sich das Projekt Virtueller Transfer Musee
Suisse (www.musee-suisse.ch) des Neuen Landesmuseums auf die Fahnen
geschrieben. Dabei handelt es sich nicht um ein virtuelles Museum, sondern
"die Web-Strategie einer direkten Kommunikation mit den Besuchern und
Benutzern der Sammlung". Im Mittelpunkt stehen die Objekte, die
dreidimensional betrachtet werden kénnen, sowie ihre Geschichte. Dazu
kommen Raumeinsichten, Texte, Erganzungsmaterial, Tondokumente und
Musik.

Zeitgemale Prasentationstechnik

SchlieBlich ist eine hochwertige Prasentationstechnik ein Erfolgskriterium fir
das virtuelle Museum. Die Beteiligten des virtuellen Museums der Karlsruher
Turkenbeute entwickelten sogar eine neuartige Software

(www.tuerkenbeute.de). Das Museum wurde vom Badischen Landesmuseum
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Karlsruhe zusammen mit dem Zentrum fur Kultur und Medientechnologie
konzipiert. Eine Anregung kann es gleich in mehrerer Hinsicht sein. Wie die
"Beutekunst" ist die Sammlung der Turcica von hohem kunst- und
kulturhistorischen Wert. Und ebenso ist ein grol3er Teil der Sammlung in Folge
von Kriegen raumlich verlagert wordéhDas Vorhaben eines virtuellen
Museums stiel3 auf breites Interesse und wurde von der Landesstiftung
Baden-Wirttemberg 15 Monate lang mit 750 000 @ geférdert. Es bestand ein
hoher Anspruch an eine professionelle Realisierung. Schlief3lich arbeiteten
Wissenschaftler, Restauratoren, Webdesigner, Computerspezialisten,
Filmexperten und Fotografen zusammen. Von den Méglichkeiten der Technik
zeugt auch die Website zu computergestitzten Rekonstruktionen historischer
Gebaude
(www.3d-rekonstruktio—nen.de/Virtuelle_3D—-Gebaeude—Rekonstruktionen.asp).
Das "Beutekunst"-Museum kdnnte daraus Anregungen zu virtuellen
Rekonstruktionen zerstorter Kunst und Architektur auf dem Gebiet der
ehemaligen Sowjetunion ziehen. Dies wiederum kdnnte neue Impulse fur
Forschungen zu den Kulturgliterzerstérungen der Nationalsozialisten fefern.

Betrachtet man das "Beutekunst'-Museum in bezug auf diese finf Kriterien,
ergeben sich zahlreiche mogliche Projekte und Initiativen, die zur weiteren
Ideenfindung anregen kénnen. Ein mind—map kann die offene Struktur
verdeutlichen, der Phantasie sind dabei keine Grenzen gesetzt.

All das kann von einer Ubersichtlichen Eingangsseite aus erreichbar gemacht
werden, von der aus der Besucher seine eigenen Wege durch das Museum
geht. Um die Vorteile der offenen Struktur des Netzes auszuschopfen, liegt
eine Portallésung zur losen Verbindung aller Angebote néher als eine
gleichbleibende, Ubergeordnete Gliederung mit einheitlicher Gestaltung. Erste
Schritte kénnten im Rahmen der jahrlich an der "Bibliothek fur auslandische
Literatur" in Moskau stattfindenden internationalen Konferenzen gemacht
werden. Als Standort in der realen Welt kommt das Deutsch—Russische
Museum in Berlin-Karlshorst in Frage. Es handelt sich um eine einmalige
Einrichtung, an der seit Jahren Deutsche und Russen beteiligt sind. Aus
Moskau kam bereits vor ein paar Jahren die Anregung, das Museum zu einem
Zentrum der interkulturellen Verstandigung auszub&@émder Tat bietet

sich die Institution an, eine starkere Rolle in der deutsch-ruf3landischen
Zusammenarbeit zu Ubernehmen. Ein Ort der Begegnung ist das Museum
bereits seit langem, die Basis fur das virtuelle Museum kann es noch werden.

1 Zitiert nach Matthew Nickerson: "Voices: Bringing Multimedia Museum Exhibits to the
World Wide Web", in: First Monday — A Peer Reviewed Online Journal, 7(5)/2002;
http://firstmonday.org/issues/issue7_5/nickerson/index.html. Fir alle im Text genannten
Links gilt das Zugriffsdatum 5.11.2005.

2
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"Berlin-Moskau. Beutekunst—Kooperation", in: Frankfurter Allgemeine Zeitung (FAZ),
13.10.2005, S. 33.

3 Zur deutschen Argumentation: "Geduld statt Geld", in: FAZ, 11.5.2005, S. 39. — Die im
offiziellen Ruf3land vorherrschende Position vertrat die Direktorin des Moskauer
Puskin—Museums, Irina Antonova, im August 2005 bei ihrem Besuch in Dresden: "Jedes
Volk muf3 wissen: Wenn das kiinstlerische Erbe eines Volkes zerstort wird, kann es dafur
sein eigenes verlieren." Siehe: "Besuch der alten Dame", in: FAZ, 27.8.2005, S. 37.

4 "Die deutsche Beutekunstpolitik ist gescheitert”, in: FAZ, 27.4.2005.

5 Jamie McKenzie: "Building Virtual Museums"; in: From Now On - The Educational
Technology Journal. Internet, 1998; www.fromnowon.org/museum/museum.html.

6 Udo Thiedeke (Hg.): Soziologie des Cyberspace: Medien, Strukturen und Semantiken.
Wiesbaden 2004. — Daniele Ahrens: Grenzen der Entraumlichung: Weltstadte, Cyberspace
und transnationale Rdume in der globalisierten Moderne. Opladen 2001. — Eva Gehring:
Medienmetaphorik: das Internet im Fokus seiner raumlichen Metaphern. Berlin 2004. -
Volker Demuth: Topische Asthetik: Kérperwelten, Kunstraume, Cyberspace. Wiirzburg
2002. — Rudolf Maresch, Niels Werber (Hg.): Raum — Wissen — Macht. Frankfurt/Main
2002.

7 Thiedeke, Soziologie [Fn. 6], S. 9.

8 Rudolf Maresch, Niels Werber: "Permanenzen des Raums", in: Maresch, Werber, Raum [Fn.
6], S. 7-30, hier S. 9-10. - Lutz Ellrich: "Die Realitat virtueller R&ume. Soziologische
Uberlegungen zur 'Verortung' des Cyberspace", in: ebd., S. 92-113, hier S. 93.

9 Die im folgenden genannten Links sind nicht vollstandig. Sie bieten eine Ubersicht iiber
verschiedene Arten, das Internet als Ankniipfungspunkte fir ein virtuelles Museum zu
nutzen.

10 Lost Art Internet Database; www.lostart.de. — Art Loss Register;
www.artloss.com/Default.asp. — Central Registry of Information on Looted Cultural
Property 1933-1945; www.lootedart.com.

11 "Woher? Nachforschungen: Raubkunst im Streit um die Provenienzen", in: FAZ,
21.10.2005, artnet Magazin: Dossier — Beutekunst;
www.artnet.de/magazine/dossier/dossier_04_beutekunst.asp. — Commission for Looted Art
in Europe; www.lootedartcommission.com/index.htm. — Commission for Art Recovery;
www.comartrecovery.org. — BAK Anlaufstelle Raubkunst;
www.kultur-schweiz.admin.ch/arkgt/ar/index.htm.

12 Beutekunst — Trofejnoe iskusstvo — Looted Art/Trophy Art; . — Beutekunstforum;
www.beutekunstforum.de. — Art Newspaper;
www.theartnewspaper.com/looted/lootedart.asp. — Arbeitsgruppe Sowjetische Kulturguter
www.forschungsstelle—osteuropa.de. — Forschungsstelle Internationaler Kulturgiterschutz
www.jura.uni-sb.de/FB/LS/Fiedler/Kulturgueter/kultur.html.

13 Auswartiges Amt;
www.auswaertigesamt.de/www/de/aussenpolitik/kulturpolitik/kulturgueterrueckfuehrung_html
- Beaulftragte fir Kultur und Medien;
www.bundesregierung.de/Bundesregierung/—,4562/Beauftragte—fuer—Kultur-und-Me.htm. -
Centr po problemam peremescennych kul'turnych cennostej vo VGBIL;
www.libfl.ru/restitution.

14 Vgl. den Katalog Archeologija vojny: vozvrascenie iz nebytija. Moskva 2005.

15 www.hermitagemuseum.org/html_En/index.html und http://muar.ru/. Zur
Baldin—Sammlung siehe auch das Interview mit Wolfgang Eichwede in Osteuropa,
1-2/2006, S. 71-84.

16 Werner Schweibenz: Das virtuelle Museum. Uberlegungen zum Begriff und Wesen des
Museums im Internet, 2001, Mai-Tagung virtuelle Museen, Landschaftsverband
Rheinland, Rheinisches Archiv— und Museumsamt, Pulheim.

17 Diese Definition stammt von der United Kingdom Museums Association;
www.city.ac.uk/artspol/mus—def.html. — Schweibenz, Das virtuelle Museum [Fn. 16], S. 3.
18 Das Virtual Museum of Canada beispielsweise hatte 3 000 000 Besucher seit der Eréffnung

2001.

19 Jonathan P. Bowen, Jim Bennett, James Johnson: Virtual Visits to Virtual Museums, 1998;
www.archimuse.com/mw98/papers/bowen/bowen_paper.html.

20 Zur Virtualisierung der Markte und ihrer Bedeutung fuir die Museen siehe Martin Villinger:
Zur Virtualisierung von Museen — Angebots— und Organisationsformen, 1999;
www.ub.uni—konstanz.de/kops/volltexte/1999/309/, S. 55-59.

21 Dies bestatigt Annette Gerlach von der Zentral- und Landesbibliothek in Berlin: "Durch
die neuen Moglichkeiten der digitalen Technik [ist es] nicht mehr interessant, wo die
Sachen stehen, das ist politisch irgendwann klarbar. Fir die Nutzer heute ist das nicht mehr
entscheidend, wenn sie Quellen virtuell nutzen kénnen." In: Hoffnung fir verschleppte
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Schatze. Beutekunst 60 Jahre nach Kriegsende. Film von Manuela Peter. MDR Fernsehen,
19.4.2005; www.3sat.de/3sat.php?http://www.3sat.de/ard/sendung/81549/index.html.

22 Eberhard Pietzsch: "Digitalisierung mittelalterlicher Bilderhandschriften an der Universitat
Heidelberg. Ein DFG-Projekt", in: Gerald Maier (Hg.): Kulturgut aus Archiven,
Bibliotheken und Museen im Internet: neue Ansatze und Techniken. Stuttgart 2004, S.
143-146.

23 Schweibenz, Das virtuelle Museum [Fn. 16], S. 4.

24 Ebd., S. 7.

25 Nickerson, "Voices" [Fn. 1].

26 Villinger, Zur Virtualisierung [Fn. 20], S. 6f. Darauf basieren die folgenden Ausfiihrungen.

27 Franz C. Mayer: "Volkerrecht und Cyberspace: Entgrenztes Recht und entgrenzte Medien",
in: Thiedeke, Soziologie [Fn. 6], S. 491-521. - Li Luo: Verwertungsrechte und
Verwertungsschutz im Internet nach neuem Urheberrecht: Vergleich des internationalen,
europaischen, deutschen und US—-amerikanischen Rechts. Miinchen 2004. — Christoph
Claus: Hyperlinks und die Nutzung und Verwertung von geschiitzten Inhalten im Internet.
Berlin 2004. — Rudiger Theiselmann: Geistiges Eigentum in der Informationsgesellschaft:
rechtliche Implikationen der digitalen Werkverwertung, Miinchen 2004 sowie die Seiten
des Instituts fur Urheber— und Medienrecht; www.urheberrecht.org/.

28 Es geht um den Vorschlag einer deutsch-ruRlandischen Stiftung mit gegenseitigem
Eigentumsverzicht; Kristiane Burchardi, Christoph Kalb: "Unterwegs nach Europa.
RuBland, Deutschland und der Streit um die 'Beutekunst™; in: Deutschland—Archiv,
6/1997, S. 939-945.

29 So Klaus—Dieter Lehmann: "Die deutsche Beutekunstpolitik ist gescheitert”, in: FAZ,
27.4.2005, S. 41. - Zur Stiftungsidee und ihren Kritikern vgl. Kristiane Burchardi, Christof
Kalb: "Noch einmal zur 'Beutekunst'. Eine Replik auf Wilfried Fiedlers kritische
Einwénde"; in: Deutschland-Archiv, 5/1998, S. 791-795.

30 Maier, Kulturgut [Fn. 22]. — Centr po problemam peremescennych kul'turnych
cennostej vo VGBIL; www.libfl.ru/restitution.

31 Christoph Mainberger, Thomas Fritz, Frank von Hagel: "Werkstattbericht: BAM.

Ein gemeinsames Internetportal fur Bibliotheken, Archive und Museen", in:
Maier, Kulturgut [Fn. 22], S. 111-125.

32 www.virtualmuseum.ca. — Renelle Chalifoux: Virtual Museum of Canada — Promoting
Canada's Heritage Online, in: D-Lib Magazine, 8 (6) June 2002;
www.dlib.org/dlib/june02/06inbrief.html#CHALIFOUX. -
http://archive.li.suu.edu/voices/. — www.discoverislamicart.org/home.php. Nickerson,
"Voices" [Fn. 1].

33 www.dhm.de/lemol/. — Aus technischen Griinden ist der virtuelle Rundgang derzeit nicht
mdglich. Eine Beschreibung der virtuellen Raume findet sich bei Villinger, Virtualisierung
[Fn. 20], S. 43-51.

34 Den Grundstock bilden die Trophaen, die Markgraf Ludwig Wilhelm von Baden—Baden in
den Grof3en Tirkenkriegen (1683-1692) errang. Andere Beutestlicke stammen von seinem
Schwiegervater, Herzog Julius Franz von Sachsen—-Lauenburg (1641-1689) und gelangten
durch die Heirat mit Sybilla Augusta in den Besitz des Turkenlouis. Mehr als 100 Turcica
erbte er von seinem Onkel, Markgraf Hermann (1628-1691), dem Présidenten des
Osterreichischen Hofkriegsrats. 1771 richtete sein Sohn August Georg in der Rastatter
Residenz die "Turckische Kammer" zur Aufbewahrung des Sammlungsguts ein. Auch die
Turkenstreiter des Hauses Baden—Durlach haben Beute vom Schlachtfeld mit nach Hause
getragen. Diese wurde als "Turckische Curiositaeten" in der Durlacher Karlsburg
aufbewahrt. 1877 vereinte GroR3herzog Friedrich von Baden die beiden Bestande im neu
erbauten Sammlungsgebé&ude in Karlsruhe, dem heutigen Naturkundemuseum am
Friedrichsplatz. 1920 fanden sie dann ihren Platz im Badischen Landesmuseum; .

35 In diesem Zusammenhang ist auch das im Internet verfiigbar gemachte
"Farbdiaarchiv zur Wand- und Deckenmalerei" des Zentralinstituts fur
Kunstgeschichte zu nennen; www.zi.fotothek.org. Es umfaf3t 39 000 Dias von
1943 und 1945. "Die Nationalsozialisten lie3en bedeutende Bauwerke und deren
Innenausstattung dokumentieren, die durch Bombenangriffe der Alliierten
gefahrdet waren. Die Aufnahmen dokumentieren Auferstehung einer verlorenen
Welt", in: FAZ, 6.10.2005, S. 35.

36 Igor F. Maksimytschew: "Auswege aus einer ausweglosen Situation", in: Ekaterina Ju.
Genieva, Claus Michaletz, Olaf Werner (Hg.): Gesten des guten Willens und Gesetzgebung.
Berlin, Moskau 2001, S. 284-290.
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