Hybride Verschrankung:
Analoge und digitale soziale Netzwerke
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Diana Betzler

Plattform-Okologien in der Kultur-
und Kreativwirtschaft

1 Einleitung

Digitale Plattformen sind zentrale Treiber der digitalen Transformation, da sie die
Art und Weise, wie Menschen und Organisationen interagieren, grundlegend ver-
andern. In der Kultur- und Kreativwirtschaft (KuK) revolutionieren sie sowohl
die Kunst- als auch die Vermittlungs- und Rezeptionsprozesse und beeinflussen
somit kiinstlerische Ausdrucksformen und Werke (Betzler/Leuschen 2019, 2020;
Betzler et al. 2021).

Online-Plattformen oder digitale Okosysteme in der KuK erdffnen Kunst-
und Kulturschaffenden sowie Kunstinteressierten die Gelegenheit, sich zu vernet-
zen, Inhalte zu teilen, Projekte zu préasentieren und an kiinstlerischen Aktivititen
teilzunehmen. Sie fungieren als virtuelle Arenen, in denen Kinstler jhre Werke
prasentieren, Ausstellungen organisieren, Veranstaltungen ankiindigen und mit
einem breiten Publikum interagieren konnen. Dariiber hinaus bieten sie Moglich-
keiten fiir den Verkauf von Kunstwerken, das Crowdfunding von kiinstlerischen
Projekten sowie die Kollaboration und den Austausch von Ideen zwischen Kunst-
schaffenden und Kulturakteuren. Sie erméglichen den Nutzern die Teilnahme an
Online-Kunstkursen oder Workshops, den Besuch virtueller Museen, die Schaf-
fung und das Teilen digitaler Kunstwerke sowie die Teilnahme an interaktiven
kulturellen Erlebnissen. Sie erweitern den Zugang zu Kunst und Kultur, indem
sie Barrieren wie geografische Distanzen iiberwinden und Menschen weltweit
miteinander verbinden.

Dariiber hinaus konnen digitale Plattformen auch Daten und Informationen
tber kiinstlerische Trends, Veranstaltungen und Ressourcen bereitstellen. Sie fun-
gieren als Werkzeuge zur Férderung von Zusammenarbeit, Wissensaustausch,
kreativer Schépfung und Ko-Kreation.

Digitale Plattform-Okologien kénnen unterschiedliche Formen annehmen
und vielfaltige Anwendungen bieten. Sie spannen ein breites Spektrum auf und
befinden sich in stdndiger Weiterentwicklung. In der Férderung von Kunst und
Kultur nehmen sie eine zunehmend bedeutende Rolle ein.
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Trotzdem ist die Landschaft der digitalen KuK-Plattformen in der Schweiz
noch weitgehend unerforscht, was die Suche nach Antworten auf Fragen zur
kiinftigen Strukturierung und zu Zugangsmoglichkeiten erschwert.

Dieser Beitrag skizziert die Bedeutung und Herausforderungen digitaler
Plattform-Okologien und bietet anhand ausgewihlter Fallbeispiele einen ersten
vergleichenden Uberblick iiber das breite Spektrum von regional und national
orientierter Plattform-Okologien in der Schweizer KuK.

2 Digitale Plattform-Okologien

Netflix, Ayran, Uber, der Apple App Store, der Amazon Marketplace oder Tinder
- mittlerweile sind digitale Plattformen in sdémtlichen Sektoren unseres privaten,
sozialen und wirtschaftlichen Lebens pridsent und haben sich zu essentiellen
Werkzeugen fiir die Interaktion zwischen Individuen, Organisationen und Unter-
nehmen entwickelt.

Eine einheitliche Definition des Begriffs ,Digitale Plattform® existiert bis
heute nicht. Dies kann darauf zuriickzufiihren sein, dass die Organisationsstruk-
turen, technischen Funktionen, Datenarchitekturen, Geschiftsmodelle und Fi-
nanzierungsmethoden enorm vielféltig sind. Auf den kleinsten gemeinsamen
Nenner gebracht, sind digitale Plattformen ,Two-Sided Markets® (Parker/Van
Alstyne 2005; Rochet/Tirole 2003, 2005) oder ,Multi-Sided Markets, in denen
zwei oder mehr Nutzergruppen durch Internet-Technologie miteinander verbun-
den werden. Digitalisierte Prozesse und Geschiftsmodelle, Filtermechanismen
sowie datenbasierte Speicherungs-, Analyse- und Managementmodelle bilden
den technischen Kern. Um diesen technischen Kern herum entstehen Netzwerke
aus Menschen, Unternehmen, Anwendungen und Geriten, die Informationen,
Produkte, Dienstleistungen und Werte miteinander austauschen.

Die wachsende Bedeutung von Plattformen (auch als ,Plattformisierung”
bekannt) wird schon lange nicht mehr nur als technologisches Phanomen be-
trachtet, sondern auch als soziales und wirtschaftliches. Plattformen erméglichen
das gemeinsame Nutzen und Teilen von Informationen, Daten, Prozessen und
Geschiftsmodellen, die Entwicklung kollektiver Werte und die Foérderung von
Ko-Kreation. Hierbei werden evolutiondre Prozesse in Gang gesetzt, die nicht
nur - im besten Fall - positive Netzwerkeffekte erzeugen, sondern langfristige
Veranderungen im Verhalten von Menschen und in der Gesellschaft insgesamt

1 Wie beispielsweise die Verwertungsplattformen (Neflix, MX3, PlaySuisse etc.).

43 - am 23.01,2026, 19:48:43,


https://doi.org/10.5771/9783748943815-243
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

2 Digitale Plattform-Okologien 245

bewirken konnen (Couldry/Hepp 2016). Dabei werden Ziele, Gestaltungsprinzi-
pien, Nutzergruppen, Interaktionsmuster, Geschiftsmodelle und ethische Uberle-
gungen verhandelt, die in einer Vielzahl von Losungsansitzen (Dolata/Schrape
2022) mit unterschiedlichen Graden an Offenheit (Allweins et al. 2020) resul-
tieren. Die Entwicklung digitaler Plattform-Okologien ist dabei nicht nur von
internen Faktoren abhingig, sondern auch stark vom historischen Kontext und
den entsprechenden Umgebungsbedingungen beeinflusst (Dolata/Schrape 2022).

Es gibt mittlerweile zahlreiche Ansitze, digitale Plattformen anhand ver-
schiedener Merkmale in Gruppen zusammenzufassen, also zu typologisieren,
um so ein strukturiertes Bild der vielfiltigen Auspragungsformen zu erhalten.
Beispielsweise unterscheidet der Bundesverband der Deutschen Industrie eV.
(BDI) digitale Plattformen in daten- und in transaktionszentrierte Plattformen
(Koenen/Heckler 2020). Dolata und Schrape (2022) unterscheiden digitale Platt-
formen nach der Spannbreite der zur Verfiigung gestellten Dienstleistungen:
Suchplattformen wie Google; Netzwerk- und Messenger-Plattformen wie Face-
book (mit Whatsapp und Instagram), Twitter oder Snapchat; Medienplattformen
wie YouTube, Netflix, Apple oder Spotify; Handelsplattformen wie Amazon, Ali-
baba, Ebay oder Zalando; Booking- oder Dienstleistungs-Plattformen wie Uber
oder Lyft, Airbnb oder Booking.com, oder Dating-Dienstleistungen wie Parship;
Cloudplattformen wie Amazon Web Services und Google Cloud; und Crowd-
sourcing- bzw. Crowdfunding-Plattformen wie Kickstarter oder Indiegogo.

Der Markt fiir digitale Plattformen kann als duflerst wettbewerbsintensiv
beschrieben werden (Dolata 2021). Trotz der starken Tendenz zur Monopoli-
sierung durch fiihrende Unternehmen im Internetsektor operiert eine Vielzahl
kleinerer Anbieter, mafigeschneiderte Dienstleistungen, Datenmanagement und
Prozesslosungen fiir oft regionale Nutzergruppen bereitstellen. Gleichzeitig riickt
die Thematik der Plattformisierung immer stirker in den Fokus politischer Dis-
kussionen und gesellschaftlicher Aushandlungsprozesse. Fragen zur Datenoffen-
heit, Eigentumsrechten und Datennutzung, dem Schutz gesellschaftlich-demo-
kratischer Werte und der Forderung von Partizipationsmdglichkeiten werden von
verschiedenen politischen und gesellschaftlichen Akteuren aufgegriffen und eror-
tert. Ebenso gewinnt die Bedeutung digitaler Plattformen in Bezug auf umfassen-
de gesellschaftliche Transformationsprozesse an Bedeutung, wie die Entstehung
neuer Formen des sozialen Miteinanders, Teilens und Mitgestaltens (Van Dijck
et al. 2018).
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3 Entwicklungen in der Kultur- und Kreativwirtschaft

Vorreiter der Plattformisierung im Bereich Kunst und Kultur sind insbesondere
Musik-Streaming-Plattformen wie Deezer, Tidal, Spotify und dhnliche, Filmpor-
tale wie Netflix, Amazon Prime Video, Disney+ sowie digitale Spielekonsolen
wie Game Boy, PlayStation und Nintendo Switch. Ahnlich wie in anderen gesell-
schaftlichen und wirtschaftlichen Bereichen, sind auch in der KuK vor allem
die technologischen Entwicklungen wichtige Schliisselfaktoren fiir Erfolg und
Innovation.

Plattformen fiir zeitgendssische Kunst erleben durch das Aufkommen von
Kryptowdhrungen und tokenisierten, intelligenten Vertragssystemen derzeit
einen Aufschwung (beispielsweise SuperRare). Das kulturelle Erbe gewinnt durch
immersive Archivierungs- und Présentationstechniken (Augmented und Virtual
Reality) an Attraktivitat. Theater- und Tanzplattformen profitieren besonders von
Entwicklungen in der Videoproduktion. Die zunehmende Nutzerfreundlichkeit
und attraktive Dienstleistungen von Social-Media-Plattformen (beispielsweise So-
cial Commerce, Social Audio usw.) etablieren soziale Normen und bieten zahlrei-
che Moglichkeiten fiir Kulturvermittlung.

Anwendungen kiinstlicher Intelligenz (KI) ermdglichen personalisierte Emp-
fehlungen fiir Musik, Filme, Biicher und Kunstwerke und entwickelt individua-
lisierte Nutzerprofile. Plattformen stellen KI-gestiitzte Musikkompositions-Soft-
ware, Generative Adversarial Networks (GANs) fiir visuelle Kunst oder Schrei-
bassistenten fiir Autoren zur Verfiigung und ermdglichen neue Formen des
Kunstschaffens, auch in Ko-Produktion. Plattformen gewinnen durch KI-gestiitz-
te Formen der Automatisierung wie die Kategorisierung von Inhalten, das Tag-
ging von Bildern oder die Moderation von Kommentaren fiir Nutzerinnen
zunehmend an Attraktivitdt. KI-gestiitzte Analysen von Feedback und Nutzerin-
teraktionen ermdoglicht die Identifizierung von Trends und beschleunigen die
Innovationsprozesse.

Die digitalen Kulturmarkte werden mafgeblich von global agierenden Unter-
nehmen der westlichen (GAFAM: Google, Apple, Facebook, Amazon, Microsoft)
und 6stlichen (Baidu, Alibaba, Tencent) Medien- und Technologiebranche domi-
niert. Diese Unternehmen investieren massiv in technologische Entwicklungen
und Marketingaktivititen, um hohe Nutzerzahlen und Marktanteile zu sichern.
Werbeeinnahmen stellen oft die Hauptquelle ihres Einkommens dar. Die grofien
Medienkonglomerate und Internetfirmen arbeiten mit dem Prinzip der ,Reme-
diation® (Bolter/Grusin 1996). Dabei werden erfolgreiche kiinstlerisch-kreative
Produkte in ihrer Marke gestarkt und ihre Inhalte iiber verschiedene Formate
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hinweg vertrieben und vermittelt. Der Film ,Batman® beispielsweise existiert
auch als Buch und als Comic und wird durch verschiedene Merchandisingpro-
dukte wie T-Shirts oder Spielfiguren weiter popular gemacht. Die digitale Platt-
form-Okonomie verstirkt die Remediation, da Produkte verschiedener Genres
gebiindelt vertrieben werden. Die oligopolistischen Organisationsstrukturen und
-mechanismen, die seit den 1980er und 90er Jahren durch die Konzentration von
Medien-, Film- und Musikunternehmen entstanden sind, werden somit durch
die digitale Plattform-Okonomie weiter gefestigt. Kritiker sehen in diesen Markt-
konzentrationen eine Gefahrdung des freien Wettbewerbs und fordern mehr
Regulierung.

In der Ara der digitalen Plattform-Okonomie haben sich die Wertschép-
fungsketten in erheblichem Mafle gewandelt. Die traditionellen Akteure der
Kunst- und Kulturproduktion, wie Produzenten, Verlage und Filmvertriebsor-
ganisationen, sehen sich zunehmend in ihrer Handlungsfreiheit eingeschrankt
(Betzler/Leuschen 2020). Nationale und regionale politische sowie gesellschaftli-
che Akteure duflern Bedenken hinsichtlich des Verlusts kultureller Vielfalt und
fiirchten, dass aufstrebende, innovative und weniger auf kommerzielle Ziele
ausgerichtete kiinstlerisch-kreative Ausdrucksformen méglicherweise weniger Be-
achtung finden kénnten.

4 Gesellschaftliche und politische Herausforderungen

Seit einigen Jahren betreiben Staaten eine aktive nationale Plattformpolitik. Eini-
ge Lander, darunter die Schweiz, haben Mafinahmen ergriffen wie beispielswei-
se Investitions- und Abgabepflichten fiir Streaming-Anbieter (in der Schweiz
bekannt als ,Lex NetFlix“ im Rahmen des Filmgesetzes). In der Kulturférderung
wird zunehmend der Aufbau von regionalen und iiberregionalen Plattformen mit
offentlichen Geldern geférdert, um den Zugang fiir Kulturnutzende, Produzenten
und Vermittler zu garantieren.? In der Schweiz und anderswo werden Portale
zur Prisentation des nationalen Kulturschaffens geschaffen. Dazu werden durch
gezielte Kooperationsstrategien (Konsortien, Allianzen) Ressourcen gebiindelt
und teils Briickenkopfe zu den globalen Plattformen gebaut (z.B. Canada Music
Channel via Youtube). In der Schweiz finden sich zahlreiche solcher Plattformen,
die teilweise als Portale fungieren. Beispiele hierfiir sind das Netzwerk fiir darstel-

2 Zum Beispiel werden im Rahmen des Forderprogramms ,,Creative Europe“ Plattformen
fiir aufstrebende Kiinstler und eine europdische Programmarbeit fiir Kunst und Kultur
gefordert (https://culture.ec.europa.eu/creative-europe).

43 - am 23.01,2026, 19:48:43,


https://culture.ec.europa.eu/creative-europe
https://doi.org/10.5771/9783748943815-243
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://culture.ec.europa.eu/creative-europe

248 Diana Betzler

lende Kunst SAPA (Swiss Performing Arts Platform), die Verbindungsplattform
fir Kiinstler und Aussteller iazzu, das Kulturgiiterportal Basel KIM.ch sowie das
Schweizer Musikportal mx3.ch.

Aus der bereits geschilderten Situation heraus erwachsen Herausforderungen
in den Bereichen der rechtlichen Regulierung und politisch-gesellschaftlichen
Steuerung, die Akteure aus Politik, Kulturwirtschaft und Gesellschaft in der
Schweiz und weltweit aktiv bearbeiten:

Regulierungsbedarf besteht vor allem bei den individuellen Schutzrechten
(Sicherheit personlicher Daten, Privatsphare, Grundrechte, Urheberrechte) und
der Marktregulierung (Zugangs- und Entgeltregulierung). Im europaischen Kon-
text sind hier die EU-Richtlinien ,Digital Single Market“ (DSM) von Bedeutung,
ebenso wie die speziell auf die Plattform-Okonomie ausgerichteten Richtlinien
»Digital Services Act® (DAS) und ,Digital Markets Act“ (DMA). Diese Richtlini-
en gelten auch fiir Schweizer Unternehmen, die ihre Dienstleistungen im europa-
ischen Raum anbieten. Wirksamkeit und Effekte der verabschiedeten Regelungen
bleiben weiterhin Gegenstand gesellschaftlicher und politischer Diskussion. In
der Schweiz moderieren die Initiative digitalswitzerland.ch und die Stiftung Swiss
Digital Initiative (SDI) diese Diskussion mit.

Des Weiteren bedeutet die Dominanz privater Technologieunternehmen
einen Verlust an staatlicher Steuerungsfihigkeit. Offentlich mitgeforderte und von
gesellschaftlichen Gruppen getragene regionale und nationale Okosysteme der
Kunst- und Kulturproduktion drohen aufgrund einer hohen Zersplitterung ihrer
digitalen Angebote, mangelnder Marketingressourcen und zu geringen Investitio-
nen in technologische Innovation und Infrastruktur in der digitalen Welt an
Sichtbarkeit und somit an Konsumenten, Rezipienten und Nutzern zu verlieren.
Auch die Anbindung von regionalen Kulturschaffenden, Semiprofessionellen,
Amateuren, Laien und aufstrebendem kiinstlerischem Nachwuchs gestaltet sich
schwierig, da es an geeigneten Strukturen und Fahigkeiten mangelt. Diese Ent-
wicklung gefidhrdet die Diversitat kiinstlerischer Ausdrucksformen (UNESCO
2005; Betzler 2020), fir deren Schutz die UNESCO und viele weitere Staaten
mittlerweile einstehen. Gleichzeitig stellt der digitalisierte Arbeitsmarkt politische
Entscheidungstrager vor Herausforderungen im Bereich des Schutzes sozialer
Sicherheit (gemaf3 Artikel 9 des Kulturfordergesetzes der Schweizerischen Eidge-
nossenschaft), da die Erwerbsmoglichkeiten fiir Kulturschaffende {iber digitale
Plattformen nach wie vor begrenzt sind.

Internationale Organisationen wie die UNESCO und Entwicklungshilfefor-
derorganisationen schlagen laut Alarm wegen der zunehmenden Vertiefung der
globalen digitalen Kluft im Bereich kultureller Produktion, Vermittlung und
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Sichtbarkeit. Angesichts der Ubernahme von Daten und Netzwerken durch
private Akteure stellt sich fiir gesellschaftliche Vertreter die Frage, in welchem
Mafie Plattformen als &ffentliche Giiter einer gesellschaftlichen und &ffentlichen
Kontrolle unterliegen sollten, insbesondere in Bezug auf ethische Uberlegungen,
Demokratisierung und die Idee der Plattform als Gemeingut. Zusitzliche He-
rausforderungen ergeben sich in den Bereichen Meinungsfreiheit, kiinstlerische
Freiheit, Schutz personenbezogener Daten, Datensicherheit und Einhaltung von
Urheberrechten.

Die politischen und gesellschaftlichen Institutionen haben begonnen, sich
den verschiedenen Herausforderungen anzunehmen. Die Férderung regionaler
und nationaler Plattformen wird zunehmend durch 6ffentliche Mittel unterstiitzt,
um einen Zugang fiir Kulturschaffende, Produzierende und Vermittelnde zu ge-
wihrleisten. Ein Beispiel hierfiir ist das Creative Europe-Programm, das unter
anderem den Aufbau von Plattformen fiir aufstrebende Kunstschaffende unter-
stiitzt. Auch im Rahmen des EU-Resilienz-Programms werden Plattformen gefor-
dert, wie beispielsweise eine spanischsprachige audiovisuelle Plattform, die mit
einer Subvention von 200 Millionen Euro unterstiitzt wird (Betzler et al. 2023).
Die UNESCO unterstiitzt ebenfalls Kooperationsplattformen fiir zeitgendssische
Kunst und die Kulturindustrie, wie etwa in Serbien.

Die neuen EU-Verordnungen, der Digital Services Act (DSA) und der Di-
gital Markets Act (DMA), tragen zu mehr Transparenz bei der Nutzung von
Algorithmen bei und setzen Regeln gegen unangemessenes Verhalten. Im Kontext
der Diskussion iiber eine europiische digitale Offentlichkeit (European Digital
Public Sphere, EDSB) werden auch in der Schweiz Mdéglichkeiten erkundet, wie
mit teilweise 6ffentlichen Mitteln generiertes Wissen und Inhalte einem breiten
Publikum digital zuginglich gemacht werden kénnen, unter Beriicksichtigung
von ethischen und demokratischen Prinzipien sowie der Idee der Plattform als
Gemeingut. Ziel ist es, die kulturelle Teilhabe im digitalen Raum zu stirken
(Schweizerische Eidgenossenschaft 2020). Die Schweiz hat sich ebenfalls anderen
Landern angeschlossen, indem sie im Rahmen des Filmgesetzes den sogenannten
»Lex NetFlix“-Abschnitt verabschiedet hat. Dies ermdglicht Abgaben von interna-
tionalen Streamingplattformen zugunsten der einheimischen Filmproduktion.

Trotzdem bleiben die zu bewiltigenden Herausforderungen duflerst kom-
plex, und sowohl Politik als auch Gesellschaft stehen nach wie vor vor einer
Liicke in Bezug auf Informationsgrundlagen und strategische Ansitze fiir eine
kohirente staatliche Steuerung der digitalen Plattform-Okonomie.
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5 Vielfalt und Arten von Plattform-Okologien

Die Diversitit der digitalen Plattform-Okosysteme zeigt sich auch im Bereich der
Kultur- und Kreativwirtschaft (KuK) in vielfaltiger Weise. Im Weiteren werden
anhand der Merkmalsdimensionen Zweckbestimmung und Geschaftsmodell Fall-
beispiele beschrieben und differenziert. Aus diesen lassen sich Akteursrollen und
-aktivititen sowie technische Funktionalititen ableiten. Ziel ist es, eine beschrei-
bende Grundlage fiir das Spektrum und die Situation digitaler Plattformen im
Bereich Kunst und Kultur in der Schweiz zu schaffen.

5.1 Dimension Zweckbestimmung

Die Zweckbestimmung definiert, wofiir etwas geschaffen wurde und wie es ver-
wendet werden soll. Sie legt fest, welche Bediirfnisse adressiert, welche Ausgaben
erfiillt und welcher Nutzen erreicht werden soll. Im Folgenden wird zwischen
typischen Zweckbestimmungen von digitalen Plattformen: Kommunikation und
Vernetzung, Handel und Vertrieb, Information und Vermittlung, Entwicklung (Ko-
Kreation) und zusatzlichen Services und Dienstleistungen unterschieden:

«  Kommunikation und Vernetzung: Diese Kategorie bezieht sich auf den Zweck
der Verstindigung und Interaktion zwischen Menschen, Gruppen oder Orga-
nisationen. Auf digitalen Plattformen werden hierzu Kommunikationswerk-
zeuge wie Chats, Kommentarfunktionen, Messaging-Dienste oder Foren ein-
gesetzt und Online-Communities gebildet. Nutzerinnen und Nutzer kénnen
Gruppen beitreten, Diskussionen verfolgen, an thematischen Foren oder
Interessensgemeinschaften teilnehmen. Sie konnen untereinander Inhalte
teilen wie Texte, Bilder, Videos oder Audiodateien und sich dariiber austau-
schen. Als Anwendungen sind vor allem die Social-Media-Plattformen zu
nennen wie Facebook, Flickr, Instagram, Pinterest, Twitter, LinkedIn sowie
Messaging-Dienste wie Snapchat, WhatsApp, WeChat, Online-Gaming Platt-
formen (z.B. World of Warcraft), Blogs und Diskussionsforen. Austausch
tiber Kunst und Kultur findet oft auch iiber spezielle Musikforen (Laut.de),
in Literaturforen (Perlentaucher.de), auf Gaming-Plattformen, Filmportalen,
Museumsportalen oder Kunstportalen statt.

«  Handel und Vertrieb: Prozesse des Verkaufs und der Vermarktung von Pro-
dukten oder Dienstleistungen via digitale Plattformen enthalten Funktionen
zur Produktprisentation und Katalogisierung (Texte, Bilder, Videos), Ein-
kaufskorbe, Versand- und Lieferoptionen, E-Commerce-Funktionen sowie
Feedback- und Bewertungsméglichkeiten. Kiinstlerisch-kreative Produkte
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werden auf regularen Verkaufsplattformen vertrieben (z.B. Amazon), aber
auch auf spezialisierten Plattformen (z.B. SuperRare fiir digitale Kunst).

«  Bildung, Vermittlung und Information: Menschen nutzen zunehmend digitale
Plattformen, um sich zu informieren und weiterzubilden. Dabei entstehen
Wissensstrukturen im Netz selbst, wie zum Beispiel Wikipedia, welches das
Wissen der Internetnutzerinnen und -nutzer biindelt und vermittelt. Zum
anderen nutzen zahlreiche klassische Akteure des Bildungswesens das Inter-
net. Die KuK ist wichtige Produzentin und Wissensvermittlerin. Radio und
Fernsehen erfilllen den offentlichen Bildungsauftrag; ebenso die Museen,
die mit Methoden der kiinstlichen Intelligenz lebendig inszenierte Kunst-
und Geschichtsarchive fiir Bildungszwecke einsetzen. Verbande, Stiftungen,
Vereine und Bildungseinrichtungen stellen strukturierte Informationen {iber
Kunst und Geschichte zur Verfiigung. Kommerzielles und nicht-kommerzi-
elles Streaming ermdglichen die Ubertragung von digitalen Inhalten in Echt-
zeit und On-Demand.

«  (Ko-)Kreation: Ko-Kreation bezieht sich auf die Entwicklung von kiinstle-
risch-kreativen Ideen, Inhalten und Produkten. In «Digital Communities of
Practice» wird virtuell und vernetzt zusammengearbeitet, teils unter Einbe-
zug der zukiinftigen Nutzerinnen und Nutzer (Prosumption). Menschen
nutzen digitale Plattformen zunehmend zum Singen und Musizieren (z.B.
Smule), Schreiben (Crowdbook), Malen (Twiddla, Everyonedraw), Kompo-
nieren (Soundtrap), und Entwerfen (Asana, Figma, Miro, Canva). Zahlreiche
Plattformen fiir Kreation fordern die Zusammenarbeit, etwa kollaborative
Projekte, Ko-Kreation, Partizipation des Publikums und Feedback und Aus-
tausch.

o Services und Dienstleistungen: Nahezu alle Plattformen bieten zudem zu-
satzliche Dienstleistungen an. Im Bereich der Kunst und Kultur sind das
Beratungsdienstleistungen aller Art wie zur Verfiigung gestellter Speicher-
platz, Vernetzungsmaglichkeiten, technische Zusatz-Applikationen und vie-
les mehr.

Digitale Plattformen verfolgen zunehmend multiple Zweckbestimmungen.

5.2 Dimension Geschdftsmodell

Digitale Plattformen nutzen verschiedene und manchmal gleichzeitig mehrere
Geschiftsmodelle, um ihre Leistungen anzubieten und Einnahmen zu generieren.
Das Geschiftsmodell definiert Rolle, Aufgabe, und Einkommensmaoglichkeiten der
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Akteure. Einige gingige Geschéftsmodelle von digitalen Plattformen sind (Torre-
grossa 2020):

«  Das Markt- oder Kommissionsmodell konzentriert sich darauf, Angebot und
Nachfrage zusammenzubringen. Die Plattform ermdglicht die Vernetzung,
stellt Regeln des Umgangs und der Offenheit des Austauschs auf, bietet Sys-
teme fiir die Logistik und Bezahlung an, bestimmt jedoch nicht den Preis.
Die Plattformen finanzieren sich tiber Kommissionen, die je Transaktion
anfallen. Uber, Airbnb und SuperRare sind Beispiele fiir diese Variante als
zweiseitiges Geschiftsmodell. Im mehrseitigen Modell existieren mehrere
Akteure und Transaktionskosten fallen in verschiedene Richtungen an. Intel-
ligente Tourismusplattformen zum Beispiel vernetzen Hotels, Tourenanbie-
ter, Kultur- und Veranstaltungsorganisationen, Transportorganisationen und
viele mehr, um Produkte und Leistungen auszutauschen.

«  Beim Listing-Fee-Modell vermittelt die Plattform zwischen Kaufer und Ver-
kaufer und verlangt fiir die (Neu-)Platzierung eines Produktes jeweils einen
Preis. Dabei handelt es sich haufig um Business-to-Business-Geschaftsmo-
delle (B-2-B-Plattformen) wie beispielsweise Etsy oder virtuelle Buchliden
(Amazon).

«  Das Membership oder Subscription-Modell fordert von seinen Nutzern einen
regelmissigen Beitrag (monatlich, jahrlich), um die Plattform nutzen zu kén-
nen. Dieses Modell findet sich beispielsweise bei Netflix, Spotify und vielen
weiteren Medienanbietern.

Dariiber hinaus gibt es noch viele weitere Geschaftsmodelle mit sich stets wandeln-
den Varianten. Lead-Fee-Modelle sind als einfache Bietermodelle zwischen Kom-
missions- und Subscription-Modellen anzusiedeln (z.B. Thumbtack). Freemium-
Modelle stellen kostenlose Angebote zur Verfiigung und verlangen eine Bezahlung
fiir zusdtzliche Leistungen (zum Beispiel findet sich das Modell bei vielen digitalen
Spielen). Werbebasierte Modelle finanzieren sich tiber aufgeschaltete Werbung,
genossenschaftliche Plattformen erméglichen den Austausch zwischen ihren Mit-
gliedern und Interessierten, 6ffentlich finanzierte und auf freiwilligem Engagement
basierte Plattformen bieten Funktionen und Leistungen fiir die Gesamtgesellschaft
an. Dynamische Preismodelle und tokenisierte Bezahlformen haben zahlreiche
weitere Austauschmoglichkeiten geschaffen.
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6 Fallbeispiele

Sieben Fallbeispiele aus unterschiedlichen Bereichen zeigen die Vielfalt digitaler
Plattform-Okologien in der KuK auf. Die analytische Beschreibung der Fallbeispiele
erfolgt auf der Basis von Inhaltsanalysen zentraler Dokumente und den Webseiten
sowie von qualitativen Interviews entlang der Merkmalsdimensionen Zweckbe-
stimmung und Geschéftsmodell (vgl. Tabelle 1). Die Datenerhebung basiert auf
Web-Recherche, Jahresberichte und Interviews mit Umsetzer:innen, und wurde in
den Jahren 2022 und 2023 durchgefiihrt.

PlaySuisse

Playsuisse ist die Streaming-Plattform fiir Schweizer Filme, Serien und Dokumen-
tarfilme. Sie wird von der SRG SSR getragen, einem 6ffentlichen und unabhéngigen
Medienhaus, das national mit 17 Radio- und sieben TV-Programmen und regional
mit 17 Radiostationen und 13 regionalen TV-Sendern einen multimedialen Service
Public in allen Landesteilen und -sprachen erbringt. Durch das Schweizer Bundes-
gesetz iiber Radio und Fernsehen (RTVG) und die Konzession des Bundesrats ist
die SRG SSR einem gesellschaftlichen Service-Public-Auftrag verpflichtet. Um das
Schweizer Filmschaffen zu férdern und den Konsum zu steigern, bietet sie im
Rahmen eines offentlichen Auftrags (,,Service Public®) kostenloses Streaming von
Schweizer Filmen an. Rund 17 Prozent der Schweizer Bevdlkerung (1,1 Mill.) nutzen
dieses Angebot zumindest gelegentlich.

MX3

Die Musikplattform MX3, ebenfalls ein kostenloser Service der SRG SSR in
Zusammenarbeit mit Virus, Couler 3, Rete 3 und Radio Rumantsch, wurde als
mehrseitige Plattform entwickelt und verbindet Schweizer Bands mit Schweizer
Radiosendern, mit Fans, Veranstaltern, Festivals und Produzenten regional, natio-
nal und international. Es bietet zahlreiche Dienstleistungen wie Kommunikations-
tools, Buchungsfunktionen, Unterstiitzung bei Vertragsabschliissen, Abrechnungs-
tools, Rdume fiir Kiinstlerprasentationen und vieles mehr an. Im Durchschnitt
besuchen weit {iber 100.000 Menschen Mx3 im Monat. Rund 30.800 Schweizer
Bands sind auf dieser Plattform registriert.

SAPA Swiss Performing Arts Platform

Das Schweizer Archiv der Darstellenden Kiinste SAPA ist ein sehr junges Archiv,
das aus dem Schweizer Tanzarchiv und der Schweizer Theatersammlung entstan-
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den ist und heute als Stiftung fungiert. Mittlerweile umfasst das Archiv 200.000
Datensitze (davon 120.000 zu Kiinstlern, Kulturinstitutionen und Produktionen)
und 80.000 Dokumente. Es stellt seine Inszenierungsdatenbank als Linked Open
Data bereit und plant, kiinftig einen Grossteil seiner Daten in der kollaborativen
Online-Datenbank Wikidata zu pflegen, wo sie von Dritten genutzt und erganzt
werden kénnen.

KIM.ch

KIM.ch ist ein Zusammenschluss von 40 Museen und Kulturorganisationen in
der Region Baselland. Auf der Plattform werden Kulturschétze prisentiert (iiber
50.000 Objekte) und Veranstaltungen und Informationen der Basler Museen
vermittelt. Neben der Présentations- und Informationsfunktion besteht auch die
Moglichkeit, sich untereinander zu vernetzen. Nach Angaben der Macher wurde
tiber 20 Jahre hinweg neben den kantonalen und europdischen 6ffentlichen For-
dermitteln auch viel ehrenamtliches Engagement in die Entwicklung investiert.

Kleio.com

Kleio.com gibt es seit iiber zehn Jahren. Es handelt sich um eine Basisinitiati-
ve, bei der Aktivistinnen und Aktivisten begonnen haben, Kulturschaffenden,
Designern und Fachleuten aus der Wissenschaft in der Region Ziirich einen
virtuellen Raum zu schaffen, um sich zu prasentieren und zu vernetzen. Bis heute
enthdlt die Datenbank rund 2.000 Profile von Personen und Organisationen
aus den Bereichen Kultur und Kreativwirtschaft. Mit neuen Moglichkeiten aus
dem Ziircher Transformationsfonds wurde eine Software entwickelt, die einen
personalisierten Zugang und noch bessere Méglichkeiten zur Verkniipfung der
Plattformnutzerinnen und -nutzer untereinander ermdglicht. Zudem bietet die
Plattform die Moglichkeit der Datenspeicherung.

Tazzu.com

Tazzu.com ist im Bereich der zeitgendssischen Kunst ttig und eine private Initia-
tive gemeinsam mit renommierten Kunstgalerien. Die Verkaufsplattform verbin-
det Kunstschaffende mit Galerien, Museen und rund 30.000 Sammlerinnen und
Sammlern. Nur professionelle, ,gelistete® Kunstschaffende konnen ihre Werke
prasentieren. Eine Jury aus Kunstfachleuten fungiert im Rahmen von Richtlinien
als Gatekeeper. Die App verfiigt {iber eine KI-Funktion, mit der Kunstwerke in
private Rdume projiziert werden kénnen, eine von Sammlerinnen und Sammlern
geschitzte Servicefunktion.
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Largo.ai
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Largo.ai ist ein Spin-off der EPFL Ecole Polytechnique Fédérale de Lausanne
Lausanne. Es bietet innovative Funktionen fur das Filmemachen, Drehbuch-
schreiben, die Beschaffung und das Pitching. Diese vielseitige Plattform verbindet
Filmproduzentinnen und -produzenten mit Schauspielerinnen und Schauspie-
lern entlang der gesamten Filmproduktionslinie, einschliellich Verleihern. Bisher
sind 1000 Filmprojekte aus Europa und Nordamerika registriert.

Tabelle 1 Zweckbestimmung(en) und Geschiftsmodell(e) von Plattform-
Okologien in der Schweiz

Plattform Zweckbestimmung(en) Geschéaftsmodell(e)
Vermittlung, Bildung: PlaySuisse ver- ~ Offentlich getragen (zu 80 Prozent
mittelt mit diesem Angebot aktiv durch die Abgabe fiir Radio und Fern-
PlaySuisse  den Konsum Schweizer Filme und sehen finanziert), ,Service Public®, kei-
Dokumentarfilme. ne Werbung.
Zusatzliche Serviceleistungen: Apps,
Podcasts, Nachrichten via Social Eigeneinnahmen (15 Prozent), weitere
Media, Informationsplattform SWI Einnahmen (5 Prozent)
swissinfo.ch.
»Service Public, Multi-Sided: Musi-
ker haben die Mdglichkeit, ihre Mu-
sik den fiinf Radioredakteuren und
dem Rest der Welt zu prasentieren. Offentlich getragen (zu 80 Prozent
- Lo durch die Abgabe fiir Radio und Fern-
Zusatzliche Serviceleistungen: Para- X 5 R P
. . sehen finanziert), ,,Service Public, kei-
metrisches Radio, Kontakt- und Kom-
MX3 I~ L . ne Werbung.
munikationsmoglichkeiten, Anwen-
dungen fiir Buchungen und Vertra- . . .
> . Eigeneinnahmen (15 Prozent), weitere
ge, eigene Playlisten, Verkaufsfunk- Einnahmen (5 Prozent)
tionen, Kuratiertes Radio-Playback,
Unterstiitzung fiir die SUISA-Abrech-
nung, virtuelle Prasentationsraume
fiir Kunstschaffende.
Informatlon, V.ermlttlyng,.ﬁlldung. Die Plattform bietet ergdnzende Pro-
. Die Plattform ist als einseitiges An- . .
SAPA Swiss S dukte wie Expertisen und Veranstal-
. gebot zu sehen, da sie keine Inter- AT -
Performing f ; - tungen an, die teilweise kostenpflich-
aktion mit den Nutzern zulasst. Zu- Le ..
Arts dem gibt es kein auf unterschiedliche tig sind. 2/3 des Budgets werden 5f-
Platform 8 fentlich finanziert, rund 1/3 privat,

Nutzergruppen zugeschnittenes Kon-
zept.

meist Uber Stiftungen.
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Plattform Zweckbestimmung(en) Geschaftsmodell(e)
Kommunikation und Vernetzung:
Forderung der Zusammenarbeit und  Finanzierung 6ffentlich und privat:
des Wissensaustauschs der Platt- Stiftung Museen Basellandschaft,
KIM.ch o : . L
formmitglieder untereinander. Swisslos, Europaische Kommission,
freiwilliges Engagement.
Information, Vermittlung, Bildung.
Subscription: Die monatliche Abonne-
mentgebiihr deckt rund ein Drittel des
Budgets ab.
Kleio.com Kommunikation und Vernetzung Im A“S’.‘ah"?.efa” kommt eine Gffentli-
che Projektférderung zustande.
Es wird viel freiwilliges Engagement
und private Ressourcen benétigt, um
die Plattform aufrechtzuerhalten.
Monatliche Abonnementgebiihr (Sub-
scription), kombiniert mit einer Provisi-
Handel und Vertrieb: Verkauf von on fiir jeden getatigten Kauf (30% Um-
lazzu.com
Kunst satzumwandlung).
Private Investitionen
Bisher wird rund die Halfte des Bud-
gets offentlich von Forschungs- und
Kulturamtern finanziert, rund 15 Pro-
Kommunikation und Vernetzun zent von privaten Investoren und be-
Largoai g reits 35 Prozent werden durch Nutzer-

Ko-Kreation

einnahmen erwirtschaftet.

Das Produkt wird von sofy.ty, einem
Streamingdienst fiir Kurzfilme, querfi-
nanziert.

Die Fallstudien, welche in Tabelle 1 dargestellt sind, veranschaulichen auf bei-
spielhafte Weise die vielfaltigen Ausprigungen von Plattform-Okologien in der
KuK. Ein genauerer Blick auf die Geschifts- und Finanzierungsmodelle legt
offen, dass Plattformen im Kultursektor zwar tiber Eigeneinnahmen verfiigen
mogen, jedoch ohne staatliche Unterstiitzung und das freiwillige Engagement
vieler privater Akteure nicht lebensfdhig sind. Die présentierten Beispiele ver-
deutlichen, dass Plattformen im Kulturbereich nicht allein aus profitorientierten
Motiven betrieben werden, sondern oft eine gemeinschaftliche oder 6ffentliche
Aufgabe tibernehmen. Des Weiteren féllt auf, dass die analysierten Beispiele

43 - am 23.01,2026, 19:48:43,


https://doi.org/10.5771/9783748943815-243
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

7 Fazit 257

bei weitem nicht simtliche vorhandene Optionen beziiglich Finanzierung und
Geschiftsmodelle vollstindig ausschépfen.

7 Fazit

Die Erforschung von Plattform-Okologien im Kontext von Kultur- und Kreativ-
wirtschaft steht noch am Anfang, und dieser Beitrag leistet mit seinen Fallbe-
schreibungen einen bescheidenen Beitrag zur Erweiterung des bisher begrenzten
Wissens- und Erfahrungsschatzes. Um eine vorausschauende Steuerung im Kul-
turbereich zu ermdéglichen, die Schaffung rentabler Ertragsmodelle zu entwickeln
und wirksame Formen gesellschaftlicher Zusammenarbeit und kiinstlerischer
Koproduktion zu unterstiitzen, ist weitaus umfangreichere Forschung sowie ein
intensiver Austausch von Erfahrungswissen vonnéten.

Zur Verbesserung der kulturpolitischen Steuerung (Governanz) konnten in der
Schweiz folgende Mafinahmen in Erwagung gezogen werden:

o Entwicklung und Schaffung von Richtlinien fiir den Aufbau von o6ffentlich
finanzierten Daten-Infrastrukturen und die Sekundédrnutzung von Daten, um
Daten und Inhalte 6ffentlich geférderter Online-Plattformen auszutauschen
und in das digitale Gedéchtnis der Gesellschaft iiberfithren zu kénnen (Swiss
Data Alliance 2023). Die Empfehlungen des Whitepapers der Swiss Data
Alliance (2023) und die Stellungnahmen des Verbands Opendata.ch im Zu-
sammenhang mit dem Vernehmlassungsverfahren zur Kulturbotschaft 2025
bis 2028 konnten als Ausgangspunkt dienen.® Die aktuellen Bestrebungen
zur Schaffung eines freiwilligen Verhaltenskodex fiir vertrauenswiirdige Da-
tenrdume, die von Schweizerischen Bundesimtern wie dem Bundesamt fiir
Kommunikation BAKOM und dem Eidgendssischen Departement fiir Aus-
wirtige Angelegenheiten EDA erarbeitet werden, sind Schritte in die richtige
Richtung.

«  Beriicksichtigung und Weiterentwicklung von Schutzrechten und ethischen
Richtlinien: Eine stindige Uberpriifung und Weiterentwicklung von Schutz-
rechten, geistigen Eigentumsrechten und ethischen Richtlinien im digitalen
Umfeld ist von grofier Bedeutung. Dabei sollte die europdische Gesetzgebung
und ihre Entwicklungen beriicksichtigt werden, um sicherzustellen, dass

3 Vgl. Motion 22.3890 der Kommission fiir Wissenschaft, Bildung und Kultur des Stande-
rats (WBK-S) zur Schaffung eines Rahmengesetzes fiir den Aufbau von Dateninfrastruk-
turen fiir die Sekundirnutzung von Daten.
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die Rechte aller Beteiligten angemessen geschiitzt sind. Dies konnte dazu
beitragen, ein ausgewogenes und rechtskonformes Umfeld fiir die digitale
Plattform-Okonomie im KuK-Bereich zu schaffen.

Entwicklung von Instrumenten zur Wirkungsforschung dffentlich geforderter
Online-Plattformen: Es wire ratsam, Instrumente fiir die systematische Er-
forschung der Auswirkungen von Online-Plattformen, die 6ffentliche Unter-
stitzung erhalten, zu entwickeln. Diese Instrumente kdnnten verschiedene
Aspekte umfassen, darunter Wirkungsziele, Bewertungskriterien (wie Rele-
vanz, Effizienz, Nachhaltigkeit, Reichweite, Produktivitat, Netzwerkeffekte,
kiinstlerische Qualitdt, Rezeption usw.) sowie die methodische Vorgehens-
weise fiir die Untersuchung. Dies wiirde dazu beitragen, die Effektivitdt und
den Wert offentlich finanzierter Plattformen fiir die Kultur- und Kunstland-
schaft transparenter zu gestalten und eine evidenzbasierte Grundlage fiir
zukiinftige Entscheidungen und Investitionen zu schaffen.

Durch Austausch und Kooperation konnen Ressourcen geteilt und gemeinsames
Handeln erleichtert werden:

Vernetzung der Verbinde, Kulturinstitutionen, Agenturen, Betreiber und Klein-
und Kleinstunternehmen: Die Schaffung von Netzwerken zwischen verschie-
denen Akteuren wie Verbanden, Kulturinstitutionen, Agenturen, Betreibern
und kleinen Unternehmen wiirde den Austausch von Ressourcen, sei es
finanzieller, technischer oder wissensbasierter Art, ermdglichen. Die Koope-
ration konnte dazu beitragen, die Herausforderungen der digitalen Plattform-
Okonomie im KuK-Bereich gemeinsam anzugehen und Synergien zu nutzen.
Vernetzung von Kantonen und Bund zur Entwicklung einheitlicher Rahmen-
bedingungen: Eine engere Zusammenarbeit zwischen den Kantonen und
dem Bund wire essentiell, um koharente Rahmenbedingungen fiir das tiber-
regionale Wachstum digitaler Online-Plattformen im Bereich Kunst und Kul-
tur zu schaffen. Heute kann eine offentliche Finanzierung die geografische
Ausweitung der Nutzung einschranken (kantonale Finanzierung fiir Nutz-
niessende im Kanton).

Durch Wissensgenerierung und -transfer konnen Innovationen eine schnellere
Verbreitung finden:

Es wird empfohlen, eine systematische Erforschung und Vermittlung der ver-
schiedenen Services, Geschiftsmodelle und Zugangswege entlang der kultu-
rellen Wertschopfungsketten zu betreiben. Dies wiirde dazu beitragen, das
Wissen der Akteure zu stirken und ihre Kompetenzen zu erweitern.
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«  Austausch von Best-Practice-Modellen und Impulsen: Ein reger Austausch von
Best-Practice-Modellen und Ideen auch aus anderen Wirtschaftsbereichen
konnte dazu beitragen, das Know-how im Bereich Kunst und Kultur zu
verbessern. Dies wiirde nicht nur die Fahigkeit zur Generierung von Eigen-
mitteln stirken, sondern auch innovative Ansatze fordern, die den Anforde-
rungen der digitalen Plattform-Okonomie gerecht werden.

Die Entfaltung der Plattform-Okologien in der Kultur- und Kreativwirtschaft ist
eng mit der behutsamen Balance zwischen den Kriften des o6ffentlichen Sektors,
der Gesellschaft und der Wirtschaft verbunden, wie es fiir die Kultur- und Krea-
tivwirtschaft so charakteristisch ist.
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