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Bigger Picture

Digitale Medienökologien prägen heute maßgeblich, wie Aufmerksamkeit ausgerichtet, generiert 
und gehalten wird. Plattformlogiken, algorithmische Kuratierung und interaktive Interface-Designs 
greifen dabei tief in Lern-, Bildungs- und Rezeptionsprozesse ein. 

Kulturinstitutionen wie Museen stehen exemplarisch für ein Feld, in dem sich historische Formate 
der Vermittlung mit neuen digitalen Erwartungshaltungen überlagern. Der Vortrag zeichnet nach, 
wie sich im Kontext einer fortschreitend „dopaminisierten“ Medienkultur Gestaltungsfragen stellen, 
die für die Bildungsforschung ebenso relevant sind wie für die Museums- und Sammlungspraxis. 

Zur Strukturierung der assoziierten Debatte werden digitale, hybride und analoge Ansätze kartiert, 
die zwischen Aktivierung, Personalisierung, Visualisierung, Storytelling, Entschleunigung und 
kritischer Selbstreflexion variieren. Ziel ist eine begrifflich und historisch informierte Verortung der 
Frage, wie Bildungserfahrungen im Rahmen postdigitaler Aufmerksamkeitsregime aufgesetzt und 
gestaltet werden können.



Thesen

● Die Entwicklung digitaler Museumswebsites, Apps oder Schnittstellen zu GLAM-Daten erfolgt oft mit einem eher 
lokalen Fokus und einer optimistischen oder idealistischen Grundhaltung

● Ich möchte für eine realistische(re) Betrachtung der makrokulturellen Landschaft und ihrer jüngsten Entwicklungen 
argumentieren, mit Fokus auf aktuelle Gedanken zum Aufkommen der „Dopaminkultur”

● Wie sollen / wollen wir darauf reagieren? Wo positionieren wir uns in einem strategischen Designspektrum, das von

○ vorgefertigten technologischen Lösungen für das Schnittstellendesign bis hin zu

○ ansprechenden und dopaminmaximierenden, hochpreisigen Designs reicht

● Drei interessante Zwischenszenarien umfassen die Entwicklung und Nutzung von

○ kognitionsunterstützenden, makro-kontemplativen Designs,

○ langsamen, reflexiven oder kritischen Designs, aber auch

○ „museo-therapeutischen” Positionen, die sich entweder durch Design der digitalen Transformation 
widersetzen oder die postdigitale Immersion vor Ort fördern.



Dopaminkultur & Aufmerksamkeitsökonomie

1. Aufstieg digitaler Plattformen: Die Verbreitung mobiler Endgeräte und die Ausbreitung von digitaler 
Plattformen im Alltag haben Aufmerksamkeit zu einer essentiellen Ressource gemacht, um die globale 
Unternehmen systematisch konkurrieren, um Nutzerinteraktion zu gewinnen und zu monetarisieren.

2. Dopaminkultur: Dies multipliziert Designs und Technologien, die dopaminbasierte Verhaltensweisen 
von sofortiger Befriedigungssuche und langfristigem, suchtartigem Verhalten generieren (z. B. 
Endlos-Scrollen, Notification & Gratification Farming).

3. Aufmerksamkeitsökonomie: Plattformen monetarisieren, schürfen und „fracken“ die Aufmerksamkeit 
von NutzerInnen, indem sie Inhalte priorisieren, die Nutzungszeit maximieren, oft durch 
Sensationalisierung und Antagonisierung, sowie Algorithmen der personalisierten Appetenz/Aversion.

4. Veränderte Konsumgewohnheiten: Dies verändert die individuellen Erwartungen und kollektiven 
Konsumgewohnheiten und begünstigt schnelle, hoch stimulierende Inhalte gegenüber 
herausfordernde(re)n oder tiefgründige(re)n. Aufmerksamkeit wird darauf trainiert, nach Neuem zu 
verlangen, wodurch die Fähigkeit, sich mit komplexen Medien auseinanderzusetzen, abnimmt.

5. Gesellschaftliche Auswirkungen: Diese Trends verändern ganze gesellschaftliche Bereiche wie 
Politik, Bildung oder Beziehungen und haben massive Auswirkungen darauf, wie wir „Kultur“ 
wahrnehmen (cf. Gioia, 2024).

https://www.honest-broker.com/p/the-state-of-the-culture-2024


Ted Gioia, The State of Culture, 2024

How Silicon Valley Views Culture

https://www.honest-broker.com/p/the-state-of-the-culture-2024


Slow Traditional → Fast Modern → Dopamine Culture

Ted Gioia, The State of Culture, 2024

POLITICS DELIBERATIVE POLITICS MASS MEDIA POLITICS DOPAMINE-DRIVEN 
POLITICS

https://www.honest-broker.com/p/the-state-of-the-culture-2024


Zeitdiagnostischer Exkurs

And I think that, at some point, you 
are going to see a candidate come 
up who is going to weaponize this 
feeling [of disgust about what an 
immersive manipulative political 
attention economy is doing to us].

They are going to run not against 
Facebook or Meta as a big company 
that needs to be broken up. They’re 
going to run against all of it — that 
society and modernity and politics 
shouldn’t feel like this. 

If there is going to be a successful 
opposition to them, that opposition 
is going to need to understand its 
value and understand how to wield 
it. And right now, it doesn’t. [...]

[Attention] isn’t just endangered — 
it is the world’s most valuable 
resource. And the people who are 
on top of the world right now 
understand its value.

The Ezra Klein Show 
Jan 17, 2025

https://www.nytimes.com/2025/01/17/opinion/ezra-klein-podcast-chris-hayes.html 

Image Source: https://www.newsweek.com/tech-ceos-trump-inauguration-seating-chart-2017860

Klein & Hayes (2025-01-17): https://youtu.be/5qgcdl7pFNE?si=xfk9X1MKr0kauGlL 
 Klein & Zakaria (2025-11-22) https://youtu.be/bc0oOW___qs?si=I3zt0lZuso_9aWw8 

https://www.nytimes.com/2025/01/17/opinion/ezra-klein-podcast-chris-hayes.html
https://youtu.be/5qgcdl7pFNE?si=xfk9X1MKr0kauGlL
https://youtu.be/bc0oOW___qs?si=I3zt0lZuso_9aWw8


Optionen des individuellen Widerstands

1. Limit Exposure to Addictive Technologies

2. Engage in Deep, Uninterrupted Activities

3. Cultivate Mindfulness and Reflection

4. Foster Real-World Connections

5. Support and Create Meaningful Art

6. Establish Tech-Free Zones and Times

7. Educate About the Effects of Dopamine Culture

Gioia, 2024a, 2024b

https://www.honest-broker.com/p/the-state-of-the-culture-2024


Das “Dopamin-Dilemma” des Interface Designs 
aus der Sicht von GLAM-Institutionen

Nutzung von Standardtechnologie
(günstig, unattraktiv, deformierend)

Nutzung von Attraktionstechnologie
(teuer, attraktiv, deformierend)

kognitions-orientierte Technologie 
(expensive, attraktiv, produktiv)

reflexions-orientierte Technologie 
(teuer, attraktiv, produktiv)

Reduktion digitaler Technologie
(Museum als a nicht- oder postdigitaler Reflexionsraum)



Technooptimismus

Idealismus

Nicht-nachhaltige, ineffiziente,
          unsichtbare digitale Transformationen

Naivität

Mittäterschaft

Kulturpessimismus

Luddismus

Kassandrismus

Defätismus
Zynismus

Reflexives & Postdigitales Design



TEIL 2: Strategien der Reaktion



1Strategie No. 1:  “Just bring things online” -
Nutzung technologischer Standardpakete



CULTURAL COLLECTION INTERFACE

Object X     Das technologische “Standardpaket”

● Nutzung von etablierten CMS & DB-Systemen,

● die über suchzentrierte Interfaces 

● Listen oder Raster zu thematischen Wünschen generieren, 

● mit Option zum Abruf von “details on demand”.

Natürlich ist es gut, im digitalen Raum präsent zu sein, aber es besteht wenig 
Hoffnung, dass diese Schnittstellen in dopaminkulturellen Zeiten ausreichende 
Wirkung entfalten, da mit Blick auf ihre User Experience (UX) Anziehungskraft, 
Erkenntnisdichte, Effizienz, Immersion oder Übersicht zu kurz kommen.



2Strategie No. 2: “Play along & jump on the engagement train” 
Fokus auf attraktionszentrierte Plattform, Content & App Designs



  Dopamin-affirmierendes content design im GLAM-Feld kann entweder 

● regelmäßigen “High-quality content” für etablierte Plattformen 
produzieren (fb, insta, tiktok, twitter, etc.), oder auf

● “High-gloss / high UX” Designs für Webseiten, Apps, oder Ausstellungen  
setzen, welche Attraktionstechnologien nutzen wie 

○ Storytelling
○ Immersion / AR / VR
○ Gamification, etc.

Image source: https://theartgorgeous.com/7-must-follow-museums-killing-it-on-tiktok/



Während es großartig wäre rundherum 
ansprechende, attraktive und fesselnde 
Inhalte für digitale Plattformen zu entwickeln, 
ist diese Strategie wohl mit den höchsten Kosten
und einer Reihe weiterer Risiken verbunden, inkl.

● Abhängigkeit von Plattformen und Algorithmen
● Interfaces überschatten Inhalt 
● seichte Informationsverarbeitung
● hedonistische Override von 

kritischer / reflexiver Kognition 
Image: Megan O'Hern-Crook

https://www.linkedin.com/posts/mohern_after-getting-quite-a-few-proposals-out-the-activity-7084958703254130688-WjgT


Immersive Ausstellungen

Source: https://www.digitalartsblog.com/exhibitions/immersive-art-exhibition-van-gogh-experience
Mondloch (2022). The influencers: van Gogh immersive experiences and the attention-experience economy.

Immersive Ausstellungen erzielen große Besucherzahlen und fungieren als 
Zielscheiben von kontroversen kulturpolitischen und wissenschaftlichen Debatten.

● öffnen neue Zugänge und erreichen breite Zielgruppen 

● schaffen emotionale Intensität und vermitteln schwierige Inhalte anschaulich

● riskieren “Blockbuster-Simplifizierung” und Verlust inhaltlicher Tiefe

● opfern oft thematische und kuratorische Komplexität für die Erzeugung 
von spektakulären (Selfie-)Tapeten



3Strategie No.3: Maximize the attention-to-insight ratio -
Entwicklung & Nutzung von “kognitions-zentrierten” Designs





Cognition-Supporting, Macro-Contemplative Designs 

Salzburger LM

Landessammlungen NÖ (link) Salzburger Regionalmuseen (link) Vallo Alpino (link)

Bibliotheca Eugeniana

         InTaVia (link) Bibliotheca Eugeniana (link)Dataquaria (link)

https://visualisierung.landessammlungen-noe.at/
https://www.salzburgerregionalmuseen.at/
https://valloalpino.info/
https://intavia.acdh-dev.oeaw.ac.at/
https://demo.mindfactor.at/eugeniana/
https://dataquaria.com/


Strategie 3: Z.B.: Bibliotheca Eugeniana Digital

https://labs.onb.ac.at/bed/eugeniana/ 

https://labs.onb.ac.at/bed/eugeniana/


Strategie 4: Regain reflection 
Entwicklung & Nutzungs reflexions-orientierter Designs4



Strategie 4: Slow, Reflective Designs 

“Slow Technology defies the inclination to design 
for speed and convenience, instead seeking to 
encourage introspection and mindful 
attentiveness” 

Gorichanaz, T. (2020, April). Engaging with public art: An exploration of the design space. In Proceedings of 
the 2020 CHI Conference on Human Factors in Computing Systems (pp. 1-14).
Bentvelzen, M., Woźniak, P. W., Herbes, P. S., Stefanidi, E., & Niess, J. (2022). Revisiting 
reflection in HCI: Four design resources for technologies that support reflection. 
Proc. of the ACM on Interactive, Mobile, Wearable and Ubiquitous Technologies, 6(1), 1-27.

Temporal perspective⏲

Conversation🗠

Comparison🗠

Discovery



Reflexion auf die Limitationen der Digitalisierung

Onuhoua, M. (2016) 
The Library of Missing Datasets  

Glinka, K., Meier, S., & Dörk, M. (2015). Visualising the» Un-seen «: Towards critical approaches and 
strategies of inclusion in digital cultural heritage interfaces. Kultur und Informatik (XIII), 105-18.

 

Viele kulturelle Phänomene oder Themen 
verweigern sich der direkten digitalen 
Repräsentation z.B. wegen

● Mangel an Daten & Wissen
● biased data
● data uncertainty / ambiguity 
● need for nuanced elaboration and 

critical contextualization



Stärkung aktiver Reflexion

Løvlie, A S., Eklund, L., Waern, A., Ryding, K., Rajkowska, P. (2020). Designing for Interpersonal Museum Experiences 
In: Graham Black (ed.), Museums and the Challenge of Change: old institutions in a new world. Routledge.



Erzeugung von “Viskursen” oder “Viskussionen”

Kauer, T., Akbaba, D., Dörk, M., & Bach, B. (2024). Discursive Patinas: Anchoring Discussions in Data Visualizations. 
IEEE Transactions on Visualization and Computer Graphics, 31, 1246-1256. 

data visualization

annotation “patinas”



Windhager, F. , Mayr, E. & Glinka, K. (2025). From Exploration to Critique: Catalyzing Critical Inquiry 
with Cultural Collection Visualizations. IEEE Computer Graphics & Application.

Versuch einer Synthese: 
Kognitions- und reflexions-zentriertes Designs von GLAM Interfaces 



Critical User Literacy 

Kultur & 
Kontextkritik

Kritik der 
Sammlungspraxis

Kritik der digitalen 
Modellierung

Kritik der
Visualisierung

(Selbst)Kritik der 
Forschungspraxis

Aspects of Critique

Techniques of critical 
cognition support 
on Interface Level

Focus of Critique

Empowering critical 
user practice 



5Strategy 5: Resist deformations through digital remediation by 
by means of non-digital, postdigital, or “museo-therapeutic” designs



Strategie No. 5: Digital Detox

Can, İ., & İflazoğlu, N. (2021). Digital detox tourism against post-modernity. 
Journal of multidisciplinary academic tourism, 6(1), 7-15.

“In a study conducted by 
Duncan (2014) in a museum 
where information and 
communication technologies 
were disconnected, it was 
observed that people 
experienced more mindful 
awareness, resulting in 
reduced stress and started to 
visit museums more often.”



Entwicklung “Museo-Therapeutischer” Räume

“Encounters with art, both passive and active, 
provide a person with knowledge 
about human behavior, emotions, and 
ways of solving problems similar to one’s own”

Waniek, J. (2020). Museum as a Therapeutic Space. 
In R. Kotowksi (ed.) Museotherapy: How Does It Work, 31-41.

www.donau-uni.ac.at/gesundesmuseum



Strategie 5: Auflösung visueller Interfaces 

Nutzung von audio-basierten Systemen zur 
Vermeidung von visuellen Ablenkungen und von 
schnellen, dopamin-basierten Interaktionen

© Florian Wiencek



Standard 
technologie

Dopamin 
Design

Cognition 
Support

Reflective 
Design

Digital 
Detox

Focus: objects technology objects + technology objects + technology objects only

Costs: low - medium very high medium
development efforts

medium
development efforts

none

Strengths: easy to implement high UX
instant positive feelings
can generate a hype

tailored to user needs
cognitive impact

trigger reflection 
complex positive affect

no distractions

Weaknesses: low UX
superficial processing
low effects

superficial processing
can generate addiction
distracts from objects

medium UX
visitor-dependent

medium UX
visitor-dependent

less further stimulation
highly visitor-dependent

Summary



Call to Action

● Dies ist ein nicht-erschöpfender Entwurf, der weiterer Diskussion und 
Aufmerksamkeit bedarf.

● In erster Linie geht es darum, auf den zunehmenden Wettbewerb um 
Aufmerksamkeit aufmerksam zu machen und Diskussionen über institutionelle 
Strategien in die Entwicklung digitaler Interface- und Kommunikationsprojekte 
einzubeziehen.

● Angesichts der begrenzten Mittel, die GLAM-Institutionen in der Regel in solche 
Projekte investieren können, plädieren wir dafür, die Auswirkungen von 
Standardtechnologien nicht zu überschätzen, sondern selbstbewusste, nutzer- und 
institutionen-spezifische Antworten und Entwürfe zu entwickeln.



Vielen Dank!

Florian Windhager
florian.windhager@donau-uni.ac.at 

Salzburger LM

Landessammlungen NÖ (link) Salzburger Regionalmuseen (link)

Vallo Alpino (link)

Bibliotheca 
Eugeniana

Bibliotheca Eugeniana (link)

Dataquaria (link)

InTaVia: (link)

mailto:florian.windhager@donau-uni.ac.at
https://visualisierung.landessammlungen-noe.at/
https://www.salzburgerregionalmuseen.at/
https://valloalpino.info/
https://demo.mindfactor.at/eugeniana/
https://dataquaria.com/
https://intavia.acdh-dev.oeaw.ac.at/

