Digitale Kulturorte

Transformative Raume fir eine Kultur der Gegenwart

Florian Funke

Es ist bemerkenswert, wie die digitalen Mog-
lichkeiten in der etablierten Kunst- und Kul-
turwelt weiterhin als befremdlich und in der
Regel nicht wahrhaftig angesehen werden.
Zwischen zaghafter Videokunst und eifriger
Unterwerfung dem Vermarktungskodex der
sozialen Medien klafft eine grofle Lucke in
der angewandten Kultur. Es gibt Bertthrungs-
dngste und innere Ablehnung. Wenn man die
These aufstellt, dass Kunst eine Konstante im
menschlichen Dasein ist, die Werkzeuge und
Materialien, die Kunst erfahrbar machen, aber
einem steten Verinderungsprozess unterwor-
fen sind, dann ergibt sich fiir heute sicher die
Fragestellung, welches die Werkzeuge unserer
Zeit sind, um aktuelle Lebensrealitit kiinstle-
risch zu reflektieren. Ist es im Umkehrschluss
nicht sogar als ein dauerhafter Auftrag der
Gesellschaft an die Kunst- und Kulturschaf-
fenden zu verstehen, aktuelle Werkzeuge neu-

gierig zu erproben?

Der Philosoph und Kommunikationstheore-
tiker Marshall McLuhan hat in den 1960er-
Jahren mit dem Ausspruch ,Das Medium ist
die Botschaft“ (Baltes und Holtschl 2011) auf
treffende Weise charakterisiert, wie das Ver-
hiltnis von Material und Kunstinhalt gedeu-
tet werden kann. Das eine bedingt das andere.

Er hat erkannt, dass die modernen Medien

von nun an untrennbar auch mit
der Kunst verbunden sind. Und 229
hat mit klarem Zukunftsblick

formuliert und eingefordert, dass eine Ausein-
andersetzung der Kunstler:innen mit den sich
stets verindernden Werkzeugen und Werk-
stoffen unabdingbar ist, um relevante Kunst-
inhalte zu erzeugen. Diese Werkzeuge und
Werkstoffe sind heute analog und auch digi-
tal. Die Produkte der Kultur als eine ins Vir-
tuelle zu transformierende Ware zu verstehen,
die sich den heute tiblichen Marktmechanis-
men und Konsumgewohnheiten unterzuord-
nen und anzupassen hat, wire aber offenkun-
dig eine Fehldeutung dieser Aufforderung. Es
geht vielmehr darum, vorhandene Werkzeuge
und Technologien viel stirker subversiv und
experimentell zu nutzen und der Gesellschaft
ein kulturelles Gegenangebot zum digitalen

Status quo zu machen.

Es gibt zwei grundsitzliche Argumente, die
fiir eine intensive Durchdringung von Kultur
und Digitalitit sprechen: erstens ein sozial-
und bildungspolitisches, das fiir die Teilhabe
eines moglichst breiten Spektrums der Gesell-
schaft an den Produkten der Kunst und Kul-
tur wirbt und zweitens ein isthetisch-kiinst-
lerisches, das daran erinnert, wie Kunst und
Kultur gesellschaftliche Realitdt auch in ihren
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Mitteln und der Erzihlweise reflektieren und
viel mehr noch, neue Erzdhlungen erst er-
schaffen.

Traditionelle Kulturorte sind analog. Dies
sind Theater, Museen, Konzerthallen, aber
auch Vereine, Clubs, Cafés, Plitze und viele
kleine und groflere Bereiche des 6ffentlichen
Raums und Lebens. Wir Menschen brauchen
23@ diese Orte, zur korperlichen

Nihe, zur Kommunikation

und zur Inspiration. Sie sind
lebensnotwendig. Somit sieht der traditionel-
le und institutionalisierte Kulturbetrieb als
Ideal auch die Dinglichkeit von Kunst, die
unbedingte Materialitit in allem; die realen
Raume, die spirbaren Orte und die Gleich-
zeitigkeit von Darstellung und Publikum.
Die Pandemie hat uns nun erstmalig und mit
voller Wucht gezeigt, wie zerbrechlich dieses
Ideal ist und wie schnell es Realitit wird, dass
virtuelle Kulturorte unsere Sehnsiichte auf-

fangen missen.

Wie kénnen wir digitale
Kulturorte gestalten?
Und was hat das mit der
Stadt zu tun?

Ein digitaler Kulturort ist etwas, wo Stadt-
kultur jenseits rdumlicher Barrieren stattfin-
det. Wo analoge und virtuelle Kulturorte und
-angebote transformativ aufeinandertreften,
sich vermengen, erginzen, miteinander kom-
munizieren — und eben auch jenseits raumli-
cher Barrieren erreichbar sind. Von jedem, der
einen digitalen Zugang hat. Das heifit Gber
die eigene Stadt hinaus — weltweit. Stadtkul-

tur mit ihrer spezifischen Identitit und Bot-
schaft wird so zu einem Teil der globalisierten
kulturellen Gegenwart. Im digitalen Kultur-

ort begegnen wir uns wieder!

Digitalisierung hilft, den Weg in eine kul-
turelle Zukunft zu ebnen. Und die Kultur
einer Stadt auch digital zu verorten. Des-
halb brauchen wir Vorstellungen, Ideen und
Mittel, um konkret etwas zu gestalten. Wir
brauchen Bihnen, die da und auch nicht da
sind, wir brauchen Leinwinde, auf denen die
Farbe trocknet und welche, durch die wir hin-
durchgehen konnen. Wir brauchen die Nihe
und die Weite. Wir missen digitale Kultur-
orte erschaffen und vernetzen und wir mis-
sen unsere Erzahlung von Wirklichkeit hier
weiterfithren. Und vor allem brauchen wir das
Gesprich dariiber, was heute echt und wert-

voll ist.

Digitale Strategien
fir den kommunalen
Kulturbereich

Die in einer Neuauflage im Mai 2021 verof-
fentlichte ,,Smart City Charta“ (Bundesminis-
terium des Innern, fiir Bau und Heimat 2021)
gibt Leitlinien und Handlungsempfehlungen
zur einer nachhaltigen und gemeinwohlorien-
tierten Stadtentwicklung im Sinne eines digi-
talen Wandels. Der Deutsche Kulturrat stellt
im Positionspapier ,,Kultur- und Kreativwirt-
schaft stirken“ (Deutscher Kulturrat 2021)
vom 12. Oktober 2021 Forderungen an die
neue Bundesregierung und betonen abermals,
dass Unternehmen der Kultur- und Kreativ-

wirtschaft einen eigenen und wichtigen Wirt-
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schaftszweig darstellen. Der Deutsche Stid-
tetag hat im Juni 2021 erstmalig Ansitze fur
eine kommunale Strategie zu Digitalisierung
und Kultur formuliert. Im Papier ,Digitale
Transformation in der Kultur — Herausfor-
derung fir die kommunale Kulturpolitik®
wird gefordert ,eine Strategie zur Digitali-
sierung fir den Kulturbereich insgesamt zu
entwickeln und sie in die Entwicklung von
(kommunalen) Gesamtkonzepten zur Digita-
lisierung einzubinden“ (Deutscher Stidtetag
2021). Dies ist insofern eine sehr ernst zu neh-
mende Forderung, da in der gesamten Smart
City Charta der Begriff Kultur nicht ein ein-
ziges Mal genannt wird. Dariiber hinaus wur-
den am 15. Juli 2021 in einer dritten Staffel
28 weitere bundesdeutsche Kommunen aus-
gewihlt, um ,sektorenibergreifende digitale
Strategien fir das Stadtleben der Zukunft*
(Deutscher Stidtetag 2021) zu entwickeln und
erproben. Die Kultur- und Kreativwirtschaft
ist also unter anderem laut des Deutschen
Kulturrats ein wichtiger Wirtschafts- und
somit auch Standortfaktor, aber noch nicht
Teil der smarten Stadt der Zukunft. Das muss
sich indern, denn im Bereich Kultur stecken
enorme Potenziale und Chancen fiir unsere in

Zukunft digitalen und nachhaltigeren Stidte!

Die Kultur einer Stadt

Die Kultur einer Stadt ist bisher an physische
Orte gebunden. Diese Orte schaffen Bedeu-
tung und Identifikation und haben somit auch
eine soziale Funktion, denn sie sind immer
auch Begegnungsorte der Menschen. Diese
Kulturorte haben hiufig einen direkten Be-

zug zur historischen, gewachsenen Stadt. Thre

Rdume, ihre Architektur, ihre Beziehungen
untereinander liegen wie ein Netz tiber dem
geografischen Plan der Stadt. Es sind Orte
zwischen Vergangenheit und Zukunft, die
in der Gegenwart Wirklichkeit abbilden. Sie
vermitteln zwischen den alltiglichen Dingen

und den grofRen Ideen.

Wir bauen eine
digitale Stadt 231

Die digitale Wirklichkeit kennt keine rdum-
lichen und zeitlichen Barrieren, sowohl rium-
liche als zeitliche Distanzen werden ersetzt
durch andere differenzierende Kriterien. Et-
was, das hier ist, kann auch gleichzeitig dort
sein — etwas Einmaliges kann gleichzeitig in
tausendfacher Kopie existieren. Das digitale
Angebot von Stadtkultur ist also nicht mehr
an die Raumlichkeit des Ortes Stadt gebun-
den — es benotigt neue strukturierende Kri-
terien, um dquivalente digitale Kulturorte zu
schaffen, wo sich die Menschen auch virtuell
begegnen konnen. Dieses digitale Kulturan-
gebot sollte zur Daseinsvorsorge einer Stadt
dazugehoren und fester Bestandteil auch
von Strategien zur Smart City sein. Eine
Integration der Kultur in die digitale Stadt-
entwicklung, wie sie der Deutsche Stidtetag
vorschligt, sollte ziigig tiber die Bundes- und
Landespolitik in die Kommunen getragen —
und entsprechende Mittel verfiigbar gemacht

werden.
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Transformation
der Stadte als
kulturelle Aufgabe

Die smarte digitale Transformation der Stidte
vor allem auch als kulturelle Aufgabe zu ver-
stehen, eréffnet neue Perspektiven und An-
satzpunkte. Auch in einem kollaborativen und
partizipativen Ansatz, wie sie zum Beispiel
232 die 2020 ausgezeichnete Initia-

tive ,Digitaler Aufbruch Gu-

tersloh“ (Stadt Giitersloh 2019)
beispielhaft vormacht.

Digitale Ausdrucksformen sind als Erhal-
tungs- und Weiterentwicklungsprozess der
Kultur zu verstehen, eine entsprechende Inf-
rastruktur unabhingiger, nicht an kommerzi-
elle Verwertungsprozesse gebundene, digitale
Kulturorte muss dhnlich wie die Entwicklung
der Kulturprogramme der o6ffentlich-recht-
lichen Rundfunkanstalten um 1960 die Kul-
turpolitik der nichsten Jahre prigen und die
zukiinftige Medienlandschaft erginzen. Die
Entwicklung einer bundesweiten vernetzten
Kulturplattform, wie sie auch der Deutsche
Stidtetag fordert (Deutscher Stidtetag 2021),
oder wie sie im aktuellen Medien- und Kom-
munikationsbericht der Bundesrepublik skiz-
ziert wird (Die Bundesregierung 2021), ist

unbedingt anzustreben.

Initiative
Kultur Digital

Um lokale kulturelle Aktivititen gut mitein-
ander und mit der Auflenwelt zu verbinden,
hat die Krefelder Initiative Kultur Digital drei

untereinander vernetzte Bausteine definiert.
Wir nennen sie das Kulturportal, die digitale
Biithne und das Kulturnetzwerk.

Kulturportal

Das Kulturportal ist der zentrale Einstieg fiir
kulturelle Themen der Stadt. Wesentliches
Merkmal ist ein immer aktuelles Veranstal-
tungsverzeichnis und eine Suchmaschine fir
kulturelle Aktivititen in der Stadt. Fur Inte-
ressierte des lokalen kulturellen Angebots ist
das Kulturportal erste Anlaufstelle. Das Kul-
turportal wird durch aktives Marketing be-
kannt gemacht. Veranstaltungen aller Sparten
kénnen jederzeit, gleichberechtigt, unkompli-
ziert und unbirokratisch von Kiinstler:innen
und Spielstitten zu einem ansprechenden
Veranstaltungsverzeichnis hinzugefiigt wer-
den. Dies kann manuell und automatisiert er-
folgen. Eine saubere inhaltliche Struktur und
optimale Sichtbarkeit der Programme fithren
zu einer guten Informiertheit und zuverlissi-
gen Reichweite. Ziel ist eine maximale Teil-
habe fir alle, die Kultur schaffen und erleben
mochten. Das Programm beinhaltet alle Aus-
drucksformen und Institutionen wie New-
comer und etablierte Institutionen, Schulen,
Theater, Clubs, Musik, Lesungen, Malerei,
Slam, Comedy, Tanz, Podiumsdiskussionen
oder Biirgerforen. Das Kulturportal bietet
den direkten Einstieg in analoge, digitale und
hybride Auffihrungsformate. Das kann bei-
spielsweise in Form eines Kulturstadtplans
geschehen, bei dem Veranstaltungen zeitlich
und regional ansprechend und ubersichtlich
prisentiert werden. Durch die Einbeziehung

auch ungewohnlicher Spielstitten, wie Laden
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des Einzelhandels, wird die Attraktivitit des
Kulturraumes Stadt gesteigert. Ein regiona-
ler Kulturcode, eine Art kulturgebundenes
Zahlungsmittel, erleichtert den Zugang. Mit
dem Kulturcode werden beispielsweise durch
Kooperationen mit dem lokalen Einzelhandel
Kulturformate geférdert. Die Barriere wird
gesenkt, Kulturveranstaltungen zu besuchen
und die Monetarisierung von Kultur erleich-
tert. Dies generiert zusitzliche Einnahmen
fir Spielstitten und Kunstler:innen. Der
Kulturcode kann kombiniert werden mit dem
stidtischen Familienticket. Die Veranstaltun-
gen werden suchmaschinenfreundlich darge-
stellt, so dass sie im Internet leicht auffindbar
sind. Uber eine standardisierte Schnittstelle
kénnen Events in andere Portale eingebunden
werden. Das Portal erhilt einen redaktionel-
len Teil, der aktuelle Informationen aus dem
Kulturbereich bereitstellt. Hierzu gehéren
auch Inhalte, beispielsweise um Kulturschaf-
fende zu portritieren und Themen rund um

die digitale Kultur zu diskutieren.

Digitale Bihne

Die digitale Bihne ist ein wesentlicher Bau-
stein, mit dem Spielstitten ihre Programme
im digitalen Raum veranstalten kénnen. Spiel-
stitten und Kiinstler:innen erhalten dadurch
die Moglichkeit, ihren Zuschauerraum tber
das Internet zu vergroflern. Digitale Losun-
gen ersetzen analoge Formate nicht, sondern

erweitern sie rdumlich. Dadurch ergeben sich

o1
https://feedbeat.io. Zugegriffen: 31.12.2021.

neue Chancen und Ausdrucksformen und Ein-
nahmemoglichkeiten. Zuschauende haben die
Wahl, welche Erfahrung sie méchten — sie
miissen sich nicht fiir das eine und damit gegen
das andere entscheiden — sondern koénnen bei-
des haben. Durch digitale Formate lassen sich
potenziell deutlich mehr Menschen erreichen.
Insbesondere solche, deren Mobilitit ein-
geschrinkt ist oder die aus anderen Griinden
nicht vor Ort sein kénnen. Aktu-

elle Losungen der grofien Inter- 233
netfirmen wie YouTube haben

nicht die spezifischen Anforderungen von Kul-
turschaffenden im Blick, sondern orientieren
sich an maximaler emotionaler Aufmerksam-
keit. Diese Kombination mit einer Okonomie,
die auf der Verwertung personlicher Daten
basiert, fithrt zur Entwertung von Kultur. Bei-
spielhaft steht mit FeedBeat (feedbeat.io
2021) eine solche Losung in einem erprobten
und technisch ausgereiften Stand zur Verfi-
gung. Die Plattform erméglicht es, interaktive
Liveformate im digitalen Raum zu veranstal-
ten. Sie orientiert sich konsequent an den Be-
dirfnissen von Kulturschaffenden und findet
neue Antworten auf die Herausforderungen
digitaler Kultur. Diese Plattform wird im Rah-
men der digitalen Kulturentwicklung weiter
ausgebaut. Dabei steht der konkrete Bedarf der
Nutzer:innen im Vordergrund. Durch weitere
Experivents (experimentelle Events) und offene
Unperfektbiihnen (performative Laborforma-
te) wird ein permanenter Lernraum geschaffen,
der eine sehr schnelle Entwicklung erméglicht.
Uber das Kulturportal und den Kulturcode
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konnen Kulturinteressierte direkten Zugang
zu digitalen und hybriden Veranstaltungen er-
halten — unabhingig von ihrem Aufenthaltsort.
Durch die Digitalisierung von analogen Spiel-
stitten werden Hurden entfernt. Entweder
durch permanente Installationen von Audio-,
Video- und I'T-Technik oder durch temporire
Sendeeinheiten (digital squads), die veran-

staltungsbezogen eingesetzt werden kénnen.

234

terstiitzen institutionalisierte Veranstaltungen,

Diese sollten einfach tiber das
Kulturportal zu reservieren sein.

Temporire Sendeeinheiten un-

als auch ungewohnliche Locations wie leerste-
hende Ladenlokale, die als hybride Spielstitten
Konsument:innen, Einzelhandel und Kultur-

schaffende miteinander verbinden.

Kulturnetzwerk

Das Kulturportal wird um ein soziales Kul-
turnetzwerk erweitert. Durch dieses Netz-
werk wird ein konzentrierter Austausch der
kulturell Aktiven in einer Stadt ermdglicht.

Es entstehen lokale Alternativen zu den gro-
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