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Liebe Leserinnen und Leser,

die Digitalisierung hat viele Facetten - technologische, kiinstlerische, kom-
munikative und wirtschaftliche. Wie sehr diese Entwicklung unseren Alltag
bestimmt, aber auch fiir grundsatzliche Debatten sorgt, wurde auf dem dies-
jahrigen Kulturpolitischen Bundeskongress deutlich. Die Kulturpolitische Gesellschaft
lud im Juni nach Berlin ein, um sich mit Vertretern aus Politik, Kultur und
Gesellschaft iiber die Entwicklungen der Digitalisierung auszutauschen. Wir
haben diesen Kongress als Medienpartner intensiv begleitet und widmen die
Juliausgabe von KM ausschliefRlich diesem Thema. Dabei resiimieren wir die
Veranstaltung nicht nur selbst, sondern lassen andere Experten mit ihren
Einschatzungen zu Wort kommen. Wir wollen jedoch nicht zuletzt in diesem
Heft durch weitere Beitrige dem Thema die Vielfalt der erwahnten Facetten
abgewinnen. Dabei gehen wir gedanklich von den Entwicklungen im Netz
aus, um anschliefend quasi ins reale Leben zuriickzukehren.

Vier Forschungsteams an Universititen in Deutschland und Osterreich un-
tersuchen derzeit, wie sich durch die digitale Kultur unsere Art zu Arbeiten,
zu Spielen oder zu Lernen verandert. Dr. Tanja Carstensen von der TU Ham-
burg-Harburg stellt uns erste Ergebnisse des Projekts SKUDI vor. Dass das Inter-
net auch unsere Okonomie radikal verdandert, wird selten so greifbar wie im
Werbemarkt. Inzwischen werden durch das sog. Real Time Bidding (RTB) Wer-
bepldtze in Echtzeit versteigert. Im vergangenen Jahr wurde damit in den
USA bereits 1/3 der Umsadtze generiert, wie Oliver Sopalla berichtet. Er sieht
darin auch Chancen fiir den Kulturbetrieb z.B. durch ein interkulturelles Au-
dience Development. Auch in den Public Relations haben sich mit dem Inter-
net und zuletzt mit den Sozialen Medien die Moglichkeiten betrachtlich ver-
vielfiltigt. Wie man diese Entwicklung fiir seine Kultureinrichtung nutzt
und nicht den Uberblick verliert, veranschaulicht die Kommunikationsbera-
terin Ulrike Schmid. In der Reihe Infoshot widmet sich Lorenz P6llmann dem
Einsatz von Apps fiir die Kulturkommunikation. Apps waren nur eine der
Anwendungsgebiete, die bei der diesjahrigen Mai-Tagung ,, Museums and the
Internet“ in Bremerhaven vorgestellt wurden. Als Medienpartner berichteten
wir zundchst live auf Twitter, um das Thema im Rahmen unseres Schwer-
punkthefts einen Monat spater tiefer beleuchten zu konnen.

Eines der bekanntesten Digitalisierungsvorhaben ist das Bestreben des
Suchmaschinenbetreibers Google, die grofdte weltweite Buchsammlung zu
errichten. Als das Unternehmen begann, sich die weltweite Literatur digital
zu erschliefen und damit frei zuganglich zu machen, formierte sich Wider-
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stand. Es griindete sich beispielsweise die Open Book Alliance. Dass dahinter
auch Googles eigene Konkurrenten wie Microsoft oder Amazon stehen, macht
deutlich, dass es hier nicht einzig um die Verteidigung von Autorenrechten,
sondern um ein grofles Geschaft geht. Was viele vergessen - Google engagiert
sich auch fiir 6ffentliche Einrichtungen wie die British Library, fiir die das
Unternehmen gerade 250.000 Biicher digitalisiert.

Gegenwartig ist auf diesem Gebiet ein verstarktes politisches Engagement zu
verzeichnen. Insbesondere die EU, aber auch die deutsche Bundesregierung
stellt Gelder in Millionenhohe bereit, um das kulturelle Erbe zu digitalisieren
und damit der Nachwelt zuganglich zu machen. Elke Harjes-Ecker, die Vor-
sitzende des Kuratoriums der Deutschen Digitalen Bibliothek (DDB), stellt uns die
Chancen des Projekts vor. Im Artikel des ePublishing-Experten Rudolf Mu-
menthaler aus Ziirich geht es zuvor um die Zukunft des Buches insgesamt.

Uber die Schwierigkeit, in einer vernetzten Gesellschaft und digitalen Welt
die Beziige zum realen Leben nicht zu verlieren, berichtet Daniel Klitzsch,
ein Mitbegriinder von Augmedia. Er versucht die Frage zu beantworten, wie
man mit zunehmenden Informationen umgeht und nicht zum Sklaven digi-
taler, mobiler Technologien wird. Er macht deutlich, wie durch Technologien
wie Augmented Reality dennoch Mehrwerte entstehen, beispielsweise durch
die individuelle Ansprache von Museumsbesuchern. Joerg Michel, Design-
und Kommunikationsexperte aus Erfurt, stellt in seinem Beitrag Moglichkei-
ten vor, wie man mittels elektronischen Wandtafeln zeitgemaf} prasentiert,
plant und unterrichtet.

Wir wollen nicht die Kunstformen vergessen, die mit der Digitalisierung
iiberhaupt erst moglich geworden sind. Dazu gehort u.a. die GameCulture.
Sylvain Gardel von der Schweizer Kulturstiftung Pro Helvetia gibt einen Uber-
blick iiber den boomenden Markt der Video- und Computerspiele. Spielpro-
duzenten, so Gardel, erschaffen zunehmend komplexere digitale Welten. Mit
dem fiir die Augustausgabe von KM geplanten Beitrag zur Ausstellung "gate-
ways - Art and Networked Culture” im KUMU Art Museum Tallinn schlagen wir
dann die Briicke zur diesjahrigen Kulturhauptstadt Europas.

Wir hoffen, Ihnen mit unserem Magazin wertvolle Anregungen zu geben,
wie Sie und Ihre Kultureinrichtung von den Chancen der Digitalisierung pro-
fitieren. Es ist spannend, sich die Vorteile dieser Technologien zunutze zu
machen. Insofern konnte es sich gerade bei diesem Digitalisat lohnen, es
auszudrucken. In diesem Sinne viel Spaf? bei der Lektiire, und angenehme
Sommertage.

Ihr Dirk Schiitz und Dirk Heinze
sowie das gesamte Team von Kulturmanagement Network
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Kulturpolitik & Internet

Riickblick auf den Bundeskongress der Kulturpolitischen Gesellschaft

Ein Beitrag von Dirk Heinze, Chefredakteur

Bei seiner Begriifdung stellte Kulturstaatsminister Bernd Neumann klar: eine
generelle Neuformulierung des Urheberrechts ist nicht geplant, vielmehr
eine "angemessene Novellierung". Fiir Anderungen zugunsten der Internet-
nutzer sehe er keinen Anlass. Auch die vom Chaos Computer Club vorgeschlage-
ne Kulturwertmark als neues Verguitungsmodell fiir die Urheber sieht er nicht
als geeignete Losung. Mit der Auszeichnung padagogisch wertvoller Compu-
terspiele mochte die Politik ein Zeichen fiir Qualitit setzen und die Game-
Industrie aus der "Schmuddelecke" herausholen. Die allein finanziell wohl
grofdte politische Unterstiitzung erfahrt das kulturelle Erbe, das durch ver-
schiedene Digitalisierungsprojekte zumindest virtuell vor dem kollektiven
Gedachtnisverlust gerettet werden soll (siehe den Beitrag zur Deutschen Digita-
len Bibliothek auf Seite 34). Ob dies in diesem Umfang sinnvoll ist und inwie-
weit auch der Aspekt der Vermittlung Beriicksichtigung findet, blieb offen.

Thomas Kriiger, Prasident der Bundeszentrale fiir politische Bildung, schilderte sei-
ne ambivalenten Eindriicke bei der Betrachtung des Themas: Einerseits gebe
es aus seiner Sicht Aufbriiche und nannte als Beispiel den "Arabischen Friih-
ling", bei dem soziale Netzwerke mafdgeblich die Demokratiebewegung durch
Informationen und deren Verbreitung unterstiitzten. Andererseits sieht Krii-
ger, so wortlich, eine "bewahrpadagogische Duldungsstarre"”, also offenkun-
dig eine Angst vor falschem Umgang mit den neuen Medien. Er forderte eine
,digitale Renaissance der biirgerlichen Kultur“ und die Offnung zu frei zu-
ganglichen, digitalen Kulturnetzen. Man miisse "den Nutzer als Teilsouvera-
ne noch ernster nehmen". Wie sieht es z.B. mit Zugriffsmoglichkeiten auf
Museums- und Theaterdepots aus? Und braucht es nicht eine ,,Kiinstlersozi-
alkasse 2.0%, die auf neue Verwertungsmodelle (ver)giitliche Antworten
kennt?

Fiir den Medienwissenschaftler und Netzkritiker Geert Lovink ist die Digitali-
sierung in Deutschland abgeschlossen. 46,1 Mio. Menschen besdf3en inzwi-
schen einen Internetanschluss. Soweit, so gut. Doch es sind inzwischen die
Institutionen, die nicht mehr Schritt halten mit der Entwicklung. Fiir Lovink
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ist das Urheberrecht langst tot, es stamme noch aus fritheren Jahrhunderten.
Auch er richtete wie Thomas Kriiger seine Hoffnungen auf neue Formen der
Kunstproduktion und -rezeption durch die digitalen Medien. Allerdings nicht
so, wie es das Zentrum fiir Kunst- und Medientechnologie (ZKM) in Karlsruhe betrei-
be. "Wir brauchen kein solches Mausoleum der Medienkunst", so Lovink.

Gewissermafien als Gegenmodell zum ZKM trat danach Inke Arns vom Hart-
ware MedienKunstverein aus Dortmund auf. Sie stellte klar, dass Digitalisierung
die Kunst nicht grundlegend verandert. Es entstiinden vielmehr neue Kultur-
techniken wie z.B. das Sampeln, User Generated Content oder die Game Art. Bei
dieser "Remix Culture" habe man es zunehmend mit einer Laien- oder Mas-
senkreativitdt zu tun. Gelungene Beispiele dafiir sind Cornelia Sollfranks
Net.Art Generator (www.medienkunstnetz,de/werke/net-art-generator/) oder
The Grey Video, ein Mashup (www.youtube,com/watch?v=3z]JqihkLcGc). Ent-
sprechend stellen sich neue Fragen, wer hier eigentlich Urheber und wer
Verwerter ist.

Auch fur Till Kreutzer von iRights.info ist kreatives Schaffen ein Grundbediirf-
nis der Gesellschaft. Mit der Digitalisierung, insbesondere den sozialen
Netzwerken, wandle sich nun die Schaffens- und Verwertungsrealitit weg
vom Prinzip Some-to-Many zu Many-to-Many. In dem Moment, wo man gleich-
zeitig verwertend als auch schopferisch tatig sei, verschwimmen die Grenzen
zwischen Urheber und Nachahmer. Welche Rechte sollen dann geschiitzt
werden? Rechtliche Klarheit ist fiir Kreutzer nichts weniger als die Voraus-
setzung fiir wirtschaftlichen Erfolg.

Der bekannte Sozialforscher Gerhard Schulze (www.gerhardschulze.de)
sprach anschliefRend iiber den Strukturwandel der Offentlichkeit, iiber Kunst
und Publikum im digitalen Zeitalter. Es gibt fiir ihn keinen gemeinsamen
kulturellen Kristallisationspunkt mehr, stattdessen lauter Nischen. Schulze
stellte bei dieser digitalen Entwicklung drei Hauptlinien fest: die einer im-
mer weiter segmentierten Offentlichkeit, die einer Auflésung, welche die
Kunstwahrnehmung obsolet macht sowie die durch Netze mogliche noch
intensivere Erfahrung der Welt. Schulze gelang es aus unserer Sicht nicht
ganz, diese Punkte schliissig darzustellen.

Die Kulturpolitische Gesellschaft als Veranstalter hatte sich am zweiten Kongress-
tag richtigerweise fiir die Aufteilung der Themen in 2 x 5 Foren entschieden.
Die dadurch kleinere Teilnehmerzahl ermoglichte eine praktische Wissens-
vermittlung und intensiveren Austausch mit dem Publikum. Besonderen Zu-
spruch fanden die Foren zur Gewinnung des Kulturpublikums durch soziale
Medien (siehe auch Beitrag von Ulrike Schmid, Seite 15), die Diskussion iiber

alternative Formen der Kulturfinanzierung (siehe auch www, cofunding.de)
sowie zur Wirksamkeit netzbasierter Kulturinformationen durch Internet-

portale. Dank der umfassenden Berichterstattung auf der Kongress-Website
(www.netz-macht-kultur.de/93.html) lassen sich die wichtigsten Inhalte der
Foren auch fiir den Nicht-Besucher gut nachvollziehen.
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Trotz der vielen angeschnittenen Themen litt der Kongress etwas daran, dass
das Publikum "gespalten"” war. Die einen sahen ihre Rolle eher darin, im
Sinne eines Kulturpessimismus die Risiken zu betonen. Die anderen waren
die Fiirsprecher der Digitalisierung und hoben vor allem die Chancen hervor.
Letztere waren insofern im Vorteil, dass ihre Argumente in Windeseile um
die Welt gingen - dank einer eingerichteten Twitterwall. Insbesondere jene, die
nicht am Kongress teilnahmen, waren so Teil einer lebhaften Debatte. Phi-
lipp Geisler brachte es am Ende des Kongresses auf den Punkt: die Kulturak-
teure sollten "lernen, dass all das keine Option ist, sondern bereits gesell-
schaftliche Realitdt". Die Institutionen miissten insofern bei diesem Prozess
aufholen. OD dies gelingt, hangt stark davon ab, ob man eigene Wissenslii-
cken schlieRt und damit Angste vor diesen Entwicklungen abbaut. Dem Kon-
gress fehlte es letztlich an Visionen und ausreichend starken Vortragenden,
um wirklich nach vorn zu weisen und die Leute zu begeistern. Dabei konnte
die Kultur zum Motor eines gesellschaftlichen Wandels werden. Nichtsdesto-
trotz bleibt es das Verdienst der Kulturpolitischen Gesellschaft, sich des
Themas Digitalisierung so engagiert angenommen zu haben.

WEITERE INFORMATIONEN
www,netz-macht-kultur.de, www,2010lab.tv,

www,bundestag.de/internetenquete/
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netz.ist.kultur

von Christian Henner-Fehr

Die digitale Welt ist fiir viele Menschen ein ihnen v6llig unbekanntes
Mysterium. Da ist von Scheinwirklichkeit oder rechtsfreiem Raum die
Rede, den Unternehmen, so der Rat eines Medienrechtlers, eigentlich
meiden sollten.

Fakt ist: diese Welt ist zwar virtuell, aber trotzdem Realitat. Dort tum-
meln sich unter anderem all die jungen Menschen, die mit Kunst und
Kultur nichts mehr am Hut zu haben scheinen. Sie zu erreichen und mit
ihnen ins Gesprach zu kommen, dieses Ziel hat viele Kultureinrichtun-
gen dazu bewogen, dort auch aktiv zu werden.

Die Kulturpolitik hatte sich eigentlich schon sehr viel friiher dieses
Themas annehmen miissen, schlief3lich ist sie es ja, die so etwas wie
einen Gestaltungswillen fiir sich beansprucht. Will sie wirklich gestal-
ten, gilt es fiir sie, sich mit der Materie zu beschiftigen und den Riick-
stand aufzuholen. Dafiir ist es zwar schon spat, aber noch nicht zu spit.

Anregende Denkanstofde

von Dr, Karen Bandlow-Bata

Wie Chancen der Digitalisierung genutzt und gleichzeitig Risiken mi-
nimiert werden konnen, damit sich zu beschaftigen solle die Aufgabe
des Kongresses sein, so Staatsminister Bernd Neumann bei seiner Eroff-
nungsrede. Und in der Tat, der Kongress setzte vielfdltige neue Impulse
und eroffnete ganz unterschiedliche Perspektiven auf die Digitalisie-
rung und ihre Bedeutung fiir die Kunst und Kultur. Brisante und hochst
aktuelle Themen wie etwa Freiheit im Netz und Demokratisierung, neue
Moglichkeiten im Kulturmarketing und in der Finanzierung von Kul-
turprojekten wurden thematisiert und aktuelle digitale Kunstformen
vorgestellt. Ins Detail ging es dazu bei spezifischen Foren wie beispiels-
weise Crowdfunding oder Digitale Kulturvermittlung. Besonders kon-
trovers und immer wieder wurden rechtliche Fragen beziiglich des Ur-
heberrechts diskutiert. Insgesamt ein ausgesprochen anregender Kon-
gress mit vielen neuen Denkanstof3en.
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Umgekehrt! kultur.macht.netz

von Simon Frank

Auf die Frage, wie sich die Digitalisierung auf die Kulturpolitik aus-
wirkt, die dem Referenten Christian Henner-Fehr wahrend des Kongres-
ses in einem Interview gestellt wurde, antwortet dieser mit einem iiber
30 Jahre alten Zitat Foucaults, der schon damals von der Epoche des
,Simultanen“ sprach und die Welt als Netz beschrieben hat, was bis
heute erstaunlich aktuell klingt:

(www.2010lab.tv/blog/netzmachtkultur-interview-mit-christian-henner

-fehr-kulturmanager).

In diesen riickblickenden Gedanken zum kulturpolitischen Bundeskon-
gress 2011 soll der franzosische Philosoph ein zweites Mal Erwahnung
finden, da sich Foucault gerade mit der Analyse von Macht intensiv aus-
einandersetzte, was ein Thema des Kongresses war - zumindest nach
einer der zwei moglichen Lesarten des Titels. Dies deshalb, um den Kri-
tikern des Kongresses zu begegnen, die sich im Nachhinein eher skep-
tisch aufRerten, da sie Konkretes und Richtungsweisendes vermissten.
Sicherlich waren insbesondere die Beitrage der politischen Vertreter
nicht einmal heifle, sondern bestenfalls lauwarme Luft und Altbekann-
tes in Form von Reden aus vergangenen Veranstaltungen.

Von den Vortragen der Vertreter der Wissenschaft, der KuPoGe, der Bun-
deszentrale fiir politische Bildung und den Kultureinrichtungen lasst sich dies
jedoch nicht sagen. Selbst wenn sich aus deren Beitragen alles andere
als ein gemeinsamer Standpunkt extrahieren ldsst, haben diese gezeigt,
dass sich den Herausforderungen der Digitalisierung nun gestellt wird -
namlich dadurch, dass sich diesen mit kulturwissenschaftlichem oder
kulturpolitischem Sachverstand gendhert wird. Auch wenn entgegen
der Erwartungen vieler keine fertigen Losungen und iiberzeugenden
Antworten auf die vielen Fragen gegeben werden konnten, haben die
Vortrage und Diskussionsbeitrige doch gezeigt, dass die Kulturpolitik
hier noch nicht ihre gestaltende Rolle verloren hat. Die Macht, den Dis-
kurs mitzubestimmen, ist teilweise an die von kommerziellen Interes-
sen angetriebene Wirtschaft und die Masse der erlebnishungrigen
Nutzer abgegeben worden - aber eben nur teilweise.

,Wo es Macht gibt, gibt es Widerstand“ schrieb Foucault in ,, Der Wille
zum Wissen“ - und dieser Widerstand ist sichtbar geworden - nicht an
den Rindern und nicht von Aufdenseitern - denn wie Foucault weiter
ausfiihrte: ,,Und doch oder vielmehr gerade deswegen liegt der Wider-
stand niemals aufderhalb der Macht*,
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In diesem Sinne kann eine wichtige Erkenntnis aus dem Kongress gezo-
gen werden, die durch Anagrammieren des Titels formuliert werden
kann: in Zukunft wird es immer haufiger heifden: kultur.macht.netz!

Viele offene Fragen

von Dr. Patrick Glogner-Pilz

Das Programm des 6. Kulturpolitischen Bundeskongresses war sehr um-
fassend und differenziert. Die damit verbundenen hohen Erwartungen
wurden jedoch nicht immer erfiillt, Es zeigte sich zum einen, dass die
weitreichenden Chancen und Risiken einer digitalisierten und vernetz-
ten Welt - jenseits von Erscheinungsformen wie Facebook - fiir den Kul-
turbereich noch (zu) viele offene Fragen aufwerfen. Zum anderen ware
bei einigen Beitragen - gemessen an den Herausforderungen, die zu dis-
kutieren sind - etwas mehr Wissenschaftlichkeit und Tiefe wiinschens-
wert gewesen - gerade in Zeiten von ,,googlen“ und , twittern“ Dass dies
moglich ist, hat Gerhard Schulze mit seinen sehr interessanten Uberle-
gungen zum ,,Strukturwandel der Offentlichkeit 2.0“ gezeigt.

- Anzeige -
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In der digitalen Kultur
verandert sich auch
Arbeit

Junge Menschen stehen vor neuen Herausforderungen

Ein Beitrag von Tanja Carstensen, Hamburg

Mit den digitalen Informations- und Kommunikationstechnologien sind in
den letzten Jahren neue technisch-mediale Verhaltensschauplitze fiir sozio-
kulturelle Praktiken wie Arbeiten, Kommunizieren, Lernen, Spielen, Gestal-
ten und Reflektieren entstanden. Begleitet werden diese Veranderungen von
polaren Hoffnungen und Befiirchtungen. Werden Internet und Web 2.0 in-
nerhalb der , Netzszene®, von BloggerIlnnen und Social Media Aktivistinnen
als Chance auf Partizipation, Ent-Hierarchisierung und User-Beteiligung ge-
feiert, stehen dem gegeniiber kulturpessimistische Positionen, die vor den
negativen Auswirkungen auf Kultur, Denken, Arbeiten, Kommunikation und
Lernen warnen. Der Medienwissenschaftler Stefan Miinker (2009) sieht im
Web 2.0 eine Bereicherung unserer Ausdrucks- und Handlungsmoglichkeiten
und die historisch neue Moglichkeit der massenhaften Nutzung gemein-
schaftlich geteilter, interaktiver Medien. Der Publizist Frank Schirrmacher
(2009) hingegen warnt vor Informationsflut, Uberforderung durch Multitask-
ing und der Macht der Technik. Wahrend sich in offentlichen Debatten oft-
mals solch extremen Positionen gegeniiber stehen (ausfiihrlich hierzu:
Carstensen 2007), werden die konkreten alltiglichen Lebensrealititen der
Subjekte sowie ihre Gestaltungs- und Nutzungsweisen der digitalen Medien
selten differenziert analysiert und zur Kenntnis genommen.

In dem von der Volkswagen-Stiftung geforderten Projekt ,,Subjektkonstruktionen
und digitale Kultur* (SKUDI) untersuchen wir, wie junge Menschen (15-
3o0jahrige) mit den Herausforderungen der digitalen Medien umgehen und
wie sich ihr Alltag und ihre Lebenswirklichkeiten verandern. Wir gehen da-
von aus, dass die Subjekte im Umgang mit Internet und anderen Technologi-
en neue Praktiken und damit auch neue Selbst- und Weltbilder entwickeln.

Das Projekt arbeitet interdisziplinir mit vier Teilprojekten an dieser Frage.
Um die neuartigen Praktiken analysieren zu konnen, wird mit vielfaltigen
Methoden gearbeitet, von Interviews uiber Netzanalysen, von teilnehmender
Beobachtung bis zu Workshops:

« PD Dr. Raphael Beer (Universitit Miinster) geht im Teilprojekt ,,Formen und
Inhalte des Subjekts“ der Frage nach, welche Vorstellungen tiber das Sub-
jekt sich philosophiegeschichtlich herleiten lassen. Um die Selbst- und
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Weltbilder der jungen Menschen in der digitalen Kultur einordnen und

kontrastieren zu konnen, werden diese mit Theoriediskursen iiber das Sub-
jekt in Geschichte und Gegenwart verglichen.

.

Das Forschungsteam von Prof, Dr. Christina Schachtner (Universitdt Klage-
nfurt) untersucht im Teilprojekt ,Kommunikation in virtuellen Offentlich-
keiten“ am Beispiel der Netzkommunikationen junger Menschen in unter-
schiedlichen Netzwerken (u.a. auch aus dem arabischen Kulturraum) die
Frage, welche Themen in den virtuellen Kommunikationsraumen aufge-
nommen werden, wie sich die NetzakteurInnen zu diesen in Beziehung set-
zen und inwiefern sie das eigene Sein iiberdenken und sich neu entwerfen.

¢ An der Universitit Bremen wird im Teilprojekt ,Lernen in der Interaktion
mit technischen Artefakten“ unter der Leitung von Prof. Dr. Heidi Schel-
howe das Subjekt in padagogisch-informatischen Experimentalsituationen
betrachtet. Hierbei geht es um die Frage, wie Bildung in der digitalen Kul-
tur umgesetzt, Medienkompetenz und Medienbildung durch bewusste Re-
flektion gestarkt und Abstraktionsvermogen und Transferleistungen gefor-
dert werden.

» In unserem Teilprojekt ,,Webbasierte Erwerbsarbeit“ an der TU Hamburg-
Harburg schlief3lich fragen Prof. Dr. Gabriele Winker, Jana Ballenthien und
ich, wie sich Erwerbsarbeit mit den digitalen Technologien verandert und
wie die Subjekte das Internet konkret im Arbeitsalltag nutzen. Erwerbsar-
beit unterliegt seit einigen Jahren einem umfassenden Wandel, der in der
Arbeits- und Industriesoziologie unter den Begriffen , Entgrenzung®, ,,Sub-
jektivierung“ und ,Prekarisierung“ sowie dem Konzept des ,,Arbeitskraft-
unternehmers* (Vof3/Pongratz 1998) bzw. der ,,ArbeitskraftmanagerIn
(Winker/Carstensen 2007) diskutiert wird. Den individuellen Leistungen
kommt im Arbeitsprozess eine zunehmende Bedeutung zu, die Arbeit for-
dert immer mehr die ganze Person. Das Internet ist eng mit diesem Wandel
verwoben. Es entstehen neue Tatigkeiten und Anforderungen und nicht
zuletzt neue Berufsfelder wie Online-Journalismus, Web-Design oder Soci-
al-Media-Beratung.

Unsere Ergebnisse zeigen, dass die jungen ,,WebworkerInnen“ gegenwartig
mit einer Reihe von Herausforderungen konfrontiert sind, die sie bewusst
wahrnehmen und denen sie oftmals strategisch begegnen. Zum einen ist
dies der Umgang mit einer entgrenzten Arbeitswelt, in der Grenzen zwischen
Arbeitszeit und Freizeit, Beruf und Hobby, Kolleginnen und FreundInnen,
bezahlten und unbezahlten Tatigkeiten verschwimmen. Wahrend manche
diese Grenzverwischungen geniefden und ihre Arbeit nicht vom ,Rest’ des Le-
bens trennen mochten, entwickeln andere WebworkerInnen klare und strik-
te Strategien, die Grenzen wieder neu zu ziehen.

Ahnliches lisst sich hinsichtlich der sich auflésenden Grenzen zwischen Of-
fentlichkeit und Privatsphire beobachten: Auch hier fehlen (bisher) etablier-
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te gesellschaftliche Routinen, wo neue Grenzen sinnvoll zu ziehen sind. Die
Subjekte bewegen sich hier zwischen Anforderungen an Selbstvermark-
tungsdruck im Netz und Datenschutzdiskursen, die vor zu viel Preisgabe
warnen. Sie sind davon teilweise liberfordert, teilweise genervt, oder sie
schopfen daraus Kraft. Gemeinsam ist ihnen, dass sie sich aktiv und bewusst
damit auseinander setzen (auch Ballenthien/Carstensen 2011).

Eine dritte Herausforderung betrifft den Umgang mit dem wachsenden An-
gebot an sozialen Netzwerken, Tools, Software, Programmiersprachen etc.,
das stets mit der Aufforderung verbunden ist, alles zu nutzen oder zumindest
zu kennen. Auch hier gilt es, selbstorganisiert zu entscheiden, was man
nutzt, und neue Formen informellen Lernens jenseits klassischer Bildungs-
institutionen zu entwickeln, um sich die neuen Technologien anzueignen.

Auffillig ist dabei, dass die Subjekte im Wesentlichen mit Praktiken der
Crenzziehung beschaftigt sind. In all den genannten Bereichen existieren
kaum vorgegebene Grenzen (mehr); die Grenzziehungsarbeit muss also indi-
viduell geleistet werden. Dies tun die Subjekte auf sehr unterschiedliche Ar-
ten: pragmatisch mit dem Ziel der Arbeitsersparnis, leidenschaftlich, ge-
nussvoll, technik-, 6ffentlichkeits- und kommunikationsbegeistert, bewusst-
gestalterisch mit politischen Anliegen, strategisch-selbstdiszipliniert und
bedacht auf die eigene Imagepflege, aber auch zuriickhaltend, schiichtern
oder ignorant.

Der Wandel zeigt sich somit keinesfalls so polar, wie eingangs beschrieben.
Dennoch sind die Veranderungen grundlegend. Damit stehen nicht nur die
Subjekte vor neuen Herausforderungen; auch Arbeitsorganisationen, Ge-
werkschaften, Politik, Bildungsinstitutionen werden in Zukunft gefordert
sein, Antworten auf diese Herausforderungen zu finden."|
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Werben in Echtzeit

Ein Beitrag von Oliver Daniel Sopalla, Herne

Revolution auf dem Online-Werbemarkt

Der Europdische Online-Werbemarkt steht vor einem radikalen Umbruch:
Wo frither noch Werbeanzeigen direkt auf Webseiten gebucht wurden (wie
man es vom Printanzeigengeschift her kennt) oder mittlerweile Werbenetz-
werke zig Webseiten zum Festpreis mit Werbebanner beliefern, kommt jetzt
richtig Bewegung in den Markt. Real Time Bidding (RTB) heift das Zauber-
wort und wie so oft kommt die Entwicklung aus den USA. Dahinter versteckt
sich vereinfacht gesagt, das Versteigern von Werbung in Echtzeit. Vor zwei
Jahren war der Umsatz auf dem Real Time Bidding-Markt gleich null, denn es
gab ihn schlichtweg einfach nicht. In 2010 generierte Real Time Bidding
dann rund 1/3 des gesamten Umsatzes mit Online-Werbeflachen in den USA,
Tendenz steigend.

Die Funktion von Real Time Bidding

Das Grundprinzip ist zundchst denkbar einfach: Webseiten bieten ihre freien
Werbeflachen zu einem vorher festgelegten Mindestpreis an. Auf der anderen
Seite der Auktion steigern Werbende um diese freien Flachen. Sobald der Be-
sucher die Webseite betritt, geht die Auktion los und binnen Millisekunden
steht der Hochstbietende fest und seine Werbung erscheint auf der Webseite.
Denn die durchschnittliche Ladezeit einer Webseite betragt 2,6 Sekunden,
der Auktionspreis dagegen wird in ca. 30 Millisekunden ermittelt. Durch die-
se Mechanik werden die Preise fiir Online-Werbung in Deutschland in Bewe-
gung kommen, denn bedeutet doch ein Auktionsprinzip oder Marktplatz fiir
den Teilnehmer immer auch Markttransparenz: Webseitenbetreiber konnen
ihre Umsdtze optimieren, Werbende dagegen zahlen einen realistischen
Preis.

Zielgruppe, ich finde dich

Die Verfeinerung von Real Time Bidding ldasst nicht lange auf sich warten,
denn welcher Werber wiirde nicht vor Begeisterung jubeln, wenn er seine
Werbung dem passendem Gegenstiick, eben dem Konsumenten, nahe brin-
gen konnte. Ist doch das genaue Definieren und Lokalisieren von Zielgruppen
bzw. das Vermeiden von Streuverlusten eine permanente Triebfeder eines
jeden Mitspielers in Sachen Marketing. Und auch hier hat man schon mit
dem sogenannten Targeting den Schliissel in der Hand. Uber die IP-Adresse
eines Rechners lisst sich die Position des Nutzers stidtegenau bestimmen
(Geotargeting). Beim sogenannte Re-targeting wird der Rechner bei Besuch
einer Webseite mit einem Cookie, einem kleine Programm, markiert. Mit
solch einer Markierung werden Profile des Rechner und somit des Nutzers
angelegt: Welche Vorlieben hat er? Mit welchen Themen beschiaftigt er sich?
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Bei erneutem Besuch der Webseite erkennt nun der Marktplatz, welcher
Rechner aus welcher Stadt welche Webseite besucht, und liefert ihm die pas-
sende Werbung, wobei diese im Vorfeld noch versteigert wird. Und das Ganze
in 30 Millisekunden!

Audience Development meets Targeting

Auch das Kulturmanagement wird von dieser Entwicklung beriihrt werden,
wurde doch Mitte der 9goer Jahre der Begriff Audience Development gepragt
als Bezeichnung fiir die strategische Entwicklung neuen Publikums fiir Kul-
tureinrichtungen. Hier fliefen Ansatze aus der Besucherforschung, Ziel-
gruppensegmentierung und dem Liefern kultureller Angebote fiir bestimmte
Zielgruppen ein. Und eben auch die der Kommunikationswege, denn diese
sollten kongruent zur Zielgruppe sein. Hier erreicht man mit dem Internet
eine sehr gute Effizienz. So nutzen im I. Quartal 2011 75% der Bevolkerung in
Deutschland das Internet zu Hause, am Arbeitsplatz oder anderswo (Quelle:
Forschungsgruppe Wahlen e. V.). Die Nutzung des Internets mit durchschnittlich
iiber zwei Stunden taglich (Quelle: Bitcom e.V.) 1dsst ein grofRes Zeitfenster fiir
die Kommunikation zu. Verkniipft man nun die beiden Ansitze (Audience
Development und Targeting), kommt man schnell zu den verfiihrerischen
Moglichkeiten. Kann man doch so ganz unproblematisch auf die fiir sich pas-
sende Zielgruppe zugehen, eben z.B. kulturell interessierte Menschen, die in
meinem Einzugsgebiet wohnen. Wie feingliedrig das Sammeln von Daten
wird, wird die Zukunft zeigen. Aber perspektivisch liefden sich hier auch
Kommunikationskanale fiir ein Interkulturelles Audience Development den-
ken oder Ethno-Marketing-Aspekte einbinden.

Datenschutz

Aber bei aller Liebe zum Detail bzw. zur exakt segmentierten Zielgruppe
muss auch auf diese Entwicklung ein kritischer Blick geworfen werden, bevor
es wie bei Adam und Eva im Paradies zum Siindenfall kommt. Was passiert
mit den gespeicherten Daten? Sind sie sicher? Werden diese weitergegeben?
Wie so oft hangt die aktuelle Rechtsprechung der Realitat und der technolo-
gischen Entwicklung hinterher. In datenschutzrechtlicher Hinsicht ist hier-
bei zu differenzieren, ob es sich bei den mithilfe der Cookies iibermittelten
Daten um solche mit Personenbezug handelt oder nicht. Hier ist je nach Ein-
zelfall, also konkreter Ubermittlung, zu unterscheiden: Wird zum Beispiel
nur der Besuch einer Webseite gespeichert, ist das kein Personenbezug, denn
dies hat keine individuelle Komponente, die eine eindeutige Zuordnung er-
laubt, Werden jedoch wirklich personliche Daten wie Emailadresse, An-
schrift oder Name gesendet, ist der Personenbezug zu bejahen. In rechtlicher
Hinsicht hat das die Konsequenz, dass die personenbezogenen Daten einem
wesentlich hoheren Schutz unterworfen sind: So diirfen diese beispielsweise
nur unter bestimmten Voraussetzungen von Behorden erhoben und verwen-
det werden. Global gesehen verhalt es sich dann nochmals ganz anders, denn
wo Server stehen und wo Daten gelagert werden, ist im digitalen Zeitalter
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letztendlich fast egal. Somit ist ein hohes Maf} an Sensibilitit beim Thema
Targeting angebracht.

Ausblick

Das Thema Real Time Bidding wird uns in den nachsten Jahren im Bereich
Online-Marketing begleiten, erste Weiterentwicklungen wie z. B. der Ver-
trieb von Videowerbung sind schon online gegangen, das Thema Mobiles In-
ternet wird nicht lange auf sich warten lassen. Einen wirklichen Vorteil
bringt RTB fiir Kulturschaffende, die im Gegensatz zu anderen Werbeformen
(wie Anzeigen in Printmagazinen oder Flyern) verhiltnisméaRig giinstig wer-
ben konnen. Fir Webseiten die sich durch Werbung finanzieren, ergibt sich
hier eine alternative Quelle zur Refinanzierung. Alle anderen Webseitenbe-
sitzer konnen sich nun die Frage stellen: Mochte ich auf meiner Seite Wer-
bung haben oder nicht? Passt das zu meinem Konzept oder nicht? Ein span-
nende Frage fiir Kulturschaffende, ahnlich wie die Frage zur Finanzierung
von Kultur durch Sponsoring.‘|

- Anzeige -

kulturmarken
award

Der Wettbewerb im deutschsprachigen Raum.

Jetzt bewerben! Einsendeschluss: 15.August 2011
Kulturmarke, Trendmarke, Stadtmarke, Kulturin-
vestor, Kulturmanager und Forderverein des Jahres
Bewerbungsunterlagen und weitere Informationen
finden Sie unter: www.kulturmarken.de

Veranstalter: Forderer:

causales Deutsche Post DHL  WEITKUNST

urinvest
ress

Der Branchentreff fiir Kulturmanagement,

-marketing und -investment
27 ./ 28. Oktober 2011, Tagesspiegel, Berlin
Anmeldung: www.kulturinvest.de
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Nutze die Moglichkeiten
- Kultur-PR in und mit
Social Media

Ein Plddoyer fiir Public Relations

In Zeiten von Social Media andert sich auch die PR-Arbeit. Journalisten in-
formieren sich auf Blogs und recherchieren bei Twitter und Facebook nach
Themen, Besucher bewerten Kulturveranstaltungen, Blogger werden zu neu-
en Multiplikatoren und Social-Media-Releases (1) sprechen ein neues Publi-
kum an, das sich seine Informationen selbst abholt. Dennoch werden die
Public Relations weiterhin Themen setzen, komplexe Zusammenhange er-
klaren, Prozesse gestalten und Beziehungen pflegen. Sie miissen sich aller-
dings auf ein sich anderndes Instrumentarium einstellen.

Ein Beitrag von Ulrike Schmid, Frankfurt a. Main

Social Media macht PR-Arbeit vielfdltiger und dynamischer. PR-Verantwort-
liche miissen lernen, nicht mehr alles kontrollieren zu konnen, denn im So-
cial Web herrschen andere Gesetze. Wahrend Online-Medienarbeit lingst
zum kommunikativen Arbeitsalltag in Kultureinrichtungen gehort, steckt
die Social-Web-Medienarbeit noch in den Kinderschuhen. PR-Verantwortli-
che befinden sich in einem Spannungsfeld: Einerseits sind die herkommli-
chen Medien immer noch zu wichtig, als dass man sie vernachlassigen konn-
te, andererseits nehmen Social Media zunehmend eine meinungsbildende
Rolle ein, und sind schon lange keine vernachlissigbare Grof3e mehr. Fiir die
Erweiterung der klassischen PR hat Thomas Pleil den Begriff ,,Cluetrain-PR*
gepragt. Das Social Web wird zum Handlungsraum, in dem die Stakeholder
nicht Rezipienten, sondern Kommunikationspartner sind.(2) Aus Zielgruppen
werden Dialogpartner.

Kultur-PR in Social Media

Social Media sind in vielen Bereichen einsetzbar: Vertrieb, Service, Recrui-
ting, Fundraising und Sponsoring, (Kultur-)Vermittlung, Steigerung des Be-
kanntheitsgrades und der Reputation, Marketing und eben Public Relations.
Meiner Beobachtung nach, setzen Kultureinrichtungen Social Media bisher
vorrangig in Marketing und Public Relations ein.

Die Deutsche Public Relations Gesellschaft (DPRG) definiert Public Relations als ,,das
bewusste und legitime Bemiihen um Verstindnis sowie um Aufbau und Pfle-
ge von Vertrauen in der Offentlichkeit auf der Grundlage systematischer
Erforschung.“(3) In dieser wie auch in anderen Definitionen wird PR-Arbeit
mit Wortern wie bewusst, planen, langfristig, Beziehung, Vertrauen oder
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Bemiihen um Verstindnis, Kontinuitat charakterisiert. Begriffe, die ebenso
fiir das Social Web gelten, nur mit dem Unterschied, dass im Social Web kein
Mittler notig ist, dass es einen Riickkanal gibt (ob man will oder nicht), man
transparent und authentisch sein muss, zuhoren und in Echtzeit oder zu-
mindest zeitnah reagieren muss. So wie sich bei den klassischen Public Rela-
tions erst langfristig Erfolge einstellen, so benotigt der Aufbau von Bezie-
hungen im Social Web ebenfalls Zeit und bedeutet weitaus mehr als kurzfris-
tige Effekthascherei. Social Media bedarf einer Strategie, die ein klares Ziel
verfolgt. Durch eine transparente Informationskultur nach innen und aufden
bauen PR-Leute Verstandnis auf, das in Vertrauen resultiert und letztendlich
aus Interessierten Fiirsprecher macht.

Im PR-Alltag ist der Ausgleich zwischen den Interessen der Kultureinrich-
tungen und der Offentlichkeit (Journalisten, Kiinstler, Sponsoren etc.) maf3-
geblich, in der Social-Media-Kommunikation kommt das Publikum als Dia-
logpartner hinzu - und will gehort werden. So wie in der klassischen PR die
Einstellung der Journalisten eingenommen und der entsprechende Content
geliefert wird, so sollte auch im Social Web die Haltung der Dialogpartner
aufgegriffen und analysiert werden. Die Dialogpartner im Social Web bediir-
fen also einer dhnlichen Behandlung wie Journalisten, denen Medien- oder
Hintergrundinformationen, den Bediirfnissen der Leser entsprechend aufbe-
reitet, angeboten werden.

Sowohl in den klassischen Medien, als auch im Social Web muss das Publi-
kum zunichst gesucht und Sympathie geweckt werden. Das gelingt am bes-
ten durch Online-Prasenz, die auf Dialog ausgerichtet ist und konstruktive
Kritik und Mitgestaltung zuldsst. Content kann per se nicht in Social Media
platziert werden, stattdessen werden auf den Plattformen Inhalte angeboten.
Sind diese gut gemacht, suchen auch viele das Gesprach. In Social Media be-
darf es keiner Mittler mehr. Wobei es sicherlich nicht schadet, Influencer
und Fiirsprecher auf seiner Seite zu haben, um den Bekanntheitsgrad der In-
stitution zu steigern. Beziehungspflege!

In Social Media sind lange Freigabeprozesse obsolet. Hier wird jeder zum
Sprachrohr der Einrichtung. Die Leitung einer Kultureinrichtung muss Ver-
trauen in die Mitarbeiter haben und die Befugnis geben, 6ffentlich und den
Erwartungen der Interessierten entsprechend zu kommunizieren. Ein Social-
Media-Content-Manager ist auf die Mithilfe der Kollegen angewiesen und
lasst sie mit ihrem Know-how zu Wort kommen oder zieht sie zu Rate -
Kommunikation wird Teamarbeit. Jeder Mitarbeiter ist Sprachrohr und Bot-
schafter seiner Kultureinrichtung. Deshalb ist es sinnvoll, nicht nur tiber die
Fanseite zu kommunizieren, sondern das eigene Profil zu nutzen. Dieses
Multiplikatoren-Potenzial wird immer noch viel zu selten genutzt, denn die
Einbindung aller kann wesentlich zum Aufbau der Online-Reputation beitra-
gen. Die Kultureinrichtung bekommt damit nicht nur ein Gesicht, jeder Ein-

www.kulturmanagement.net


http://www.kulturmanagement.net
http://www.kulturmanagement.net

Nr. 57 - Juli 2011 17
Digitalisierung - NETZ: Themen ¢ Hintergriinde

... Kultur-PR in und mit Social Media
zelne tragt die Informationen seines Hauses in seinen Freundeskreis, dieser
wiederum in seinen usw.

Kultur-PR mit Social Media

Das Social Web stellt nicht nur die Beziehung zwischen Kultureinrichtung
und Dialogpartnern auf eine neue Grundlage, sondern auch die zu Journalis-
ten. Denn Social Media wirkt sich auf den Arbeitsalltag der Redakteure aus.
Nicht nur Medien twittern und sind zunehmend bei Facebook, sondern immer
mehr Redakteure recherchieren dort ganz gezielt und beobachten die Blogs
der Kultureinrichtungen.(s) Letztere beziehen Journalisten und Blogger bis-
her jedoch selten in ihre Medienarbeit im Social Web ein. Griinde dafiir sind
sicherlich die einerseits immer noch iibergeordnete Rolle der klassischen
Medienarbeit. Andererseits treten nur wenige Redakteure des Feuilletons
offentlich bei Twitter oder Facebook in Erscheinung. Dass Kulturblogger eine
untergeordnete Rolle spielen, liegt sicherlich darin begriindet, dass sie nicht
den Einfluss, das Renommee und die Reichweite haben, wie Blogger anderer
Bereiche, etwa der Mode.

Dennoch konnten gerade kleinere Kultureinrichtungen durch die Bezie-
hungspflege im Social Web ins 6ffentliche Bewusstsein gelangen. Natiirlich
ersetzt diese Form der Beziehungspflege nicht die klassische Medienarbeit,
aber sie ist eine sinnvolle Erganzung.

Wie kann diese Beziehungspflege aussehen?

Mittels Social Media kommen PR-Leute mit Journalisten auf ungezwungene
Art und Weise ins Gesprach und halten sie schnell und unmittelbar auf dem
Laufenden.

Allerdings sollten auch Blogger als Multiplikatoren und Meinungsmacher
nicht aufler Acht gelassen werden, obwohl die deutsche Kultur-Blogosphare
sehr uniibersichtlich ist. Kulturblogger schreiben, wann sie Zeit und Lust
haben. Sie sind nur bedingt bereit, einen Beitrag zu einem bestimmten Zeit-
punkt zu veroffentlichen. Und nicht zu vergessen - Blogs sind sehr subjektiv
und spiegeln ausschlief3lich die Meinung des Autors/der Autorin wider. (s)
Blogger zu denen noch keine Beziehung besteht, freuen sich iiber eine per-
sonliche nette Kontaktaufnahme iiber Twitter oder E-Mail, die auch zeigt,
dass das Blog mit Interesse gelesen wurde.

Beispiele wie (Kultur-)Blogger-Relation abseits der Ankiindigungen aussehen
kann, zeigen diese beiden Beispiele: Unter dem Stichwort Twitter-Freund-
schaften hat die Kronberg Academy ein Interview mit Birgit Schmidt-Hurtienne
gefiihrt, in dem sie erklirte, was unter einem Notenkorrektorat zu verstehen
ist.(6) Das Museum fiir Kommunikation Berlin ist die Sache eher passiv angegangen:
Uber die Website wurden Blogger aufgerufen, gemeinsam iiber die Geschichte
der Kommunikation - im Museum versteht sich - zu diskutieren. ()
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... Kultur-PR in und mit Social Media

Kultur-PR im Social Web ersetzt auf keinen Fall die herkommliche Medienar-
beit. Dennoch stellt sie eine sinnvolle Erganzung dar, genauso wie Social Me-
dia integraler Bestandteil der Gesamtkommunikation sein sollte, da sie einen
unmittelbaren, direkten Kontakt zu den Dialogpartnern ermoglicht.

ANMERKUNGEN

(1) Ein Social-Media-Release ist fiir den Gebrauch im Internet optimiert und wendet sich nicht nur
an Journalisten, sondern auch an Blogger sowie alle anderen Interessierten. Hauptunterschied zur
herkémmlichen Pressemeldung ist der modulare Aufbau. Bei einem Social-Media-Release werden
einzelne Elemente wie Texte, Fotos, Video- und Audiodateien, Grafiken und andere Dokumente
integriert. D. h. oben steht ein kurzer Einleitungstext dem grafisch hervorgehobene, stichpunktar-
tige Kernaussagen folgen. Zitate sind nicht im FliefRtext eingebettet, sondern stehen separat. Den
Abschluss bilden Informationen zum Unternehmen und Ansprechpartner. Eine herkommliche
Pressemitteilung kann ebenfalls hinzugefiigt oder verlinkt werden. Vgl.
http://www.shiftcomm.com/downloads/smprtemplate,pdf (abgerufen am 27.6.2011).

(2) Thomas Pleil, Cluetrain-PR,
http://thomaspleil.wordpress.com/2010/05/26/cluetrain-pr-modell-strategie/ (abgerufen am

27.6.2011).
(3) DPRG-Satzung vom 29.4.2011, S. 18, http://dprg.de/ Verband.aspx. (abgerufen am 27.6.2011).

(4) Eine Ubersicht twitternder Redakteure gibt es bei Tweetranking

http://tweetranking.com/tags/journalismus und bei talkabout communications
http://www.talkabout.de/twitter/journalisten/.

(5) Was beim Umgang mit Bloggern zu beachten ist hat Robert Basic in einem Blogbeitrag sehr aus-

fithrlich beschrieben, Blogger Relation, http://www.robertbasic.de/2010/09/blogger-relations/ (ab-

gerufen am 27.6.2011).

(6) Twitter-Freundschaft. Einblick in die Arbeitswelt von be | es | ha,

http://www.kronbergzweinull.de/2009/11/18/twitter-freundschaft-einblick-in-beesha-arbeitswelt/.

Auf ihrem eigenen Blog hatte Birgit Schmidt-Hurtienne ebenfalls auf das Interview hingewiesen

http://auslassungspunkte.wordpress.com/2009/11/18/notenkorrektorat-einblicke-in-eine-verborgen
e-welt/ (abgerufen am 27.6.2011).

(7) Wie war das eigentlich damals, als es das Web 2.0 noch nicht gab? Museum fiir Kommunikation

sucht Blogger!
http:/www.mfk-berlin.de/nc/presse/aktuell/mitteilungen-detail/events/1954/pi/detail.html (abge-

rufen am 27.6.2011).
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Der Einsatz von Apps in
der Kulturkommunikation

Kulturmanagement-Infoshot XXVI

Ein Beitrag von Lorenz Pollmann, Europa-Universitit Viadrina Frankfurt (Oder)

Mit der zunehmenden Verbreitung von internetfahigen mobilen Endgeriten,
sogenannten Smartphones, gewinnen neue Wege der digitalen Kommunika-
tion das Interesse von Kultureinrichtungen. Besondere Bedeutung erlangen
Smartphone-Applikationen, kurz ,,Apps“ genannt. Unter einer App werden
Anwendungen fiir Smartphones und Tablet-Computer (z.B. iPad) verstanden,
die mit Software-Programmen fiir Computer verglichen werden konnen. Der
App-Store der Firma Apple zahlt allein uiber 350.000 Applikationen, die dort
direkt auf ein Smartphone heruntergeladen und installiert werden konnen
(Stand Juni 2011).

Apps konnen je nach Funktionsspektrum online sowie offline arbeiten und
bieten vielfaltige Moglichkeiten der Information iiber Kulturangebote bis hin
zu deren Vermittlung. Bei der Offline-Nutzung konnen beispielsweise Infor-
mationen eingesehen werden, die iiber die App auf dem Smartphone gespei-
chert sind (z.B. Offnungszeiten eines Museums, mobile Audioguides, Be-
schreibungen und Bilder zu Exponaten etc.). Wird eine App online verwendet,
bieten sich insbesondere durch die Kombination verschiedener Programme
weitere Moglichkeiten. Beispielsweise konnen durch Apps Theaterkarten ge-
bucht werden und bei der Einsicht des Spielplans Videoclips als Zusatzinforma-
tion angeboten werden. Ein Routenplaner fiir Touristen von einem beliebigen
aktuellen Standort zu einer gesuchten Kulturinstitution ist ebenso moglich
wie der Hinweis iiber aktuelle Wartezeiten vor einem Museum.

Apps lassen sich der Kommunikationspolitik zuordnen und unter dem In-
strument ,,Mobile Marketing“ subsumieren. Zudem bieten Apps weiterfiih-
rendes Potenzial, sodass sie je nach Funktion auch als Zusatzleistungen eines
Kulturbetriebs definiert werden konnen. Dies zeigt beispielsweise das Museum
Tate Modern in London, wo eine spezielle App auch im Bereich der Pidagogik
und Kulturvermittlung Verwendung findet: Mit der Applikation , Tate
Trumps*“ wurde ein digitales Kartenspiel entwickelt, das Besuchern die Mog-
lichkeit bietet, einen spielerischen Zugang zu den Kunstwerken zu erlangen.
Nachdem die Spieler sieben Kunstwerke vor Ort ausgewahlt haben, konnen
sie mit der eigenen Kollektion auf ihrem Smartphone ein Strategie-Karten-
spiel im Museum spielen.

Als Kommunikationsinstrument konnen mit Hilfe von Apps verschiedene
Mafinahmen der Kommunikationspolitik gebiindelt werden, die das mobile
Abrufen von Informationen erleichtern. Das NRW-Forum, das zu den ersten
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... Einsatz von Apps in der Kommunikation

Kulturinstitutionen in Deutschland zihlt, die eine eigene App angeboten ha-
ben, gibt ein Beispiel fiir die Integration unterschiedlicher Medien in einer
Anwendung: Die App bietet neben allgemeinen Informationen zu Ausstel-
lungen und Raumlichkeiten auch eine Verbindung zum eigenen Video-Blog.
Dariiber hinaus lassen sich die aktuellen Twitter-Meldungen, das Facebook-Pro-
fil des NRW-Forums und dessen Aktivititen auf Youtube einsehen. Abschlief3end
wird eine Funktion angeboten, die eine Verbindung zum eigenen Email-Kon-
to herstellt, wodurch mittels eines vorgefertigten Textes die App an Freunde
und Bekannte weiterempfohlen werden kann.

Der Einsatz von Applikationen im Marketing von Kultureinrichtungen ist
eine noch junge Erscheinung. Dennoch gibt es bereits einige hundert Appli-
kationen von Kultureinrichtungen und es ist zu erwarten, dass weitere hin-
zukommen werden. Die kreativen Gestaltungsmoglichkeiten sind zahlreich -
welche Funktionen in der Praxis bestand haben werden, muss sich jedoch
erst noch zeigen und gibt Raum fiir zukiinftige empirische
Untersuchungen.’|

QUELLEN
« Bruhn, Manfred (2010): Kommunikationspolitik, Wiesbaden

« Hausmann, Andrea (2011): Kunst- und Kulturmanagement, Wiesbaden
« Giinter, Bernd/ Hausmann, Andrea (2009): Kulturmarketing, Wiesbaden

+« Www.museums-app.de

+« www.nrw-forum.de

Neues auf dem KMN Portal

« Konferenzbericht: IncrediblEurope Summit Wien

« Fiir Kiinstler wird es nicht einfacher. Sponsoringbudgets der Banken
« Popkomm - Arena fiir Networking

« Riickblick: C'n'B-Convention 2011 in Koln

o Hintergrundbericht: 2. Thiiringer Kulturforum

« Interview mit Stephan Marki, Intendant Deutsches Nationaltheater
« Kulturpolitische Artikelserie der IG Kultur Osterreich

o Kultur macht gesiinder und gliicklicher
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« Museum Study Centers in den USA - das Bsp. Harvard Art Museum
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Mai-Tagung: Museums & the Internet

Beitrag von Dirk Heinze, Chefredakteur,
dh@kulturmanagement.net

Es begann spielerisch. Der Vortrag von Hans Diers
und Jorg Engster stellte mit lebendigen Bildern die
Entwicklung und Vermarktung eines Online-Ga-
mes fiir die Kunsthalle Bremen vor. Die jungen Leser
der Zeitschrift Geolino konnen hier vorab die neue
Ausstellung der Kunsthalle Bremen spielerisch ken-
nenlernen (http://bit.ly/lmoziy). Fast folgerichtig
kam im Anschluss der Prisentation die Frage einer
Teilnehmerin, ob dieses Spiel auch museumspad-
agogisch wertvoll sei. Hier zeigte sich, dass von
vielen die Gefahr gesehen wird, dass beim Einsatz
neuer Medien in Museen der qualitative Anspruch
vernachlassigt wird. Die Referenten zeigten sich
allerdings iiberzeugt davon, dass dieses Modell
auch fiir andere Hauser anwendbar ist. Nichtsdes-
totrotz erfordert es einen nicht unerheblichen
zeitlichen, personellen und finanziellen Aufwand.
Das vorgestellte Projekt lief insgesamt iiber 3 Jahre
- dabei waren neben 4 Leuten bei der Medienfirma
seitens der Kunsthalle 2 Museumspadagogen so-
wie 3 weitere Mitarbeiter beteiligt.

Nicht minder aufwindig wie Online-Games ist
Video-Marketing. Insofern stellt sich fiir viele Mu-
seumsschaffende die Frage, ob sich dieser Auf-
wand lohnt. Dirk Finger (www.form-art.tv) und
die Sponsoringberaterin Doerthe Ramin
(www.kunstkommunikation.de) stellten hier in-
teressante Ansatze vor, Was bringen Videos, wie

setzt man sie sinnvoll ein, was ist vorab zu beden-
ken? Es handelt sich um eine junge Zielgruppe -
65 % sind unter 30 und schauen dabei mehr im In-
ternet als im Fernsehen nach. Aber auch die Grup-
pe 50+ ist bei der Nutzung multimedialer Inhalte
iiberdurchschnittlich vertreten. 2005 setzten erst
5 Museen Video-Content regelmafig ein, 2010 wa-
ren es schon 29. Konsens herrschte in der Runde,
dass ein produziertes Video iiber das hinausgehen
sollte, was eine Ausstellung selbst kann - der An-
spruch muss hierbei lauten, Mehrwerte zu schaf-
fen. Wenn es um die Wahl der Plattform geht,
wird die Nutzung von Kandilen wie Vimeo oder You-
tube empfohlen. Zum einen erreichen sie wesent-
lich hohere Zugriffszahlen, wirken so wie eine
"AufRenstelle” des Museums, zum anderen bieten
sie die Moglichkeit der Kommentarfunktion, was
eine wertvolle Feedback fiir das eigene Haus dar-
stellen kann. Im iibrigen verschont man den eige-
nen Webserver durch die Nutzung von Youtube &
Co. vor dem hohem Datenvolumen. Die Preise fiir
professionell gemachte Marketing-Videos im Kul-
turbereich liegen bei ca. 2000-3000 EUR je Film.
Das kann gut angelegtes Geld sein. In Kooperation
mit einem TV-Sender bietet sich die Chance, ein
hochwertiges Video fiir die eigene Einrichtung
gezielt einzusetzen. Fazit: Videos sind eine Ge-
heimwaffe der Offentlichkeitsarbeit und erlangen
eine immer starkere Bedeutung.

Das trifft auch fiir Apps zu. Die kleinen niitzlichen
Programme fiir Smartphones oder Tablet-PCs wer-
den immer beliebter. Allein auf Apples Plattform
iTunes finden sich mittlerweile 360.000 Apps.
Ungefdhr jeder 5. Deutsche hat ein Smartphone.
Umso grofRer ist das Interesse von Museen und
Ausstellungshdusern, hier geeignete Losungen zu
finden. Eine der Expertinnen auf diesem Gebiet ist
Ines Dorian Giitt (@museumapp) Sie klarte in Bre-
merhaven insbesondere iiber die Unterschiede
zwischen Apps und dem Kklassischen Internetpra-
senz auf. Mit Apps bietet sich aus ihrer Sicht die
Chance, Aufmerksamkeit und Neugier gerade
museumsferner Zielgruppen zu wecken. Ein scho-
nes Beispiel ist die "street app" aus London
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(http://fb.me/IUJq6wp3). Ein Problem ist die An-
passung an die verschiedenen Betriebssysteme.
Smartphones gibt es u.a. mit Apple iOS, Android
(Google), Blackberry, Symbian oder Windows Phone (Mi-
crosoft). Auch wenn hier aktuell Marktbereini-
gungsprozesse anstehen, so wird man sein App -
will man alle potenziellen Kunden erreichen - fiir
das jeweilige Betriebssystem programmieren
miissen. Inzwischen gibt es auch iibergreifende
Tools. Faktisch ist es aber so, dass sich die Mehr-
zahl der Entwickler von Apps auf Apples iPhone
konzentrieren, nur wenige fiir das System Android.
Hat man seine App einmal entwickelt, sollte man
im Sinne einer Erfolgsmessung und Weiterent-
wicklung auf die Nutzerkommentare und Bewer-
tungen achten. Allein zur App des Louvre in Paris
gibt es fast 15.000 Stimmen. Bei aller Euphorie
uber Apps sollte man nach Meinung von Ines Do-
rian Giitt eines nicht vergessen: erst 0,3 % aller
Websites sind fiir die mobile Nutzung angepasst,
zudem sind sie schwierig zu finden. Hat man also
keine App, muss man zumindest seine Internet-
prasenz fit machen fiir den mobilen Betrachter.

Kann das App den Audio-Guide ersetzen? Diese
interessante Frage aus dem Plenum zielte sicher-
lich auch auf die finanziellen Aufwendungen bei
der Einfithrung solcher Technologien ab. Da liegt
der Gedanke nah, die sprichwortlichen zwei Flie-
gen mit einer Klappe zu schlagen. Hiervon wurde
allerdings aufgrund der unterschiedlichen Anfor-
derungen abgeraten. Hoffnung fiir die Refinanzie-
rung seiner Technologie-Investition konnte die
Referentin aber dennoch geben. Die meisten Nut-
zer sind durchaus bereit, Geld fiir Museums-Apps
auszugeben.

Es folgten 3 Beispiele fiir Digitalisierung im Muse-
um. Bei "DigiPeer" sind vier Leibnizinstitute damit
beschaftigt, historische technische Zeichnungen
von Schiffen zu erfassen. Es diirfte eine Heraus-
forderung sein, angesichts solch spezieller Inhalte
wie Schiffstypen oder Ladungspline Zielgruppen
zu finden und anzusprechen. Man erlebt hier
durchaus den typisch deutschen Ehrgeiz beim
Sammeln. Mag die handwerkliche Kunst der Ar-
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chivierung auch beeindruckend sein - es wird da-
rauf ankommen, mit mindestens gleich hohem
personellen und finanziellen Einsatz diese Projek-
te in der Offentlichkeit bekannt zu machen.

Noch kritischer war das Beispiel am Hermann von
Helmbholtz-Zentrum fiir Kulturtechnik an der Humboldt-U-
niversitdt Berlin. Warum, so fragt man sich, miissen
eigentlich die Informationen iiber Universitats-
sammlungen immer so droge aufbereitet sein? Ein
wichtiger Bestandteil unseres nationalen Kultur-
erbes befindet sich ganz offenkundig noch auf
Web 1.0-Niveau. Und das an einem Zentrum fir
Kulturtechnik! Es wurde sogar davon gesprochen,
dass es gefahrlich sei, eine solche Datenbank on-
line zu stellen. Offenkundig war man beim Pro-
jekt nicht darauf vorbereitet, dass sich nach dem
Start tatsachlich interessierte Leute mit Anfragen
oder Informationsbeitragen melden.

Zwar nicht auf Web 2.0-Niveau, aber optisch sehr
ansprechend aufbereitet war dann die virtuelle
Reise durch 700 Jahre Herrschafts- und Kulturge-
schichte der Habsburger
(http://www.habsburger.net). Ziel war es hier
u.a., Handlungs- und Themenstrange zu erhal-
ten, die auf individuelle Teilinteressenten der
Nutzer Riicksicht nehmen. Interessant ist die
strategische Vorgehensweise: im 1. Schritt gab es
die virtuelle Ausstellung, im 2. Schritt das reale
Museum. Meist ist es umgekehrt.

Die Liebe zur authentischen Erfahrung eines real
existierenden Museums, bleibt wohl dennoch er-
halten. Fiir jene Liebhaber des Auratischen diirfte
die Tatsache interessant sein, dass sich der Nutzer
auf den Websites der Einrichtung durchschnitt-
lich 8 Minuten umsieht (was gegeniiber anderen
Websites durchaus viel ist). Es sind aber laut Mi-
chael Schumann von der Second Interest AG stolze 40
Minuten, die man in virtuellen Museen verbringt.
Bekanntestes Beispiel ist die Gemdldegalerie Alter
Meister in Second Life. Der Hype um die dreidimensi-
onale Welt ist zweifellos vorbei - derzeit sind es
rund 10 Millionen Nutzer weltweit, nur einige
10.000 im deutschsprachigen Raum. Trotz der
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wenigen regelmafigen Nutzer von Second Life hal-
ten die Macher aus Dresden es aber weiterhin fiir
eine Errungenschaft, mit dem virtuellen Auftritt
vielen einen Besuch der Ausstellung ermoglicht zu
haben. Insgesamt waren es 150.000 Nutzer seit
2007.

Museum werden verstarkt als Orte des Lernens
wahrgenommen, meinte Bianca Bocatius aus Diis-
seldorf, die sich in ihrer Doktorarbeit mit Besu-
chersystemen von Kunstmuseen im Web 2.0 be-
schaftigte. Durch die Vielfalt der Internetinforma-
tionen werde pluralistisches Denken angeregt, so
Bocatius. Umso mehr sei eine gute Medienpada-
gogik gefragt. Hier sehe es allerdings traurig aus:
Von 371 Museen bieten nur 11,3% Vorbereitungs-
material fiir Schulbesuche ins Netz, von 120 Muse-
en nur 3,7 % Spiele. Viel Spielraum fiir starkeres
Engagement - seitens der Wirtschaft, aber auch
seitens der Universititen und Hochschulen, die
hier Partner der Kultur sein konnten. Wie dies
geschehen kann, zeigt u.a. das Projekt "Bildungs-
partner NRW - Museum und Schule”
(www.museum.schulministerium.nrw.de). Bei-
spielhaft ist auch die Kooperation zwischen dem
deutschem LVR-Industriemuseum und dem Westmore-
land Museum of American Art aus Greensburg/PA, USA
(www.buildingatransatlanticbridge.blogspot.com)
. Zusammen mit einer aktiven Facebook-Gemeinde
pflegen Schiiler aus 4 Schulen interaktiv den Ge-
dankenaustausch. Hintergrund ist der beide Regi-
onen verbindende Strukturwandel. Sowohl
Creensburg als auch Oberhausen waren Zentren
der Stahlindustrie. Ganz nebenbei, aber natiirlich
gewollt, ist der Umgang mit den Neuen Medien
und das Einbeziehen aufRerschulischer Lernorte.

AnschliefRend stellte Vera Neukirchen vom Deut-
schen Museumsbund dessen Projekt "Museum bildet!"
vor (http:/www.museumbildet.de). Der Blick auf
die Rubrik Aktuelles verriet allerdings, dass sich
seit 6 Monaten wohl nicht viel getan hat: die Web-
site wird nur ungeniigend redaktionell bearbeitet
und macht daher die durchaus spannenden Pro-
jekte nicht sichtbar - stattdessen triste Datenban-
ken. Niichternes Fazit: Die Website beschiftigt

sich mit Vermittlung, vermittelt aber nicht.

Vermittlung ist umso mehr das Anliegen von Dr.
Lars Wieneke. Man miisse, so der Projektkoordi-
nator von HardMut I an der Hochschule fiir Technik und
Wirtschaft Berlin (www.hardmut-projekt.de), die
Starken digitaler Medien nehmen und damit die
Ansprache der Zielgruppen erweitern. Dabei liege
der Mehrwert digitaler Medien sowohl in der
quantitativen Ebene (Vielzahl der Informationen)
als auch auf der qualitativen Ebene (Vermittlung

der Botschaft in attraktiven Formaten). All dies
erfordere Mut und Ausdauer. Das durchaus iiber-
zeugende Ergebnis ist auf der interaktiven Websi-
te des Jiidischen Museums zu sehen.

Am zweiten Konferenztag stach besonders ein
Vortrag hervor. Marcus Kaiser aus Hamburg the-
matisierte Chancen und Risiken von Bewertungs-
portalen. Dabei iiberwogen eindeutig die Chan-
cen. Insbesondere iiberraschte die Erkenntnis,
dass Kundenurteilen auf solchen Bewertungs-
plattformen eine hohere Glaubwiirdigkeit zuge-
messen wird als Empfehlungen von Bekannten
oder Freunden. Umso mehr miissen Kulturein-
richtungen auf den gestiegenen Einfluss des Ver-
brauchers durch die Nutzung von Plattformen wie
Qype (http://www.qype.com) reagieren. 7,2 Mill.
Besucher pro Monat konnten auf dieser Plattform
gezahlt werden. Allein in Deutschland wurden 1,5
Mio Plitze, darunter unzahlige kulturelle Orte,
bewertet. Der Miinchner Kulturwissenschaftler
Dr. Daniel Hornuff bringt es auf den Punkt: "Ein
klassisches, zwischen oben und unten kategorisie-
rendes Kulturmarketing wird hier immer der
zweite Sieger bleiben, denn die Masse der User ist
die zwei Schritte sowohl der eigenen Erfahrung als
auch der eigenen Deutungsfreiheit voraus." Der
angemessene Umgang mit Lob und Kritik kann
letztlich zu einem neuen Qualitaitsmanagement
bei Museen fithren. Manche Einrichtungen gehen
inzwischen pro-aktiv an diese Herausforderung
heran und setzen nicht nur das Widget eines Be-
wertungsportals auf der Homepage, sondern brin-
gen sogar einen Aufkleber an den Eingang an.
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Damit mehr Kultureinrichtungen sich so pro-ak-
tiv verhalten und neue digitale Technologien fiir
sich annehmen, hat Christoph Deeg den Technolo-
gieradar (http://zukunftswerkstatt,wordpress.com)
ins Leben gerufen, den er in Bremerhaven vor-
stellte. Er machte deutlich, welche Veranderun-
gen bei der Kultur- und Wissensvermittlung durch
neue Medien- und Kommunikationsformen notig
sind. Noch brauchen seiner Einschitzung nach
Kultur- und Bildungsinstitutionen zu lange, um
die neuen Technologien zu integrieren, was an
mangelnden Ressourcen, mangelndem Know-
How und zu geringem interdisziplindren Aus-
tausch liegt. Doch lassen sich diese drei Punkte
nicht andern? Christoph Deeg ist davon iiber-
zeugt. Wir auch.

WEITERE INFORMATIONEN
Die Website der Mai-Tagung enthalt die Prasenta-
tionen der meisten Vortrage:

www.mai-tagung.de

Innovationsforum Urban Screens

Ein Beitrag von Angela Pritzkow, Berlin

F3 Marketingagentur, www.F3-Marketing.de

Die digitale Zukunft im offentlichen Raum war
regelrecht spiirbar auf dem Innovationsforum Urban
Screens am 25./26.05.2011 in den drei Etagen des
Collegium Hungaricum Berlin. Erlebbare Beispiele und
personliche Statements waren Teil der Ausstel-
lung, die das Forum auf eindrucksvolle Weise
rahmte. Mit seinen vorgelagerten fiinf Workshops
bot das BMBF finanzierte Forum eine erstmalige
Plattform, auf der sich mehr als 100 Schnittstel-
lenakteure der Urban Screens, wie BetreiberIn-
nen, Technologie-, ContentherstellerInnen, Mar-
keting- und Werbeagenturen, ArchitektInnen und
StadtentwicklerInnen sowie aus Kunst und Kultur
trafen. Die Initiatorin Susa Pop von Public Art Lab
schaffte damit die Moglichkeit, aus unterschiedli-
chen Perspektiven die Urban Screens im offentli-
chen Raum zu diskutieren

(http://innovationsforum.publicartlab-berlin.de).
Einigen der ContentherstellerInnen z. B. Visit
Berlin war dieses Medium und ihre digitale Nut-
zung im regionalen, iiberregionalen und interna-
tionalen Kontext wenig bewusst. Es stellte sich
heraus, dass die Digitalisierung des 6ffentlichen
Raumes sowohl mit den Beeintrachtigungen
durch Licht, Warme und bewegte Bilder als auch
die Chancen als Thema in der gesellschaftlichen
Debatte bisher noch wenig angekommen ist.

Die Chancen, die sich mit dieser Technik ergeben
z. B. zur Gemeinschaftsbildung, wie interaktive
Spiele und public viewing werden selten in der
Stadt- und Quartiersentwicklung beriicksichtigt.
Diese Zuriickhaltung beruht zum Teil auf der Kon-
zentration der bisherigen Betreibermodelle auf
der kommerziellen Nutzung der Screens. Wobei
ein Umdenken sich bemerkbar macht, denn alle
Experten waren sich darin einig, dass ein Display
im offentlichen Raum nur erfolgreich sein kann,
wenn dieser von der Bevolkerung akzeptiert wird.
Dies stellt sich dann ein, wenn sich die Menschen
mit der architektonischen Formgebung als Kom-
munikationselement und mit dem gezeigten Con-
tent identifizieren konnen, was mit bloser Wer-
bung nicht der Fall ist. Bereits jetzt gibt es einige
Urban Screens die bereits abgeschaltet wurden.
Fiir den Erfolg ist ein Mix aus interessanten Inhal-
ten von Information, Kunst, Kultur und Spiel
moglichst ortsbezogen notwendig, was Andreas
Orth, Berliner Fenster GmbH mit den U-Bahn-Dis-
plays mit 70 % in Berlin und zu 80 % in Miinchen
praktiziert. Gerd Henrich, Megaposter GmbH ist fiir
den entstehenden Screen an der Humboldtbox auf
dem Schlossplatz in Berlin-Mitte hierzu bereits
eine Medienpartnerschaft mit dem Berliner Ta-
gesspiegel eingegangen. Doch beklagten die Be-
treiber, dass es fiir sie immer wieder eine Heraus-
forderung ist, guten Content zu finden, der auch
auf Ihre Bediirfnisse sowohl technisch als auch
inhaltlich (ohne Ton) angepasst ist. Hier bietet
sich die Moglichkeit fiir KiinstlerInnen, Spiele-
entwicklerInnen und Kreative diese digitalen Di-
plays fiir sich zu erschliefRen.
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Digitalisierung von und
in Museen

Hinter den Kulissen sieht es anders aus ...

Ein Beitrag von Stefan Rohde-Enslin und Susanne Kopp-Sievers

Auch an Museen geht die allgemeine Digitalisierung der Lebenswelt nicht
voriiber. Sie findet auf unterschiedlichen Ebenen statt. Elektronische Ticket-
systeme, digitale Audioguides, digitale Elemente in der Prasentation von Ob-
jekten und vieles mehr stehen neben der Ausstellung von Museumsobjekten,
die selbst ganz oder teilweise dem Raum des Digitalen entstammen. Das be-
trifft moderne Kunstwerke mit digitalen Elementen ebenso, wie eine Ma-
schine, die in ein Museum kommt und deren Steuerung nur noch digital ge-
schieht. Die Verwaltung des Museums wird digitalisiert, seine Aktivitiaten
ebenfalls und - zunachst noch weniger auffallig - zunehmend auch die Ob-
jekte. Museen stellen sich, wie andere Kultureinrichtungen auch, dieser He-
rausforderung.

Weite Bereiche der Offentlichkeitsarbeit von Museen werden heute digital
ausgefiihrt. Das reicht von der Erstellung von Werbematerialen fiir das Mu-
seum selbst oder fiir Ausstellungen bis zur Ankiindigung von Veranstaltun-
gen iiber Facebook und Twitter. Immer mehr Museen legen sich ein Profil in
den so genannten Sozialen Netzwerken zu und sammeln ,,Fans“, , Freunde“
und ,,Followers*, Eine spektakuldre Aktion war die Freischaltung des Google-
Art-Project (Www. googleartproject.com), in welchem sehr hoch aufgeloste
Bilddateien auch aus deutschen Museen im Internet prasentiert werden Auf
den Seiten dieses Projekts spaziert, ja flaniert der Besucher geradezu virtuell
durch eine Ausstellung. Die Sprache stof3t hier an ihre Grenzen: ,virtuelles
Spazieren“ ist etwas anderes als ,,richtiges Spazieren®, Eine virtuelle Ausstel-
lung ist tatsidchlich etwas sehr anderes als eine reale Ausstellung realer Ob-
jekte in einer realen Umgebung. Es handelt sich ganz einfach um zwei sehr
verschiedene Dinge - das eine kann das andere nicht ersetzen, hochstens er-
gdnzen. Dennoch, virtuelle Ausstellungen finden sich immer hiufiger auf
Web-Seiten von Museen.

,Digitalisierung und Museen* ist ein nur sehr schwer zu fassendes Themen-
feld. Die Digitalisierung der Museen reicht iiber das, was im Internet sicht-
bar wird, wesentlich hinaus. Das, was im Internet von Museen sichtbar ist,
sagt nur wenig iiber die Wirklichkeit der Digitalisierung in Museen. Spekta-
kuldre Ereignisse, manche besonders gut gemachte Webseite eines Muse-
ums, eine gelungene virtuelle Ausstellung im Internet, die steigende Zahl
von Facebook-Seiten von Museen usw. dienen der Offentlichkeitsarbeit der
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Museen und erzeugen daher leicht ein verzerrtes Bild der Digitalisierung in
Museen. Die Realitit sieht in den meisten Fdllen anders aus.

In Deutschland gibt es mehr als 6.000 Museen unterschiedlicher Grofde und
Schwerpunkte: Die einen widmen sich der Kunst, andere der Heimatge-
schichte, einige beschaftigen sich mit der biologischen Forschung, wieder
andere stellen die Archiologie in den Mittelpunkt usw. Es gibt private und
offentliche Einrichtungen, manche befinden sich im Besitz einer Stadt oder
eines Bundeslandes. Einige werden hauptamtlich, viele werden ausschlief3-
lich ehrenamtlich gefiihrt. Sie unterscheiden sich auch in ihren finanziellen
und personellen Ressourcen. Unterschiedliche Schwerpunksetzungen, Er-
scheinungsformen und Moglichkeiten sind jeweils sehr verschieden. Das
findet seinen Niederschlag in der Digitalisierung.

Die folgenden Ausfiihrungen nehmen schlaglichtartig in einer Zusammen-
schau nicht nur die im Internet aktiven sondern alle Museen in den Blick.
Das Geschilderte basiert auf Erhebungen des Instituts fiir Museumsforschung der
Staatlichen Museen zu Berlin (SMB-PK), auf der Mitarbeit und Begleitung von di-
versen Digitalisierungsprojekten und insbesondere auf Erfahrungen, die im
Rahmen der Arbeit der AG Digitalisierung des Museumsverbandes Sachsen-Anhalt e.V.
sowie bei der allgemeinen Museumsberatung gewonnen wurden. Die AG Digi-
talisierung gibt es seit 2009. Sie ist wesentlich am Aufbau des Museums-Objek-
te-Portals www.museum-digital.de beteiligt, an dem mittlerweile mehr als
175 Museen aus mehreren Bundeslindern mitwirken.

Museen verfiigen iiber Objekte und prasentieren diese der Offentlichkeit.
,Verfiigen“ und ,,Prasentieren“ sind zwei sehr verschiedene Dinge - insbe-
sondere in Hinsicht auf die Digitalisierung. Ein Objekt zu digitalisieren be-
deutet nicht, es digital der Offentlichkeit zu prasentieren. Es existiert weder
eine Norm noch eine Regel, die den Begriff der Digitalisierung eines Muse-
umsobjektes definiert, d.h. wann ein Objekt als digitalisiert gilt und wann
nicht. In vielen Museen wird , digitalisiert* mit ,,digital erfasst“ gleichge-
setzt, Verfiigt ein hypothetisch angenommenes Museum uber eine Daten-
bank, die Informationen von beispielsweise 10.000 Objekten enthailt, verste-
hen viele Museen darunter, dass 10.000 Objekte digitalisiert vorliegen. Zu-
nehmend setzt sich jedoch die Erkenntnis durch, dass zu einem Museumsob-
jekt neben den textlich beschreibenden Daten eine digitale Abbildung ge-
hort. Das gerade genannte Museum hat moglicherweise nur Abbildungen zur
Halfte der 10.000 Objekte vorliegen. Es wiren nach diesem engeren
Verstandnis also lediglich 5.000 Objekte digitalisiert. Was aber verbirgt sich
tatsachlich hinter einer solchen Zahl?

Obwohl immer mehr Museen eine Datenbank zur Objektverwaltung verwen-
den, gibt es dennoch nicht wenige Einrichtungen, die ihre Objekte in Excel-

Tabellen auflisten oder zu den einzelnen Objekten jeweils eine Seite in einem
Textverarbeitungsprogramm verfassen. Streng genommen, liegen auch diese
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Objektinformationen digital vor. Sie sind oft schwer auffindbar, aber vor-
handen.

Ein haufiger Problemfall ist das Fithren von separaten Listen und Tabellen fiir
jede einzelne Sammlung eines Museums. In etlichen Museen, die Datenban-
ken einsetzen, wird fiir jede Teilsammlung eine eigene Datenbank verwendet.
Diese Datenbanken werden haufig auf der Grundlage von z.B. MS Access durch
das Museum selbst erstellt. Eine Verkniipfung der Datenbanken der Teilsamm-
lungen fehlt. Auch wenn es Museen gibt, die eine zentrale Datenbank fiir alle
Objekte eines Museums fithren, sind separate Datenbanken oder separate Lis-
ten und Tabellen in den meisten Museen die Regel.

Ein weiteres Problemfeld ist die Dokumentation der Objekte. Vielerorts wer-
den Stellen gekiirzt und Museen sind dazu angehalten, sich auf Ausstellun-
gen und Events zu konzentrieren. Die Objektdokumentation kommt haufig
zu kurz. Deshalb ist in vielen Museen die Einzeldokumentation eines Objek-
tes sehr reduziert, d.h. sie enthdlt nur wenig Informationen. Von Kuratoren
verfasste Artikel iiber ein Objekt, Ergebnisse wissenschaftlicher Recherchen,
Literaturstellen, an denen das Objekt von anderen erwahnt wird, werden
haufig nicht in den Datenbanken vermerkt. Bisweilen fehlt sogar jeglicher
Text zur Objektbeschreibung. In anderen Fillen, etwa in Forschungsmuseen,
finden sich in der Objektbeschreibung ausschlief3lich wissenschaftliche Be-
griffe, die oft nur dem hochspezialisierten Forscher verstindlich sind.

Viele Eintrage in Museumsdatenbanken werden von befristet Angestellten
oder Praktikanten, die nicht museumsfachlich vorgebildet sind, dadurch
erstellt, dass sie Texte von Karteikarten per Hand iibertragen. Kuratoren, all-
zu hdufig im Zwang Ausstellungen zu konzipieren, zu organisieren und mit
Aktionen begleiten zu miissen, konnten und kénnen die Ubertragungen
nicht hinreichend iiberpriifen. Daher finden sich in den Datenbanken nicht
nur Objektbeschreibungen, die urspriinglich vor moglicherweise 20 bis 40
Jahren verfasst wurden und dem Stand der Wissenschaft schon lange nicht
mehr entsprechen, sondern zudem jede Menge Tipp- und Verstandnisfehler.
Auch hier gibt es Gegenbeispiele von Museen, die iiber korrekt verfasste und
auf aktuellem Stand der Forschung gehaltene Eintriage zu jedem einzelnen
ihrer Objekte in der Datenbank verfiigen. Sie sind bedauerlicherweise die ab-
solute Ausnahme.

Hinsichtlich der digitalen Abbildungen der Objekte ist die Situation dhnlich.
So ist nicht vorauszusetzen, dass die vorhandenen Abbildungen von Objekten
in digitaler Form vorliegen. Haufig sind es Papierabziige, in Schwarzweif und
vielleicht 20 bis 4o Jahre alt, aufgeklebt auf Karteikarten. Selbstverstandlich
ist es sinnvoller, die Objekte mit einer Digitalkamera erneut zu fotografieren
als die alten Schwarzweif3-Fotos einzuscannen. Allerdings ist der Arbeitsauf-
wand hierfiir nicht zu unterschitzen: Die Objekte miissen aus dem Depot ge-
holt, gereinigt, fotografiert und zuriickgebracht werden. Bei sperrigen Objek-
ten, wie z.B. Mobeln oder Motoren, kann das einige Stunden dauern.
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Der ,,Mangel an Vereinheitlichung* zeigt sich auch hier: Es wird haufig
zweckorientiert fotografiert. Wird etwa ein Foto fiir die Inventarisierung
erstellt, ist es z.B. ratsam, einen Farbkeil und, gut sichtbar, die Inventar-
nummer ebenfalls mit abzulichten. Fiir eine Veroffentlichung machen diese
Zusatze keinen Sinn. Zudem ist ein Museumsmitarbeiter nicht notwendi-
gerweise ein guter Fotograf und der Unterschied zwischen 72 und 300 dpi,
zwischen RGB und CMYK ist ihm nicht unbedingt gelaufig. Im Umgang mit
Bildbearbeitungssoftware fehlt die Ubung.

Ein weiteres grofdes Problem ist die Rechtsunsicherheit bei der Veroffentli-
chung, die viele Fragen aufwirft: Wer hat das Recht am Bild? Wenn ein Muse-
um einen Fotografen bezahlt, darf dann das Museum dessen Aufnahmen auch
im Internet veroffentlichen? Oft verwenden Museen alte Vertragsformulare, in
denen eine Internetpublikation nicht vorgesehen ist. Der Fotograf hat ein Na-
mensnennungsrecht, aber: Wenn ein Kurator eine Objektbeschreibung ver-
fasst, darf er ebenfalls erwarten namentlich genannt zu werden?

In grofleren Museen zeigt sich - hinsichtlich der Objektfotografie - eine di-
rekte Auswirkung der Digitalisierung. Mit dem Einzug der Digitalkameras
wurden in grof3en Museen die Stellen von Museumsfotografen zumeist ge-
strichen. Stattdessen fertigen jetzt Kuratoren oder Restauratoren Objektfo-
tografien an. In kleineren Museen ist zu beobachten, dass zwar digital foto-
grafiert wird, aber weder eine geeignete Bildbearbeitungssoftware noch eine
ausreichend gute Kamera vorhanden ist.

Ein weiteres Schlaglicht ist die Frage nach IT-Spezialisten in einem Museum:
Es sind nur sehr wenige Museen, die iiber eine eigene spezialisierte IT-Abtei-
lung verfiigen - die meisten werden von den IT-Abteilungen ihrer Trager be-
treut. Einerseits erleichtert dies die Digitalisierung, da Fachpersonal zur Ver-
fiigung steht, andererseits muss sich das jeweilige Museum den Regeln des
Tragers unterwerfen. Im Ergebnis diirfen dann z.B. email-Anhidnge nur die
beim jeweiligen Trager geltende Maximalgrofde aufweisen, oder, noch augen-
falliger, miissen die Museen ihre Web-Prasenz dem Design und Layout der
Tragerschaft, etwa der Stadt, anpassen, Haufig bleibt dann auf der entspre-
chenden Webseite nur wenig Platz fiir das Museum - auch in inhaltlicher
Sicht: Ein eigener, dem eigenen Selbstverstindnis entsprechender Interne-
tauftritt ist vielen Museen verwehrt.

Die hier gemachten Ausfiithrungen lassen sich wie folgt zusammenfassen:

1. Digitalisierung von Objektinformation ist in den Museen eine zusatzliche
Aufgabe, fiir die zumeist weder Zeit noch Geld vorhanden ist. Das einfache
Ubertragen veralteter Informationen fiihrt nicht wirklich weiter.

2. Es gibt einen Mangel an Vereinheitlichung selbst innerhalb eines Muse-
ums.

www.kulturmanagement.net


http://www.kulturmanagement.net
http://www.kulturmanagement.net

Nr. 57 - Juli 2011 29
Digitalisierung - BACK TO LIFE: Themen ¢ Hintergriinde

... Digitalisierung von und in Museen
3. Es gibt vielfach einen Mangel an Expertise im Umgang mit dem aktuellen

Stand der Informationstechnik. Etliche Museen verstehen ihre Listen und
Tabellen durchaus als Datenbank.

Zuriick zum oben erwahnten hypothetischen Museum und zum Versuch ,,Di-
gitalsierung von Museumsobjekten® zu definieren. Wenn man sinnvoller-
weise davon ausgeht, dass nur diejenigen Objekte als digitalisiert gelten, bei
denen die Objektinformationen und die Bilddateien miteinander verkniipft
sind, bleiben bei dem hypothetischen Museum von den 5.000 angenomme-
nen digitalisierten Objekten vielleicht noch 1.000 iibrig. Wie bereits ange-
deutet, ist das aber letztlich nur eine Zahl - iiber die Qualitit der Objektin-
formationen oder die technische wie dsthetische Qualitit der Abbildungen
sagt sie nichts aus.

Das Internet gibt prinzipiell jedem einzelnen Museum die Moglichkeit, sich
selbst, seine Aktivitiaten und seine Objekte in geeigneter Weise zu prasentie-
ren. Diese Moglichkeit zu nutzen ist aber nicht immer leicht. Digitalisie-
rung, wie auch immer sie verstanden wird, ist eine zusatzliche Aufgabe fiir
die Museen - eine Aufgabe fiir die bisher nur aufRerst selten zusatzliches Geld
oder zusatzliche Mitarbeiter zur Verfiigung stehen. Dennoch: Die Digitalisie-
rung der Museen schreitet voran. Mit kleinen und kleinsten Schritten kom-
men sie zum Ziel. Vom Licht der wenigen, die dort bereits angekommen
sind, sollte man sich nicht blenden lassen.

DIE AUTOREN
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Museumsberatung in Sachsen-Anhalt, Im Mittelpunkt steht die Bildung und
Betreuung von Museumsnetzwerken zu verschiedenen Bereichen der Muse-
umsarbeit. Die Digitalisierung von Kulturgut ist seit 2008 ein Schwerpunkt
der Verbandsarbeit, 2009 Griindung der AG Digitalisierung. Seit 2010 ist die Be-
ratung zur Digitalisierung als Arbeitsfeld des Museumsverbandes in der in-
stitutionellen Forderung des Landes verankert. Mitarbeit in der AG Digitalisie-
rung der Konferenz der offentlichen Museumsberatung der Lander.

QUELLEN
Das Institut fiir Museumsforschung fiihrt jahrlich Befragungen bei allen deutschen
Museen durch, die statistisch ausgewertet und verdffentlicht werden, so z.B.

« Materialien aus dem Institut fiir Museumsforschung, Heft 61 (Berlin 2007) mit dem
Schwerpunkt ,Digitalisierung in Museen* : http://museum.zib.de/ifm/mat61.pdf

» Materialien aus dem Institut fiir Museumsforschung , Heft 63 (Berlin 2009) mit dem
Schwerpunkt , Internetauftritte von Museen* : http:/museum.zib.de/ifm/mat63.pdf

Die hier dargestellten Erfahrungen resultieren vor allem aus der Praxis der AG Digitalisie-

rung des Museumsverbandes Sachsen-Anhalt beim Aufbau des Museums-Objekte-Por-

tals www.museum-digital.de. Zu diesem Portal gibt es einen blog:

www.museum-digital.de/blog in welchem iiber Neuerungen und frisch gewonnene

Einsichten berichtet wird, es gibt dort mehrere Prasentationen, welche die hier ge-
schilderten Erfahrungen (und Reaktionen darauf) thematisieren. Diese Prasentationen

finden sich auch hier: http://www.slideshare.net/39539/presentations
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E-Books und E-Reader -
die Zukunft der Guten-
berg'schen Erfindung?

Ein Beitrag von Rudolf Mumenthaler, ETH-Bibliothek Ziirich

Wer wie ich in einer wissenschaftlichen, sogar noch in einer technisch-na-
turwissenschaftlichen Bibliothek arbeitet, fiir den besteht kein Zweifel, dass
die Zukunft der elektronischen Information gehort. Das Stichwort Digitali-
sierung markiert hier den Ubergang von der analogen Information, also vom
Medium Buch und der gedruckten Zeitschrift, hin zur elektronischen Zeit-
schrift und dem E-Book. Doch immer ofter haben wir es mit Informationen
zu tun, die primar oder ausschlief3lich in elektronischer Form verfiigbar sind.
Und die Bibliothekskunden, also die Studierenden und die Wissenschaftler,
wiinschen sich genau das: Information, die immer und uberall verfiigbar ist,
sich mit Suchmaschinen durchforsten lasst und leicht zu kopieren und zu
organisieren ist.

Bei den wissenschaftlichen Zeitschriften ist die Umstellung bereits vollzo-
gen. Zwar sind noch viele Abonnemente an eine gedruckte Ausgabe gebun-
den, doch genutzt wird fast ausschlief3lich die elektronische Variante. Die
gedruckte dient der Archivierung und als Grundlage fiir den Versand elektro-
nischer Kopien an Nutzer aufderhalb der Hochschule. Bei den Biichern ist die
Umstellung im Gange. Mittlerweile bietet die ETH-Bibliothek ihren Kunden
immerhin 100.000 E-Books an. Die Wissenschaftsverlage produzieren nicht
nur neue Titel in elektronischer Form, sondern gehen auch daran, ihre Ar-
chive zu digitalisieren und adltere Werke als E-Books anzubieten, Wir sind al-
so auf direktem Weg zum Modell ,,e-only“. Bei den Angeboten im Wissen-
schaftsbereich gibt es in der Regel keine technische Einschrankung fiir die
elektronischen Dateien, also kein Digital Rights Management (DRM), das die
Nutzung an ein auf eine bestimmte Person registriertes Gerat (PC, Reader)
koppelt. Meistens konnen nur Hochschulangehorige aus dem Netzwerk der
Hochschule auf die von der Hochschulbibliothek lizenzierten Titel zugreifen.
Das iibliche Dateiformat ist das PDF, das gerade bei wissenschaftlichen Inhal-
ten viele Vorteile aufweist. Die unkontrollierte Verbreitung der nicht ge-
schiitzten Dokumente versuchen die Verlage dadurch zu erschweren, dass sie
keine ganzen E-Books anbieten, sondern jedes Buchkapitel einzeln. Da auch
noch die Dateinamen nichtssagend sind (fulltext.pdf), ist das Zusammen-
stellen eines kompletten Buchs ziemlich aufwendig. Damit erschwert man
jedoch nicht nur die illegale Verbreitung, sondern auch die legale Nutzung
der Inhalte.
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Bei der nicht-wissenschaftlichen Literatur, also bei Belletristik und popula-
ren Sachbiichern, verlduft die Entwicklung etwas anders, vor allem im deut-
schen Sprachraum. Amazon verkiindete im Mai 2011, dass das Unternehmen
mittlerweile mehr E-Books als gedruckte Biicher verkaufe. In den USA ist das
Sortiment von elektronischen Kindle-Books riesig und aktuell. Die Preise sind
flexibel: bei neuen Publikationen sind die gedruckte und elektronische Versi-
on ahnlich teuer, dafiir werden die Preise rasch gesenkt. In Deutschland sind
die E-Books in der Regel etwa einen Euro giinstiger als die billigste gedruckte
Variante. Da die Besitzverhiltnisse bei einem E-Book nicht mit einem ge-
druckten Werk vergleichbar sind, sind die Preise aus Kundensicht eindeutig
zu hoch. Ein E-Book kann man nicht weitergeben, weder verschenken noch
verkaufen. Man hat wie bei einer Software nur die Lizenz zur personlichen
Nutzung gekauft und nicht das Eigentum am Objekt erworben.

Bei Belletristik und Sachbiichern erfolgen Zugriff und Schutz anders als bei
der wissenschaftlichen Literatur. Biicher im Handel werden mit einem DRM
geschiitzt, wobei die Systeme von Adobe (Adept) und von Amazon/Kindle am wei-
testen verbreitet sind. Das Prinzip funktioniert so, dass man sein Gerit (oder
die entsprechende App auf einem Tablet) auf seine personliche ID registriert
(bei Adobe oder Amazon). Dann konnen die iiber diese ID gekauften E-Books auf
den registrierten Gerdten gelesen werden. Als Format kommt hier weniger
das PDF zum Einsatz, sondern die Formate EPUB und Mobipocket (beim Kind-
le). Sie haben den Vorteil, dass sie sich dynamisch an kleinere Bildschirme
anpassen, da sie iiber keinen festen Satzspiegel und Zeilenumbruch verfii-
gen. Auch die Schriftgrofie ist nicht festgelegt, sondern kann auf den Ausga-
begeraten eingestellt werden. Damit sind sie besonders fiir den Einsatz auf
kleineren E-Book-Readern geeignet. Typographen haben dabei kaum noch
Einfluss auf das Erscheinungsbild des E-Books.

Die E-Book-Reader erlebten 2008/2009 einen grof3en Aufschwung. Amazon
brachte mit dem Kindle ein massentaugliches Gerit auf den Markt. Die in
diesen Gerdten eingesetzte E-Ink-Technologie ermoglicht eine klare Darstel-
lung der Texte und ein augenschonendes Lesen bei Tageslicht. Allerdings
konnen bis heute nur Texte und Bilder in Graustufen wiedergegeben werden.
Fiir Belletristik eignen sich diese E-Book-Reader also sehr gut. Sie erfreuen
sich auch bei der dlteren Generation zunehmender Beliebtheit, da sich die
Schrift vergrofdern lasst. Das Jahr 2010 wurde sogar als Jahr der E-Book-Rea-
der angekiindigt. Zahlreiche Modelle - alle auf der E-Ink-Technologie basie-
rend - sollten auf den Markt gebracht werden, darunter auch einige grof3-
formatige Modelle, auf die vor allem die Zeitungsverlage grofRe Hoffnungen
setzten. Doch im April 2010 lancierte Apple das iPad, das eine neue Geriteka-
tegorie - die multifunktionalen Tablets - als neue Mitspieler auf den Markt
der elektronischen Lesegerate brachte. Fast alle namhaften Produzenten von
elektronischen Gerdten (Smartphones und PCs) sind mittlerweile auf den Zug
aufgesprungen und haben eigene Versionen von multifunktionalen Tablets
angekiindigt oder bereits auf den Markt gebracht. Gewisse Prognosen gehen
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davon aus, dass diese neue Geratekategorie in nicht allzu ferner Zukunft die
Notebooks und PCs be- oder gar verdrangen werden.

Mit den Tablets werden nicht vorwiegend E-Books gelesen, sondern in erster
Linie internetbasierte Apps genutzt. Man kann damit fast wie mit dem PC
arbeiten und hat alle seine elektronischen Informationen - von der Agenda
uber die Mails bis hin zu den Nachrichten und sozialen Netzwerken - unter-
wegs verfiigbar, Durch die Konkurrenz der multifunktionalen Tablets wer-
den die dedizierten E-Book-Reader ins Tiefpreissegment verdrangt. Beide Ge-
ratekategorien verleihen dem E-Book neuen Schub.

Die E-Books erlauben zudem ganz neue Vertriebskanale. Dem traditionellen
Buchhandel graben die grof3en Player Amazon, Google und Apple das Wasser ab.
Die E-Books lassen sich bequem von unterwegs im Online-Shop kaufen. Wie
lange es wohl noch dauert, bis Geschaftsmodelle wie Miete von E-Books oder
gar eine Flatrate fiir E-Books angeboten werden? Die technischen Grundlagen
dafiir sind geschaffen, und in der Musikindustrie gibt es diese Modelle be-
reits. Aber daneben eroffnen die niedrigen Produktionskosten auch ganz
neue Moglichkeiten fiir nicht-kommerzielle Publikationen und fiir den Ei-
genverlag. Ein EPUB-Dokument ldsst sich per Knopfdruck aus Adobe InDesign
oder Pages (von Apple) erstellen. Dann kann das E-Book auf eine Plattform wie
Smashwords (www.smashwords.com) hochgeladen und im Selbstverlag ver-
kauft werden. Nur das Marketing muss der Autor selbst in die Hand nehmen,
wobei das Web 2.0 auch hier ganz neue Moglichkeiten eroffnet.

Momentan entsprechen die E-Books - gerade in der Kombination mit den E-
Ink-Readern - noch exakt der elektronischen Version ihres gedruckten Origi-
nals. Doch die Entwicklung geht auch hier weiter. Multimediale Inhalte in
den E-Books sind erst der Anfang. Es werden soziale Funktionen, wie Bewer-
tungen, Kommentare oder gar vom Leser verfasste Fortsetzungen hinzu
kommen. Fiir das iPad gibt es elektronische Publikationen, die nur noch we-
nig mit Biichern zu tun haben und die Interaktionsmoglichkeiten mit der
intuitiven Benutzeroberflache voll ausschopfen, wie z.B. Al Gores ,,Our Choi-
ce“ oder ,Die Elemente: Bausteine unserer Welt*,

Um das Bild von Gutenberg nochmals aufzunehmen: wir befinden uns in der
Phase der elektronischen Wiegendrucke, so wie die ersten Biicher noch ge-
druckte Handschriften waren. In absehbarer Zeit diirften sich jedoch die elekt-
ronischen Biicher von ihren gedruckten Originalen emanzipieren und sich zu
einem neuen Medientyp entwickeln. Die gedruckten Biicher werden dann
immer noch existieren, aber wohl eher eine Randexistenz als Liebhaberei
fristen.
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Chancen der ,,Deutschen
Digitalen Bibliothek*

- Beitrag von Bund und Landern zur Europdischen Digitalen Bibliothek
(EUROPEANA)

Ein Beitrag von Elke Harjes-Ecker, Vorsitzende des Kuratoriums der ,Deut-
schen Digitalen Bibliothek“

Nach iiber 2-jihrigen Verhandlungen zwischen Bund und Landern unter Ein-
beziehung der kommunalen Spitzenverbande wurde Ende 2009 auf der Basis
der ,,Gemeinsamen Eckpunkte von Bund, Lander und Kommunen zur Errich-
tung einer Deutschen Digitalen Bibliothek als Beitrag zur Europdischen Digi-
talen Bibliothek (Europeana)“ (im Folgenden Eckpunkte)die Errichtung einer
Deutschen Digitalen Bibliothek (im Folgenden DDB) von der Ministerprasidenten-
konferenz und dem Bundeskabinett beschlossen. Das entsprechende Bund-
Linder-Abkommen sieht zundchst eine fiinfjahrige gemeinsame jahrliche
Finanzierung ab 2011 in Hohe von jahrlich 2,6 Mio. € fir die Betreibung eines
zentralen nationalen Portals vor. Fiir die Planung und den Aufbau der zentra-
len Infrastruktur der DDB wurden bisher rund 8 Mio. € durch den Bund be-
reit gestellt.

Ausgangspunkt der Initiative von Bund, Landern und Kommunen ist, dass
im Rahmen der Lissabon-Strategie fiir Wachstum und Beschdftigung eine Initiative
zur Digitalisierung des kulturellen Erbes in Europa (i2o010: Digitale Bibliothek)
sowie zu wissenschaftlichen Informationen im Digitalzeitalter (Zugang, Ver-
breitung und Bewahrung) beschlossen wurde. Die Europeana, die Ende 2008
als Pilot ins Netz gegangen ist, umfasst alle Arten von wissenschaftlichen
Informationen und Kulturgiitern - z.B. Bestande aus Bibliotheken, Archiven

und Museen (Www.europeana.de).

Inhalte der DDB

Die DDB erstreckt sich auf alle Arten von kulturellen Materialien (Schriftgut,
Bildbestande, Museumsobjekte, Denkmale, audiovisuelle Medien usw.) und
alle Zweige von kulturellen und wissenschaftlichen Einrichtungen (Biblio-
theken, Archive, Museen, Mediatheken, Einrichtungen der Denkmalpflege,
Forschungsinstitute usw.). Die DDB steht auch fiir private Kultur- und Wis-
senschaftseinrichtungen offen, zumal davon ausgegangen wird, dass mit der
Anzahl der Verkniipfungen auch der Mehrwert der DDB steigt.

In den Eckpunkten zur DDB wurde der Begriff , Digitalisierung“ bewusst weit
gefasst. Darunter wird verstanden die Gesamtheit der Erstellung, Verwaltung,
Verteilung, Nutzung, Erhaltung und Weiterverarbeitung digitaler Daten aus
dem Bereich der Kultur- und Wissenschaftseinrichtungen. Die Digitalisierung
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umfasst daher Digitalisate von herkommlichen Dokumenten und Objekten
(Retrodigitalisierung von Biichern, Akten, Urkunden, Gemailden, Skulpturen
und weiteren Museumsobjekten, Denkmalen, analogen Filmen oder Musik-
aufzeichnungen usw.) ebenso wie die Bereitstellung und Erhaltung von genuin
digitalem Kulturgut und wissenschaftlicher Information (Netzpublikationen,
digitales Archivgut, Netzkunst usw.). Die Digitalisierung soll dabei den kul-
turgeschichtlichen Zusammenhang, dazu gehorige Publikationen sowie erfor-
derliche Rechercheinstrumente umfassen; denn dies ist der qualitative Unter-
schied zum rein kommerziellen Bereich und Massendigitalisierungen von Bii-
chern, die sich auf den reinen Text beziehen. Dies ist auch gerade der Mehrge-
winn, den die einzelnen Nutzer haben werden.

Die Nutzung des Zugangsportals soll kostenlos sein. Dies ist eine zentrale
Forderung zur Forderung von Wissenschaft und Bildung. Die Lander und der
Bund waren sich dabei sehr wohl bewusst, dass die Online-Bereitstellung im
Netz gerade den Bibliotheken besondere Probleme bereitet, insbesondere
beziiglich der Wahrung von Urheberrechten. Die Verwertung von Informati-
onen, fiir die Urheber- und Verwertungsrechte bestehen, bediirfen daher der
Zustimmung der Rechtsinhaber. Die kommerzielle Verwertung ist kosten-
pflichtig und soweit es sich um gemeinfreie Werke handelt, sollen auch die
Erlose den Kultur- und Wissenschaftseinrichtungen zugute kommen. In dem
Eckpunkte-Papier wurde beschrieben, was langfristig die DDB leisten soll:

“Die Recherche nach einem bedeutenden Musiker fiihrt auf digitalisierte
Werke des Kiinstlers, und zwar zu musica practica ebenso wie zu Schriften
und wichtigen Autographen, sowie zu digitalen Audiodateien seiner wich-
tigsten Schopfungen. Per Videostreaming lassen sich Aufzeichnungen und
gegebenenfalls sogar Live-Schaltungen wichtiger Werkauffithrungen des
Kunstlers nutzen. Auf elektronisch verfiigbare Forschungsliteratur zum
Kiinstler kann ebenso zugegriffen werden wie auf dessen Biographie aus ei-
nem digitalen Musikerlexikon oder einen digitalisierten Kupferstich mit dem
Portrat des Gesuchten. “

Spezielle Suchtechniken, die beispielsweise das ,,Browsen“ entlang bestimm-
ter Stilrichtungen und Kiinstlergruppen oder -schulen ebenso wie die Re-
cherche etwa nach Wirkungsstatten iiber virtuelle Landkarten erlauben, las-
sen kulturelle Sinnzusammenhange - beispielsweise Einfluss- und Rezept-
ionslinien - sichtbar werden, die liber assoziative Querverweise miteinander
verlinkt sind. Die so entstehenden integrierten digitalen Informationsraume
sollen kulturellen und wissenschaftlichen eContent unterschiedlichster Her-
kunft und Beschaffenheit (Bilder, Text-, Audio-, Videodateien usw.) entlang
nutzerseitig differenziert ansteuerbarer Kriterien - Thema, Person, Ort, Be-
griff usw. - zusammenfiihren und dadurch auch die Option zur kontextab-
hangigen Mehrfachverwertung individueller digitaler Objekte eroffnen. Dies
kann auch die Verkniipfung von Arbeitsmaterialen z.B. aus Versuchsreihen
in Wissenschafts- und Forschungseinrichtungen umfassen.
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Durch die Einbeziehung interaktiver Nutzungsformen wie Blogs, Wikis und
Tags und die Kooperation mit Wissenschafts- und Bildungseinrichtungen soll
die Nutzerattraktivitit der DDB zusatzlich optimiert werden. Diese von den
Nutzer/innen eingestellten Inhalte sollen dabei in keiner Weise die eigentli-
chen, qualititskontrollierten Inhalte ersetzen, sondern ihnen erganzend zur
Seite stehen und miissen von diesen unterscheidbar sein.

Folgende Einzelbeispiele sollen die angestrebten praktischen Nutzungsmog-
lichkeiten der DDB weiter verdeutlichen:

¢ Flr die Kultur- und Wissenschaftseinrichtungen eroffnen sich neue Koope-
rationsmoglichkeiten (z.B. bei der Entwicklung audiovisueller Produkte fiir
Forschung, Lehre oder Tourismus). Gleiches gilt fiir Kooperationen mit den
Medien, von den Printmedien iiber den Rundfunk bis zu Telemedien
(Internet-Angeboten)

+ Mitarbeiter/ innen in Wissenschaft, Bildung und Wirtschaft sollen vom
eigenen Bildschirm auf alle benotigten Daten - das heifdt in allen Biblio-
theken, Archiven, Museen, Mediatheken usw. online zugreifen konnen
und sich diese bedarfsgerecht prasentieren lassen.

+ Wissenschaftler/innen und Kunstinteressierte konnen Denkmaler und
Kunstwerke aus Museen sowie Ausstellungen betrachten. Zugleich konnen
sie erginzende Informationen, beispielsweise zum Kunstschaffenden und
zur Stilrichtung des Werkes, zuschalten oder auch alle Werke des Kunst-
schaffenden (gleich wo die Originale sich rdumlich befinden) aufrufen.

Betreiber der DDB

Bund, Linder und Kommunen haben fiir den Aufbau und Betrieb sowie zur
Unterstiitzung der Kultur- und Wissenschaftseinrichtungen ein Kompetenz-
netzwerk DDB gebildet. Das Kompetenznetzwerk wurde aus Kultur- und Wis-
senschaftseinrichtungen gebildet, die umfangreiche Erfahrungen im Bereich
der Digitalisierung aufweisen und dabei nationale und internationale Stan-
dards erfiillen, insbesondere iiberregional, national und international ver-
netzt und in der Lage sind, maf3geblich bei der Entwicklung von Konzepten,
Verfahren, Werkzeugen oder Standards mitzuwirken. Mit dem Betrieb des

Zugangsportals zur DDB wurde das Fachinformationszentrum /FIZ Karlsruhe beauf-
tragt. Ende 2011 soll der Pilotbetrieb aufgenommen werden.

Neben dem zentralen Zugangsportal zum gesamten Datenbestand der DDB

(www.deutsche-digitale-bibliothek.de) konnen material- oder spartenspezifi-
sche Fachportale nach Bedarf partiellen Zugang ermoglichen (so z.B. die
Elektronische Zeitschriftenbibliothek www. digizeitschriften.de oder das Filmportal

www.filmportal.de). )
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Unterrichten, Planen
und Prasentieren

Uber die Moglichkeiten von interaktiven Whiteboards

Ein Beitrag von Joerg Michel, Erfurt

Natiirlich spielen die Anschaffungskosten eine grofde Rolle. Ein Whiteboard-
System kostet derzeit etwa 3000 €. Da kommt bei einer Komplettausstattung
einer Schule einiges zusammen. Dennoch wird der interaktive Gruppenun-
terricht auch die deutschen Klassenzimmer und Seminarraume erobern. In-
teraktive Whiteboards mit einem Beamer sind sicher eine Ubergangstechno-
logie. Schon in wenigen Jahren werden giinstige interaktive Folien die teure
Beamer-Technologie ablosen und die Verbreitung beschleunigen.

Neue Herausforderungen bei der Unterrichtsgestaltung

Fiir Lehrer und Seminarleiter ergeben sich mit der Nutzung von interaktiven
Whiteboards vollig neue Moglichkeiten des Unterrichts. Doch auch hier ist
aller Anfang schwer. Mit dem Einsatz der Whiteboards verandert sich natiir-
lich auch die Unterrichtsvorbereitung. Lehrer miissen die neue Technik und
vor allem den methodischen Einsatz neu erlernen. Wo das Handwerkszeug
bisher vor allem aus Kopiervorlagen und Overheadfolien bestand, miissen
nun digitale Dateien erstellt, erworben und bedient werden, um das neue
Medium im Unterricht zu nutzen. Bei aller Technikbegeisterung fallt dies
verstandlicherweise gerade alteren Lehrer oft nicht leicht. Doch mehr und
mehr wird der Einsatz von interaktiven Medien auch Teil der Referendars-
ausbildung. Ein logischer Schritt - wenn man bedenkt, welche Moglichkeiten
eine elektronische Tafel bietet: Neben den normalen Schreibfunktionen mit
dem Finger oder einem elektronischen Stift, erlaubt sie auch die Einbindung
multimedialer Elemente, wie Filme, interaktive Grafiken, Webseiten und
Ubungen, in einen interessanten und zeitgemifRen Unterricht, der vor allem
auch dem Medienalltag der Schiiler entspricht. Besonders interaktive Geo-
graphie- und Geschichtskarten und interaktive Gruppeniibungen und Tafel-
bilder machen die Vorteile des Einsatzes iiberzeugend deutlich.
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Offentlichkeit der Bediensituation

Interaktive Whiteboards wurden urspriinglich vom amerikanischen Militar
zur taktischen Planung entwickelt. Doch auch in jedem Unternehmen berei-
chern sie die Teamarbeit in Meetings und ermoglichen beeindruckende in-
teraktive Projekt- oder Produktprasentationen vor staunenden Kunden. Noch
spannender wird es, wenn Besucher, z.B. auf Messen und Ausstellungen,
sich die prasentierten Inhalte selbst interaktiv erschliefden konnen. Ein
grundlegender Unterschied zum Bedienen von individuellen Computeran-
wendungen vor dem personlichen PC, Notebook oder iPad besteht in der ,,Of-
fentlichkeit“ der Bediensituation bei Messen und Ausstellungen, wenn grof3e
interaktive Displays zum Einsatz kommen. Hier stehen meist mehrere Per-
sonen gemeinsam vor einem multimedialen Exponat, vorbeigehende Besu-
cher bleiben stehen und schauen aus dem Hintergrund zu. Wichtig ist inso-
fern, dass die multimediale Aufbereitung der Infos auch fiir Zuschauende gut
erfassbar, miterlebbar ist und einen gewissen Schauwert bietet. Aus meiner
Erfahrung sind vor allem interaktive Quiz-Spiele ein garantierter Publikums-
renner. Ist die Fragenprasentation ansprechend multimedial umgesetzt, bil-
det sich rasch eine kleine Menschentraube vor dem Display. Der scheinbar
nicht enden wollende Spaf der Zuschauer am Mitraten macht Quiz-Spiele
aller Art - nicht nur im Fernsehen - zu Evergreens.

Welche Pflanze bliiht in der
Ostsee?

Seebaum

ras ¢\

Whiteboard im Ozeaneum Stralsund, (c) KIDS Interactive GmbH, Erfurt

Durch ihre intuitive Bedienbarkeit und die vielfaltigen Moglichkeiten sind
interaktive Displays geeignet, Besucher fiir Sachverhalte und Hintergrundin-
formationen explorativ zu begeistern. Bislang waren solche multimedialen
Installationen fiir Museen und Ausstellungen mit sehr hohen Kosten ver-
bunden. Durch die giinstiger werdenden technischen Bestandteile wachsen
auch die Einsatzmoglichkeiten. Das Anfassen und das Steuern digitaler An-
wendungen mit den Fingern, im Spielkonsolen-Bereich sogar dem ganzen
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Korper, schafft ein intensives, natiirlich anmutendes Bediengefiihl, das
Menschen fasziniert und Spafd macht. Optimal sind gut konzipierte Multi-
touch-Anwendungen, bei denen mehrere Nutzer miteinander interagieren
konnen. Die neuesten Entwicklungen im Bereich interaktiver Displays geben
bereits einen Einblick in das, was zukiinftig moglich ist. Bereits in Kiirze
werden die ersten transparenten Touch-Displays auf den Markt kommen und
damit Ausstellern und Veranstaltern noch intensivere und interessantere
Prasentationen ermoglichen. Man darf gespannt sein, wie Interaktivitat zu-
kiinftig auch den o6ffentlichen Raum durchdringt. So grof und beeindru-
ckend die Moglichkeiten der Technik auch sind: Auf die richtige Dosis, den
sinnhaften Einsatz und die geeignete konzeptionelle Aufbereitung kommt es
an, damit Inhalte nicht multimedial erschlagen, sondern bereichernd in
Szene gesetzt werden.

Das Unternehmen KIDS interactive arbeitet derzeit vor allem an der Entwick-
lung und Produktion von interaktiven Unterrichtsanwendungen im Auftrag
grofRer Schulbuchverlage wie Klett, Cornelsen und Westermann. Auch im Ausstel-
lungs- und Eventbereich hat das Team bereits erfolgreich innovative Anwen-
dungen entwickelt. Entstanden sind hierbei Projekte wie das ,, Thiiringen-
Quiz“ fiir die Thiiringer Staatskanzlei, ein Video-Quiz fiir das Deutsche Meeresmuse-
um/Ozeaneum in Stralsund oder eine beeindruckende interaktive Landespra-
sentation fiir den Auftritt Mecklenburg-Vorpommerns auf der EXPO in
Shanghai.

WEITERE INFORMATIONEN
www.Kkids-interactive.de

Neues auf dem Schweizer Portal

« Interview mit Stephan Marki, kiinftiger Leiter Konzert Theater Bern

o ,Zirich wird zu wenig wahrgenommen* Jens Schubbe im Gesprach
« Forum ,Kulturelle Vielfalt fiir nachhaltige Entwicklungen*

« Die kleine Kammer stockt den Kulturkredit auf

o Workshop zu ,,Buch & Film*“ in Locarno

« Riickblick auf die Art 42 in Basel

mm KULTUR

EmMANAGEMENT
W NETWORK

lturmanagement-schweiz.n

www.kulturmanagement.net


http://www.kids-interactive.de
http://www.kids-interactive.de
http://www.kulturmanagement-schweiz.net
http://www.kulturmanagement-schweiz.net
http://www.kulturmanagement.net
http://www.kulturmanagement.net

DANIEL KLITZSCH
seit 2005 selbststdndig in
der IT Branche; 2007 Erwei-
terung und Spezialisierung
in den Bereichen Suchma-
schinenoptimierung (SEO)
und Marketing; Anfang 2010
Mitbegriinder von AUG-
MEDIA; Forschung und
Entwicklung Augmented
Reality; Veroffentlichung
des ersten deutschen Aug-
mented Reality Musikvide-
os; seit 2011 zustdndig fiir

Marketing und Vertrieb.

Nr. 57 - Juli 2011 40
Digitalisierung - BACK TO LIFE: Vorgestelit ...

Back to life, back to reality

Ein Beitrag von Daniel Klitzsch, Leipzig

Die stark wachsende und sich rasant verindernde digitale Welt vermittelt
mir oft das Gefiihl, stindig hinterher zu sein. Immer auf der Jagd nach In-
formationen. Der einfache Dialog und grofie Teile der gesamten Kommunika-
tion sind ausgelagert und finden viel zu oft nur noch digital statt. Unsere
Wahrnehmung passt sich dem stindig wachsenden Anspruch, dem Informa-
tionsfluss stets auf Augenhohe zu begegnen, an. Real oder surreal, wer ver-
mag dies noch wirklich zu unterscheiden? Die digitale Welt ist heute mehr
denn je ein grofRer Teil unseres Lebens geworden. Internet Marketing und
Social Media gehoren fast schon zu den Standards eines jeden Unternehmens
und auch privat ertappt man sich, wenn man am Wochenende im Garten, bei
Kaffee und Kuchen entspannend, den News-Stream aktualisiert, mit Freun-
den chattet oder einen Clip auf YouTube ansieht.

Die Menge und Geschwindigkeit der Informationen, derer wir uns standig
bedienen, werden immer grofRer. Immer mehr und immer oberflachlicher
konsumieren wir. Reicht es uns doch oft schon, wenn wir eine gute Uber-
schrift eines Tweets und ein paar Kommentare daraus zitieren konnen. Wir
passen uns der durch uns geschaffenen digitalen Umwelt an. So miissen wir
lastige Wege aus dem Haus und in die Laden schon lang nicht mehr gehen,
um Biicher, Haushaltswaren oder Kleidung zu kaufen. Fuhr man noch vor
einigen Jahren von Geschift zu Geschift, um den besten Preis zu erfahren,
erledigt das heute die richtige Suchanfrage bei Google oder eine App unseres
Smartphones. Fix ein Schnappchen gemacht und dies gleich noch dem virtu-
ellen Freundeskreis mitgeteilt. Wir teilen Ereignisse unseres Lebens mit un-
seren zahlreichen "Freunden" per Facebook und Twitter und nutzen Augmented
Reality (AR) Anwendungen wie Layer oder Wikitude, um spezifische Informati-
onen aus unserer aktuellen Umgebung zu saugen.

Heute, wo die reale mit der digitalen Welt mehr denn je verschmilzt, steht
uns wieder eine Veranderung in den Markten, dem Konsum, der Informati-
onsbeschaffung und in unserem Verhalten bevor. Oder sind wir schon mit-
tendrin? Dank immer leistungsfahigerer Technik in unseren Smartphones,
Tablet PCs oder Laptops gewinnen neue Technologien wie Augmented Reality
mehr und mehr an Bedeutung. Dank dieser miissen wir die reale Welt nun
nicht mehr verlassen, um digitale Zusatzinformationen iiber Orte, Gebiude,
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Gegenstande oder Bilder zu erhalten. In Echtzeit begleiten uns digitale Effek-
te beim Erleben unserer realen Umwelt,

Mehrwert dank Augmented Reality

Trotz des Zeitalters von Internet und mobilen Endgeraten erscheinen techno-
logische Neuerungen wie ,,Augmented Reality" auch im Jahr 2011 oft noch
neu und befremdlich. "Und was ist das jetzt genau?" oder "Was kann das jetzt
nochmal?" sind die am haufigsten gestellten Fragen zu diesem Thema.
Verstandlich, zum Anfassen ist es schlief3lich wieder einmal nicht. Um die
vielseitigen Moglichkeiten zu erkennen, ist es notig, die Technologie zu ver-
stehen. Wissenschaftlich betrachtet, versteht man unter Augmented Reality
eine computergestiitzte, virtuelle Erweiterung der Realititswahrnehmung.
In anderen Worten: Die reale Umgebung wird mit digitalen Informationen
angereichert. Der Clou hierbei ist die Interaktionsfahigkeit. Digitale Fakten
werden in Abhangigkeit vom Betrachter vollautomatisch wiedergegeben. Ein
erweitertes Spiegelbild seiner Umwelt.

Voraussetzungen hierfiir sind: ein PC mit Kamera und Internetverbindung
oder ein Smartphone mit entsprechender Applikation. Im Resultat sieht der
Betrachter auf seinem Bildschirm oder Display das Livebild seiner Umgebung
und gleichzeitig die zur jeweiligen Umgebung passenden, digitalen Informa-
tionen. Verarbeiten lasst sich dabei fast alles. In 3D Animationen, 2D Video
oder Grafik oder als Ton, die Interaktion findet dabei immer in Echtzeit statt.
Wichtige Vorteile der Technologie sind deren Einsatzmoglichkeiten und die
Option, verschiedenste Kanale verbinden zu konnen. Eine Anwendung kann
sowohl im Web als auch auf Smartphones geladen werden. Einsatzort ist der
Point of Sale: Tageszeitungen, Produktverpackungen, Sehenswiirdigkeiten
oder beliebige Objekte. Nicht zu vergessen Videospielkonsolen oder ein Live
Video Stream (Beispiel TV Signal).

Der Markt dafiir ist langst vorhanden. Die Technologie ist trotz ihrer "Unbe-
kanntheit" schlief3lich schon mehrere Jahre alt und langst nicht mehr in der
Entwicklungsphase. Zahlreiche Marktanalyse-Unternehmen prophezeien ihr
ein enormes Wachstum. Es ist eine wichtige und unterstiitzende Technolo-
gie, welche durch Visualisierung zu einer Verbesserung der Kommunikati-
onsprozesse fithrt. Das enorme Potenzial liegt in der gleichzeitigen Anspra-
che verschiedener Sinne und der Anpassungsmaoglichkeit einer Information
an verschiedene Zielgruppen.

Einige Unternehmen und Markenhersteller starten bereits erste Werbekam-
pagnen, andere binden die Technologie in Messeprasentationen oder in
Printmedien ein. Es gibt einen wachsenden Markt an mobilen Applikationen
und alltagstauglichen Anwendungen im E-Commerce. Internetfirmen wie
MisterSpex, grofdter deutscher Brillen Online-Shop, implementiert derzeit den
virtuellen Spiegel. Diese Anwendung ermoglicht dem Kunden das Aufprobie-
ren der gewiinschten Brille am heimischen PC, dem digitalen Spiegel. Aber
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auch AR Spiele auf dem Nintendo DSi oder Augmented Reality im TV, etwa beim
interaktiven Galileo-Quiz, schaffen mehr und mehr Berithrungspunkte und
geben Ansatzpunkte fiir eigene Anwendungsmoglichkeiten.

Augmented Reality im Bereich Kunst und Kultur

Augmented Reality kann im Kunst- und Kulturbereich als Bindeglied zwi-
schen traditionellen und futuristischen Betrachtungsweisen von Objekten
gesehen werden. Aussteller und Museen greifen ohnehin verstarkt auf zeit-
gemafie Informationsangebote zuriick. Hierbei kann ihnen AR eine innovati-
ve Alternative zu den bekannten klassischen Prasentationsformen bieten und
Besuchern Informationen auf vollig neue Art und Weise prasentieren. Dank
der visualisierenden und emotionalisierenden Ansprachen der Besucher wird
das Museum multimedial erlebbar. Kultur 2.0. Besucher, insbesondere Kin-
der, konnen dank AR Kunst und Kultur auf ganz individuelle und fesselnde
Art und Weise erfahren. Zielgruppengerecht angepasst, und dadurch leichter
verstandlich, konnen sie so interaktiv die Ausstellung entdecken. Mehr se-
hen, mehr erleben, mehr behalten.

Museen und touristische Attraktionen setzen schon sehr lange auf Audio
Guides und Texttafeln. Das Museum von Morgen beginnt iiber dessen Erwei-
terung mittels AR einen Dialog zwischen realen Ausstellungsstiicken und
dem Betrachter. Es werden spielerische und unterhaltsame Komponenten
eingebunden, die einen effizienteren und unterhaltsameren Punkt der Wis-
sensvermittlung erzielen. Durch realititsnahe Darstellung konnen bei-
spielsweise Gemalde eine eindrucksvolle Geschichte erzdahlen. Sie wird mit
3D, Video und Interaktion erlebbar. Automobile konnten in vollem Funkti-
onsumfang interaktiv dargestellt werden. Eine gemalte Schlachtszene liefRe
sich in einer 3D-Sequenz live in den Raum projizieren. Diese und noch viele
weitere Moglichkeiten sind mit ein wenig Kreativitit, Offenheit und dem
technischen Ansatz relativ leicht realisierbar und von nachhaltiger Wirkung.
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Selbst eine eigenstandige Museumsfiihrung ist umsetzbar. Da eine Anwen-
dung Marker, Bilder etc. als Ausloser digitaler Information erkennt, kann
Augmented Reality ohne Probleme in Kulturstitten eingesetzt werden. So-
mit bleiben der Kulturbereich und sein Flair vollig unangetastet.

Was muss man beachten, wenn man AR einsetzen mochte?
Wichtig ist:

» die Betreuung durch einen kompetenten Partner sowie eine kreative Agen-
tur

+ eine Analyse der Gesamt-, Forschungs- und Entwicklungskosten sowie der
Umsetzungszeit

¢ ein nachhaltiges Gesamtkonzept ist von enormer Wichtigkeit fiir langfris-
tigen Erfolg - von der Umsetzung, den Einzelanwendungen und den Erwei-
terungen bis hin zur Marketingstrategie, der Werbung und dem Timing des
Markteintritts

Fazit: Mit Augmented Reality halten Kultureinrichtungen einen wichtigen
neuen Baustein fiir eine breitere Kundenansprache und Wissensvermittlung
in der Hand."|

WEITERE INFORMATIONEN
www.augmedia.de

Treffpunkt KulturManagement

1 x monatlich an einem Mittwoch zwischen 9 und 10 Uhr findet der Treff-
punkt KulturManagement statt. Interessierte zu vernetzen, zu informieren
und die vertiefte Diskussion zu aktuellen Themen sind Ziele dieses inno-
vativen Gesprachsformats. Es ist ein gemeinsames Projekt von Kulturma-
nagement Network, Projektkompetenz.EU und der StartConference.

Der nachste kmtreff findet am Mittwoch, den 13. Juli 2011, statt. Zu Gast
wird Norbert Hayduk sein, der iiber den Einsatz ortsbasierter sozialer
Netzwerke wie Forthsquare und deren Nutzung fiir Kultureinrichtungen
sprechen wird.

http://treffpunkt.kulturmanagement.net

Der Treffpunkt auf Facebook: www.facebook.com

Twitter-Hashtag: #kmtreff
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GameCulture - Vom Spiel
zur Kunst

Ein Beitrag von Sylvain Gardel, Ziirich

Videospiele gehoren heute zur Alltagskultur. Der Markt boomt, die Branche
ist zum umsatzstarksten Zweig der Kulturwirtschaft aufgestiegen. Die
Schweizer Szene ist dufderst innovativ, an den wichtigsten internationalen
Festivals prasent und erfolgreich an Wettbewerben weltweit.

Spiele sind heute mehr als blofe Unterhaltung. Mit sogenannten ,,Serious
Games* lassen sich Patienten heilen, Lerneffekte erzielen oder Personal an-
werben. Spielproduzenten erschaffen zunehmend komplexere digitale Wel-
ten und sind Auftraggeber fiir Kiinstler unterschiedlicher Sparten - von De-
signern iiber Drehbuchautoren bis hin zu Komponisten. So weist auch die
UNESCO der Branche eine wichtige Rolle fiir die kulturelle Vielfalt zu. Die
Computerspielindustrie ist zum Taktgeber der Technologieentwicklung ge-
worden, die Rechenleistung von Mobiltelefonen, Tablets und Computern
wird auf die neueste Generation von Spielen ausgerichtet.

Die Schweizer Kulturstiftung Pro Helvetia setzt seit 2010 Computerspiele auf die
kulturpolitische Agenda der Schweiz. Mit dem zweijahrigen Programm ,,Ga-
meCulture“ greift die Stiftung die gesellschaftlichen, wirtschaftlichen und
asthetischen Fragen dieser neuen Kunstform auf. Die aufstrebende Compu-
terspielszene soll neue kiinstlerische Impulse erhalten und Pro Helvetia hofft,
eine breite Diskussion iiber diese Kunstform anzustof3en. In enger Zusam-
menarbeit mit verschiedenen Partnern organisiert die Kulturstiftung des-
halb zahlreiche Veranstaltungen, die verschiedene Aspekte der digitalen
Wirklichkeit ins Blickfeld riicken.

»GameCulture“ umfasst drei Ausstellungen, die sich mit den gesellschaftli-
chen und padagogischen Aspekten ("Home - Willkommen im digitalen Le-
ben" im Stapferhaus, Lenzburg), dem helvetischen Schaffen im Bereich der
Computerspiele (,,Swiss Game Design®, Wanderausstellung des Hauses fiir elekt-
ronische Kiinste, Basel) sowie dem mythologischen und dsthetischen Univer-
sum der Computerspiele (,,Playtime | Game mythologies®, realisiert durch das
Maison d'Ailleurs, Yverdon) befassen.

Zusammen mit dem Bundesamt fiir Kultur, dem internationalen Animationsfilm-
festival Fantoche und der SUISA-Stiftung fiir Musik hat Pro Helvetia den ,,Call for Pro-
jects: Swiss Games*“ lanciert. Die Partnerinstitutionen haben dafiir 300.000
Franken zur Verfiigung gestellt. Die vielversprechendsten Spielprojekte wur-
den diesen Frithsommer von einer internationalen Jury ausgewahlt und wer-
den im September 2011 im Rahmen von Fantoche in Baden prasentiert.
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Das Programm, dessen Gesamtbudget fiir zwei Jahre 1,5 Millionen Franken
betragt, umfasst aufderdem verschiedene Podien und Konferenzen sowie Ver-
anstaltungen, die das Schweizer Computerspielschaffen im Ausland bekann-

ter machen sollen.

So bespielte ,,GameCulture“ auf Einladung des Centre Pompidou in Paris ein
ganzes Wochenende das neu eroffnete Studio 13/16, wo die Wechselwirkung
von Kunst und Games erortert wurde. Swissnex San Francisco widmet in Zu-
sammenarbeit mit ,,GameCulture“ der helvetischen Spielentwicklerszene seit
2011 mehrere Konferenzen und bringt diese an die wichtigsten Messen der
Spielindustrie.

,GameCulture“ ist die Frucht der Zusammenarbeit von rund dreissig Part-
nern, darunter die Eidgendssische Technische Hochschule (ETH), Ziircher Hochschule der
Kiinste (ZHAK), Neuchdtel International Fantastic Film Festival (NiFFF) und Cinéma Tous
Ecrans, Genf, Durch die Vernetzung der Akteure ermoglicht ,,GameCulture”
Synergien und fordert die Qualitiat der Schweizer Computerspielproduktion.

Pro Helvetia setzt sich mit ,,GameCulture“ mit aktuellen kulturpolitischen
Entwicklungen auseinander, tragt der sich verandernden kulturellen Nut-
zung Rechnung. Nach dem Abschluss des Programms ,,GameCulture* (2012)
und mit den Erfahrungen der zwei Jahre, wird die Stiftung iiber die Einbin-
dung dieser neuen Kunstform in ihren Forderkatalog entscheiden.|

WEITERE INFORMATIONEN
www.gameculture.ch

www.prohelvetia.ch

Neues im Arts Management Network

o Communicating the Museum - the Museum and You
o Managing the Impact of the Financial Crises in Europe

« Independent Music Companies welcome EU proposal for cultural
industry fund

« Showtech emphasises its role as the world forum for the Stage
« Google to digitize 250.000 British Library Books
« American orchestras face great challenges and robust innovation

o The Role of Mus'Art Gallery in Promoting Nso' Culture

Mehr auf www, artsmanagement.net
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